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21. YUZYIL DIJITAL KULTURUNDE FiLM YORUMU:
RICEURYEN BIiR YONTEM

Erman BOSTAN

Sinema ve Televizyon Anabilim Dali

Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisti, Temmuz 2023

Danigman: Prof. Dr. N. Aysun Yiiksel

Cagdas dijital kiiltlir akigkanlik, belirsizlik, tekinsizlik, hiz, baglanti, etkilesim ve
ag yapist gibi fenomenler iizerinde vyiikselmektedir. Ilk mekanik hesaplama
makinelerinden hizlar1 giderek artip, boyutlar1 kiiciilen, taginabilir ve giyilebilir
teknolojiler halinde siradan kiiltiiriin igine gomiilerek goriinmezlesen bilgisayarlar ve
makine 0grenmesi-derin 6grenme gibi yapay zeka uygulamalari temel insani iletigim
dahil bir ¢cok etkinligi kokten bir sekilde doniistiirmektedir. Bu anlamda, sinema da teknik
altyapi, anlatim olanaklari, iiretim ve dagitim asamalarinda yeni bir dijital baglam icinde
anlasilmaktadir. Bununla birlikte filmlerin de diger tiim sanat eserleri gibi son ve bitimsiz
asamasinda, yani algilanma, yorumlanma, anlasilma dongiisiindeki seyri de
doniismektedir. Bu calismada, Paul Ricceur’iin hermendtik yonteminin cagdas dijital
kiiltiire uyarlanmis bir versiyonunun 1s1ginda, algoritmalarin etkisinde, begeninin puan
mantig1 i¢inde sayisallastirilabilir bir veri haline geldigi ve gostergelestigi bir etkilesim
ve Kkatilm kiiltiirii, internet ve sosyal medya caginda film yorumlarmin niteligi
aragtirllmaktadir. Akademik calismalardan, felsefi diislinceye, internet dergilerinden,
forumlara, korsan web sitelerinden IMDB, Rotten Tomatoes gibi film veri tabanlarina
genis bir yelpazede yiiriitiilen arastirma siireci sonunda film yorumlarinin dijital kiiltiir
fenomenleriyle iliskileri baglaminda giderek diialist ve sematik bir yap1 arz ettigi ortaya

konulmustur.



ABSTRACT
FILM INTERPRETATION IN 21st CENTURY DIGITAL CULTURE:
A RICEURYAN METHOD
Erman BOSTAN

Department of Cinema and Television

Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, July 2023

Supervisor: Prof. Dr. N. Aysun Yksel

Contemporary digital culture rises on phenomena such as fluidity, uncertainty,
uncanny, speed, connectivity, interaction and network structure. From the first
mechanical calculating machines, the speed of computers getting smaller and smaller,
becoming invisible by being embedded in everyday life culture as mobile and wearable
technologies, and artificial intelligence applications such as machine learning-deep
learning radically transform many activities, including basic human communication. In
this sense, cinema is understood in a new digital context at the stages of technical
infrastructure, narration possibilities, production and distribution. Along with this, the
course of movies, like all other works of art, is also transforming in its final and endless
stage, that is, in the cycle of perception, interpretation and understanding. In this study,
in the light of a version of Paul Ricceur's hermeneutic method adapted to contemporary
digital culture, the nature of film interpretations in the age of interaction and participation
culture, internet and social media, where taste becomes digitized data within the score
logic and becomes a sign under the influence of algorithms, is investigated. At the end of
the research process carried out in a wide range from academic studies, philosophical
thought, internet magazines, forums, illegal websites to movie databases such as IMDB,
Rotten Tomatoes, it has been revealed that film interpretations increasingly present a

dualist and schematic structure in terms of their relations with digital culture phenomena.



ONSOZ

Yasamin giderek hizlanan degisimi, kusaklarin kendisinden sonra gelenlere
burun kivirma kiiltiiriinii de hizlandirip siddetlendirdi, dolayisiyla insanin diinyaya dogru
genislemesi anlaminda, bulunan ya da gelistirilen ‘teknikler’in, onun yarattig1 kiiltliriin
icine dogmamus kusaklara tuhaf, yabanci ve bilinmez gelen dogalarina dair yakinmalarin
ve nihayet cocuklugun masumiyeti olarak yeniden tahayyiil edilen gecmis glizel zamanlar
nostaljisinin de artarak c¢ogaldigini diigiiniiyorum. Benim de i¢inde bulundugum 80
kusagi analogdan dijitale doniistimiin yarattig1 siddetli sarsintilari tiim gengligini saracak
sekilde yasadi ve bircogu icin ¢agdas yasam hi¢ de insani olmayan, anlagilmaz bir
bigcimde gaddar, Urkitucu ve umutsuzluklarla 6ruli karanlik bir teknolojik uygarlik. Buna
karsin, yasadigimiz gezegenin ne’ligine ve insanlarin kim’ligine dair ¢ocuklugumuzda
siklikla tecriibe ettigimiz ve giderek unuttugumuz o durdurulamaz merak ve heyecanla
yeniden bakmay1 basarabilirsek ¢agdas dijital kiiltiirii olusturan araglarin insanligin
ylzyillar boyunca gelistirdigi tekniklerden, icat ettigi araglardan, yarattig1 bigimlerden ve
sanat eserlerinden daha fazla sasirtic1 ve akil almaz olmadigini, degisenin sadece diinya
degil ayn1 zamanda onu algilayan, onun iizerine diisiinen ve eyleyen kendimiz oldugunu
da fark ederiz. Bu calisma, baslangi¢ asamasinda korku ve endise dolu yakinmalarima
bilimsel yontemin giivenilir ¢cergeveleri 1s1ginda bir a¢iklama bulma, diinyay1 ve kendimi
belki bir miktar daha oldugu gibi gorebilme ¢abasindan kaynaklandi. Film tretiminin
farkli agsamalarinda bulunmus ve gelecekte de bulunma niyetinde olan biri olarak beni en
cok endiselendiren alanlardan biri tiretilen filmlerin seyircilerine ulasma kapasiteleriyle
ilgiliydi, geriye doniip baktigimda dijital kiiltiirde film yorumunun nasil sekillendigini ve
nelerle ilgili oldugunu anlamaya basladigimi diisiiniiyorum. Umarim bu ¢aligma alanda
diisiinen ve calisan diger aragtirmacilar i¢in de verimli bir kaynak haline gelir.

Bu calismanin gergeklestirilmesinde, uzun tartismalarimizla 6niimde uzanan
yollara saglikli kivrimlar katan sira arkadaslarim Aras. Gor. Emrah Cevher, Aras. Gor.
Caglar Aktemur ve Umut Giil’e, her zaman yanimda olan, fikirlerini ve elestirilerini
sakinmadan saatler siiren sohbetlerimizde benimle paylasan kiymetli dostlarim Dr.
Ogretim Uyesi Yavuz Akyildiz ve Dog. Dr. Selen Gok¢em Akyildiz’a, akademik hayatim
boyunca desteklerini benden hi¢ esirgemeyen hocam Prof. Dr. Siikran Kuyucak Esen’e,

arastirma ve yazim silireci boyunca yamimda olan, uzun yokluklarimi, kafa



karigikliklarimi, yorgun bakislarimi anlayisla karsilayan ve bana enerjisiyle her zaman
yeniden atilma giicii ve sevki veren degerli arkadasim Digdem Girici’ye ve canim ailem,
annem Aynur Bostan’a, babam Omer Faruk Bostan’a ve kardesim Emrah Bostan’a

tesekkiir ederim.
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi™yla tarandigmi ve
higbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

(Ogrencinin Ad1 Soyadh)

vii
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1. GIRIS

21. ylizyihin ilk ¢eyreginin kiresel terdrizm, finansal ekonomik krizler, yeni
gocmen sorunu, iklim degisikligi ve salgin hastaliklar gibi ‘felaket’ tandansi yiiksek bir
dizi sosyal, ekonomik ve politik karmasa igerisinde gecirildigi sdylenebilir. Bin y1lin son
donemecine Sovyetler Birligi’nin ¢6ziiliisii ve tek kutuplu diinyanin ilan edilisi, neo-
liberal ekonomik modelin tek gecerli iktisadi yap1 olarak kabul edilisi, once Balkanlar ve
sonrasinda Ortadogu’nun yeniden paylasilmasi ve yeni tiir kanl savaslar gibi kokli
doniistimler esliginde girildi. Burada teknolojik yenilikler, dzellikle gezegenin kiiresel
olarak dijital doniisiimiinii ‘tamamlamasi’ ve entegrasyonu bu yeni ¢agin agilmasinda
basat oneme sahipti; bilgisayar teknolojilerinin, yapay zekanin ve otomasyonun gelisimi,
merkezi endistrileri agir sanayiden bilgi agirlikli hizmet sektoriine kaydirdi, internet agi
kiiresel finans piyasalarini 151k hizinda birbirine baglayarak yeni ekonomik modelin alt
yapisini olusturdu. Negri ve Hardt’in (2000) yeni bir tiir ‘imparatorluk’ donemi olarak
gordiigli bu ¢cagin kiiresel kiiltiiriinii Appadurai (1996) turistler, gegici isciler, gdcmenler
gibi insanlarin artan mobilitesi ya da hareket fantezileri (ethnoscapes); teknolojik akiglara
baglanan finansal transfer edilebilirlik (technoscapes) ve “gorinti-merkezli, anlati-
tabanli” gerceklik parcalarinin onlar1 deneyimleyenler tarafindan ayn1 zamanda tiretildigi
hayali yasam bi¢imleri (mediascapes) gibi alanlarda tanimladi. 90’11 yillarin ortalarinda,
el kameralartyla ¢ocuklarinin dogum giinlerini video kasetlere kaydeden, masatsti
bilgisayarlarinda dial-up baglanti sesiyle agir agir bir sayfanin acilisini bekleyen,
telefonlarini sadece konusmak ve yazili metinler gondermek i¢in kullanan bu geg-
elektronik-erken-sayisal donemin insanlari, milenyumla birlikte yasadiklar1 diinyanin
karakteristik 6zelliklerinin radikal bir bicimde yogunlagmasina, sosyal etkilerinin yayilip
¢ogalmasina teknoloji devlerinin otoritelerinin merkezilesmesine tamiklik etti. 2022
sonunda, Forbesun milyarderler listesine goz atilacak olsa, diinyanin en zengin 10
insaninin 7’sinin Google, Amazon, Microsoft, Tesla/Space X gibi teknoloji devlerinin
liderleri oldugu gorulebilir.

Metin, ses, imaj ve hareketli goriintiilere dnce evlerin kii¢iik odalarinda, sonra
tagiabilir bilgisayarlarda, tabletlerde, nihayet cebimizde tagidigimiz akilli telefonlarda
ve lizerimize giydigimiz aksesuarlarda ulagmaya, bunlar1 baskalariyla paylasmaya,
iletilerin kendisini bizzat {iretip tasarlamaya basladigimiz yeni bir kiiltiirel donemece
girdigimiz sOylenebilir. Bu yeni kiiresel dijital kiiltlir, hem demokratiklesme ve 6zgiirliik

adia bir potansiyel tasidigi icin umut kaynagi, fiitiirist diisleri harekete gegirerek



hayatimiza yapay zeka (Al), arttirilmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve robotlart
sokarak giinliik yasami kolaylastiric1 yepyeni pratikler yarattilar, hem de ayni teknolojik
kapasitelerin olumsuz sonuglar1 sebebiyle endise verici distopyalar1 besleyerek felaket
kiltiirimiize yeni bagliklar eklediler. Baslarda abartili bir reklam aldatmacasi gibi
‘yaniltict’ olarak gordiigiimiiz dijital teknolojilerin kiiltiirel fenomenleri hizla domestik
yasamin bir parcgasi haline geldi: bir reality sov esnasinda tweet atiyor, komik kedi
videolar1 paylasiyor ve tuvaletimizi yaparken bagkalariyla iletisim kuruyoruz (Lemma,
2017). Bundan sadece bir kusak Oncesine tiimiiyle yabanci bu fenomenler ¢agdas
toplumsal diisiiniisiin de merkezi temalarini olusturmaktadirlar. Dijital ¢agin bu dénemi,
modernizm-postmodernizm, endistriyel toplum-post-endustriyel toplum, bilgi toplumu-
ag toplumu gibi kavramsal ciftlerle degerlendiriliyor. Biitiin bu yeni adlandirma ve
kavramsallastirma c¢abalarinin yeni bir etiket arayisindan ibaret olmadigi, dijital
medyumun gorsel-isitsel kiltirimiizl, giinliik hayat tarzimizi, kimlik politikalarimizi,
temel iletisim tarzimizla birlikte diinyay1 duyus, anlayis ve yorumlayis bigimlerimizi
koklii bir bicimde donistiirdiigii artik kolaylikla soylenebilir.

Dijital kiiltiir baglaminda tartigmali bir kavram olan ‘yeni medya’ televizyon,
gazete, radyo gibi geleneksel medyanin karsisina internet, bilgisayar, cep telefonlari gibi
yeni araglarin ve onlarin teknolojik alt yapilar ile yarattig1 yeni iletisim ortamlarmin
konuldugu semsiye bir kavram olarak diistiniilebilir. Fakat her ¢ag kendi ‘yeni’sini
tireteceginden bu semsiye kavram da sorgulanmaya agiktir. Buna karsin dijital kiiltiir
baglanti, hiz, etkilesim, kiiresellik, ag yapisi, otomasyon Ve otonomi gibi temel nitelikleri
ile farkli bir kusak ve ¢ag yaratmaktadir.

“Tarih, her biri kendinden &nce gelen kusaklar tarafindan kendisine aktarilmis malzemeleri,
sermayeleri, iretici glicleri kullanan farkli kusaklarm art arda gelisinden baska bir sey
degildir; bu bakimdan her kusak, demek ki, bir yandan geleneksel faaliyeti tiimiiyle degismis
olan kosullar icinde siirdiiriir, ve 6te yandan, tiimiiyle degisik bir faaliyetle eski kosullart
degistirir; (...)”(Marx,Engels, 2004:63)

Birbiri ardina gelen bu ‘yeniler’, cag ve kusaklarin hizlanan degisimlerini ‘yeni’
olarak goriip anlatma arzusu Bauman’a gore (2017:12), modern toplumlara 6zgii takintili,
saplantili bir bigimde yenileme, modernize etme, tamam olmaktan kacarak hep tanimsiz
kalma, “olmak™ (to be) yerine sonsuza dek “olus” (becoming) i¢inde bulunma arzusunu
yansitir. Bu sebeple kavramlardan bahsederken koseli, sinirli, belirli sabitlerden degil,
iletisim araglarinin  de8isim hizindaki artisiyla paralel bir bicimde ‘akiskan

fenomenler ‘den bahsedildiginin fark edilmesi gerekir. Her tiirli kavramsallastirmadan



kacan ya da tanim ve belirlemeleri sinirsizca ¢ogaltan ‘estetigin huzursuzlugu ’nun
kaynagi dijital ¢agin bu belirsizlik ve miiphemlik genetigidir. Ranciere’e gore (2012:20),
estetik alani, bundan iki yiizyil 6nce, siradan hayatin imgelerini ve kullanim nesnelerini
‘her sey miibah’ mantigiyla sanatin alanina buyur ederek sanatin formlarin1 hayatin
formalarina doniistirmek istemistir. Mobil telefonlar araciligiyla hepimizi birer
fotograf¢i, kameraman, yayimnci ve izleyiciye doniistiiren siirecin ve yarattigl yeni
sinemasal ortamin belirsizliklerinin kaynaginda modernligin bu asir1 radikallesmesi,

iletisim araglarindaki déniisiimiin bu bas dondiiriicti hiz1 olabilir.
“Eskiden aynanin, ikiye boliinmenin ve sahnenin, 6tekilifin ve yabancilagmanin
diisselliginde yasiyorduk. Bugiin ekranin, ara yiizeyin ve iki katina ¢ikmanin, benzerligin ve
bir iletisim ag1 olusturmanin diigselliginde yasiyoruz. Tiim makinelerimiz ekran haline geldi

ve insanlarin interaktivitesi de ekranlarin interaktivitesi haline geldi.” (Baudrillard, 2010:55)

Manovich, siber-kiiltiir ile yeni medya ¢alismalarini birbirinden ayirir. Siber-

kiiltiir ¢evrimigi topluluklar, online katilimli oyunlar, ¢evrimig¢i kimlikler, e-posta
kullannominin  sosyolojisi ve etnografisi, cep telefonu kullanimlar1 ve internet
kullanimlarindaki toplumsal cinsiyet ve etnisite ayrimlar1 gibi internet ve ag temelli
iletisim formlariyla baglantili sosyal fenomenleri ele alirken, yeni medya sadece ag
iletisimi ile ilgili degil, bilgisayar ve programlamaya ait biitiin obje ve paradigmalar1 ele
almaktadir (Manovich, 2014:164). Bu anlamda, sosyal medya goruntuleri siber-kultirin
uzantis1 olarak sosyal temalarla i¢ ice gectigi kadar mobil araglarin teknik altyapisina
bagimli oldugu oranda, yeni medyanin da alani haline gelir. Dijital kod, hiper-metin,
mikro elektronik ve minyatiirlesme ve buna bagh olarak gémiilii teknolojilerdeki artis,
modiilerlik, otomasyon, veri depolama ve iletimi, mobil ve kablosuz iletisim alt yapisinin
genis bant teknolojisiyle birlesmesi ve yondesme pratikleri gibi teknolojik alt yapilar
disiiniildiiginde (Van Dijk, 2016; Manovich 2014), bu c¢alismanin evrenini baskin bir
bicimde “dijital kiiltiir”iin belirledigi kolaylikla sdylenebilir. Dijital kiiltiiriin
fenomenlerini ¢agdas sinema disilinlislinde ve yorumlama pratiklerinde arayan bu
calisma, 21. Yiizyilin sosyal medya uygulamalari, akilli telefonlar ve makine 6grenmesi
gibi cagdas fenomenlerini merkeze almaktadir. Facebook, Instagram, YouTube ve
TikTok gibi sosyal medya siteleri (SMS) bu dijital gorsel Kkiltlrin (simdilik) basat
araglar1 olarak goze carpmaktadir. 2023 Ocak ay1 verilerine gore Facebook’un 2.9,
YouTube’un 2.5. Instagram’in 2, TikTok’un 1 milyar aylik kullanicisi vardir (Dixon,
2023). Tarih boyunca insanlarin yasam kosullar1 ve varolus bigimlerinin degismesiyle

duyulartyla algilama bigimlerinin de degistigini sdyleyen Benjamin (2009:56), nesneleri



insani agidan yaklastirma ve el altinda bulundurma tutkusu ile nesnelerin biriciklik
Ozelligini yeniden-liretimle asmaya yonelik kiiltiiriin birlikte olusturdugu bir sonsuz
gerceklikler diinyasindan bahseder. Biriciklik ve siireklilik yerini gegicilik ve
yenilenebilirlige birakmustir. Benjamin’in modernist paradigmayi ¢oziimledigi bu
yorumu dijital ¢agin gorsel kiiltiirlinde radikal boyutlara ulagmistir. Bu radikalligi
belirleyen terimler, baglantisallik (connectivity), yayima (dispersal), cesitlilik
(multiplicity) ve tomurcuklanma (proliferation) gibi terimler olmustur.

Dijital kiiltiirtin bir diger goriniimii, birbirinden ayr1 fonksiyonlarla farkl
ihtiyaglara cevap veren geleneksel medyalarin i¢ ice gecerek tek bir minyatiir aragta
birleserek kaynasmasi ve giinliikk hayatin igine gémiilerek protezlesmesidir. Araglarin
birlesimi ve dolaysizik Bati uygarliginda birkag yiizyildir goriilmektedir.
“Medyalastirma eylemi ve aracin varligin1 yok sayma ya da reddederek dolaysizliga
ulagma girisimleri” ¢ok farkli yollar ve yontemler deneyerek bugiinkii minyatiirlesmeye
ulasilmistir (Bolter, Grusin, 2000:11). Dolayisiyla aslinda bir kaymadan, devrimci bir
dontisiimden ¢ok bir radikallesmeden ve yogunlasmadan bahsetmek daha dogru olabilir.
“Bir postmodernlik dénemine girmek yerine, modernligin sonuglarinin eskisinden daha
cok radikallestigi ve evrensellestigi bir doneme dogru gidiyoruz” (Giddens, 2012:11).
Bauman’in “akigkan modernite” olarak tanimladigi bu yeni ¢agda bir ideal dahi olsa kat1
disiplinler, duragan fikirler, sabit bir mekan/zaman algis1 yerini yiizer-gezerlige ve
akiglarin  sinirsizhigima  birakmaktadir. Bauman, cep telefonlariyla artan priz
manyakliginin giderek her yerde bulunabilecek kullan at pillerle telafi edilerek
akigkanligin son kertede mantiksal sinirlarina kadar zorlanacagini tahmin eder (Bauman,
2017:39). Jameson, gorsel imge tarafindan sarilmig 20. Yiizyil kiltiiriiniin estetik
deneyim nosyonunun ya gereginden ¢ok az ya da c¢ok fazla oldugunu belirtir. Estetik
deneyim ya giinliik hayatimizi iggal etmis, onu tika basa doldurmus ve her yerdedir ya da
kendi bireysel sanat ¢aligmasinda sanatin kendi nosyonunu bir sorunsala, estetik yargiy1
bir yanlis anlamaya doniistiirmistir (1998:108). Her iki durumda da modernist
paradigmanin genetiginde bulunun “asiriligm™” dijital kiiltiiriin hovardaligina ¢ok uygun
oldugunu, onun entegre ve yaygin sistemi igerisinde asiriligin tiim topluma niifuz
etmesini sagladigini soyleyebiliriz. Bu smirsiz akis, kurgu ve gergek arasindaki sinirlarin

belirsizligi, kalic1 ve sabit fikirlere giivenilemez olusu, yeni bir tiir risk ve giivenlik

*“ Hobsbawn’in kisa 20. Yiizyil tarihi kitabinin adi ‘Agmriliklar Cagr’dir (Age of Extremes ).



kiiltiirti de yaratmaktadir. Secimlerin 6zgiirce yapabilecegini 6giitleyen ve se¢im yapmak
icin kullanicilari siirekli tesvik eden katilim kiiltiirti de bu kaygiy1 cogaltip biiyiitmektedir.
Svendsen’e gore (2017:71), risk se¢imle ilgilidir ve her se¢im sorumlulugu 6zneye
devrederek bir risk potansiyeli ortaya ¢ikarir.

Gozetleme ve kontrolle ilgili dijital diinya fenomenlerine gelmeden énce modernist
paradigmanin kokenlerindeki belirsizlik ve akiskanlikla ilgili diisiinceleri derinlestirmek
gerekebilir. Dijital ¢agin sorunsallarina, ‘yeni’ doniisiimlerine gegmeden, siirekliliklere
ve tekrar eden temalara vurgu yapmak, calismay1 teknolojik determinizmin tuzaklarindan
kurtarmak icin de Onemlidir. Belirsizlik ve muphemlik ilkesi modernitenin yapisal
unsurlarindan biridir. Bauman’in hakli olarak dikkat ¢ektigi gibi (2017:27), Marx ve
Engels’in Komunist Manifesto’da (2018) tanimladigi da bu kati olanin buharlagsmasidir.
Manifesto’nun amagclar1 diinyay1 akigkan, ‘katilardan azade’ bir yer yapmak degil, yeni
ve devrimci, daha kestirilebilir ve katlanilabilir yeni katilar olusturmaktir. Fakat
manifestonun tanimladigi ilke Bauman’m belirttigi siirekli olus (becoming), akiskan

(liquid) kavrayisiyla baglantilidir:

“Burjuvazi, iiretim araglarini, yani iiretim iliskilerini, yani biitiin toplumsal iliskileri siirekli
devrimcilestirmeden var olamaz. Oysa bundan 6nceki biitiin smai siniflarin birinci varolug
sart, eski iiretim tarzim degistirmeden muhafaza etmekti. Uretimin siirekli alt iist olusu,
biitiin toplumsal durumlarin miitemadiyen sarsilmasi, ebedi giivensizlik ve hareket, burjuva
cagmi biitin Oncekilerden ayirt eder. Biitiin yerlesik kiiflenmis iligkiler, peslerinde
suirikledikleri agarmis tasavvurlarla ve goriislerle beraber ¢ozullr, yeni kurulanlar daha
kemiklesemeden eskirler. Kat1 olan ve duran her sey buharlasir.” (Marx, Engels, 2018:55-
56)

Marshall Berman’in, modernizm kavramini inceledigi ¢alismasinin adi Marx ve
Engels’in iinlii sozlerine referansla “Kafi Olan Her Sey Buharlasiyor”’dur (2013).
Berman, modernizmin siirekli degisen bir diinyada, kendini evde hissetmek i¢in yapilan
bir miicadele olmadigini, yerlesik, kurulmus ve diizenlenmis olanlarin, ¢ocuklarimiz
tarafindan bir hapishane ya da kabir olarak algilanip ya onlardan kaginilacagini ya da
doniistiiriilecegini iddia eder (2013:12). Giddens, post-modernizmi modernizmin
karsisina koymak, onu tekillik, moral ve toplumsal ilerlemecilik gibi moderniteye 6zgi
durumlarin bir karsiti olarak gormek yerine, moderniteyi olusturan ilkelerin bir
yogunlagmasi ve asirilasmasi olarak goriir. Yine de modern toplumlarla post-modern
cagin siireksizlikler barindirdigi, degisim hizi ve alani gibi konularda olgek/nicelik

ayrimlart gozlemlenmektedir (2012:13-14). Bu perspektiften bakildiginda Manovich’in



yeni medyanin tarihini 19. Yiizyilin sonlarinda ortaya ¢ikan fotograf ve sinemanin icadina
kadar gotirmesi anlamlidir (2011:20-21). Yeni medyanin teknolojik mantiginin
kokeninde Charles Babbage’in 1833’teki Analytical Engine’ini (bilgisayarlasma) ve
Louis Daguerre’in Daguerreotype’in1 (medya teknolojileri; medya depolama vs.) bulur.
Ornegin, domestik yasama ait, 6zel ve kisisel alanla baglantili olarak tanimlanan
fotografin ilk donemine ait Daugerreotype’dan hentiz birkag yil sonra, André Adolphe-
Eugene Disderi’nin 1854’te patentini aldigi, daha ucuz ve kolay Uretilebilen, kuguk
boyutlarda, birden ¢ok karta basilabilen ve bu kartlarin baskalariyla degis tokus edilerek
bir sosyalizasyon araci olarak kullanildig: carte-de-visite’lerin guntimaziin online profil
fotograflarinin islevini goérdiigii sdylenebilir (Sarvas, Frohlich, 2011:37).

Moderniteye 0zgii paradigmalarin bu yeni yogunlasma ve merkezilesme egilimi en
belirgin sekilde kontrol ve denetim mekanizmalarinda ortaya ¢ikmaktadir. Dijital
kiiltiiriin baskin motiflerinden biri olan gozetim, denetim, kontrol ve manipilasyon Buyuk
Veri (Big Data) analitigiyle baglantili, yapay zeka, derin 6grenme ve makine dgrenmesi
gibi yeni teknolojilerle i¢ ice geger. Manovich’e gore (2018), yeni medya teknolojilerinin
bu evresinde yaratim, yayincilik ve dagitim gibi alanlardan ziyade otomatik,
bilgisayarlastirilmis analiz araglar1 6n plana ¢ikmaktadir. ‘Medya analizi donemi’ olarak
adlandirdigi bu donem artan dijital i¢erigin anlagilma ve islenme donemi olacaktir. Biiyiik
medya endiistrilerinin gelecek kusak teknolojileri Biiyiik Veri’yi depolamak ve islemek
tizerine gelisecektir. Bu sebeple medya analizinin yeni giindemlerini soyle siralar:

¢ Kaullanicilarin gevrimig¢i davraniglarinin izleri (yani dijital ayak izleri): web site
ziyaretleri, paylagilan postlar, takip edilen linkler, ‘begeniler’, goriintiilenen ve
tiklanan reklamlar.

e Fiziksel davranis izleri: cografi konum, bir kullanicinin sosyal aglara girip
paylasimda bulundugu tarih ve saat, internete bagli bir kullanict bilgisayarinin
konumu.

o Sirketler tarafindan olusturulan medya icerigi: sarkilar, videolar, kitaplar ve
filmler.

e Sosyal ag kullanicilar1 tarafindan olusturulan medya igerigi: yayinlar,
konusmalar, goriintiiler ve videolar. (2018:474)

21. Yiizyilin ilk ¢eyregi bize bu veri analizinin devletler, gesitli kurum ve érgutler

tarafindan, kontrol, yonlendirme ve denetim amag¢h kullanildigimmi gostermektedir.

Baslarda medya tekellerinin iletisim {lizerindeki hakimiyetini ortadan kaldirarak siradan



insan1 haberciye doniistiirecegi, bilgiye ulasmada yeni bir 6zgiirliik alan1 yaratacagi
diistiniilen teknolojik yap1 (Castells, 2012) giderek bir super-panoptikona (Poster, 1990),
daha otesi, gozetlenmeye goniilli oldugumuz, bundan hem korku hem de haz
duydugumuz, herkesin herkesi gozetledigi bir omnipticona doniismiistiir (Rosen, 2004).

Dijital cagin baskin gorsel kiiltiiriine, kullanimi yaygin olarak 90’11 yillara kadar
geri gotirilebilen, siradan/ginlik kullanici ve amatorler igin tasarlanmis kameralarin
gelisiminin damga vurdugu soylenebilir. Kisisel kameralar elbette dijital ¢aga 6zgii
degildir. Giinliik kullanic1 i¢in tasarlanmig kameralarin tarihi George Eastman’in
Chicago’daki Bell&Howell sirketi ile birlikte 1920°1i yillarin basinda tasarladig:
35mm’lik filmi ikiye bolerek olusturulan 17,5mm’lik kameralara kadar geri gotiiriilebilir.
Daha sonrasinda Bell&Howell, dislilerin oldugu 16mm kameralar1 gelistirerek bu tip
kaydedicileri giinliik kullanict igin standart hale getirmistir (Wheeler, 2005:189-190).
1932°de 8mm’lik format, ucuz ve giinliikk kullanict i¢in gelistirilmis ve savas sonrast
donemde populerlik kazanarak 1965°te standart 8mm’den %50 daha biiyiik goriintii alani
saglayan ‘Super 8  denilen yeni bir amator formatla yenilenmistir (Belton, 2003:555).
Bununla birlikte guniimiz mobil kameralarin1 bu tip eski, giinliik kullanici
kameralarindan ayiran bir ‘simdi-ve-burada’lik olanagidir. Ne Sony’nin 1975’te ¢ikardigi
elektronik goriintiiye dayanan Betamax kameralar ve 1988’deki VHSlerle (Video Home
System) evlere giren oynaticilar, ne de 1995 yilindan itibaren yaygin bir sekilde
kullanimma baglanan, kiiciik, tasinmasi kolay MiniDV, DCCAM, DVCpro gibi yari-
amator formatlar (Olsenius, 2014:15, Canikligil, 2014:24) ginimuz dijital kaltdranin
gorme ve goriintilleme olanaklarma ulasmistir. Ister giinliik kullanici ister yari-amator
amagclarla kullanilsin, sinemanin tarihiyle i¢ ige ge¢mis, modernle post-modern arasinda,
koca bir yiizyil boyunca hi¢bir zaman kameralar ve goriintiilerle bu denli i¢ i¢e, giinliik
yasama gOmiilii bir iliski bigimi olmamisti. Gegmis kullanimlarin hepsinde kameralar
film ¢cekme ya da kaydetme amaciyla, 6nceden ve belirli bir hazirlik ve niyet ile birlikte
taginmaktadir. Akilli telefonlarin kameralar1 ise herhangi bir 6zel amag¢ giitmeksizin,
insanin bir protezine doniismistur. Yeni dijital gorsel kultirde herkes bir “kamerali

insan “dir.” Bu siireklilik ve akis, giinliik yasama entegre doga, sadece gorsel kiiltiiriin

* 1929 yapimi Sovyet filmi Film Kamerali Adam’da (A Man with a Movie Camera) Dziga Vertov,
kameramani bir ‘karakter’ olarak filme dahil etmistir. O da tipki filmin kurgusu gibi modern Sovyetler
Birligi’nin bir is¢isi ve onlarmn {ilkiidasidir. Vertov’un dénemin sartlarinda ciddi bir teknik uzmanlik
gerektiren goriintl yonetimiyle ilgili Utopik diistiniin ¢cagdas dijital kiiltiirde gergeklestigi sdylenebilir. Bir
an1 ya da hareketi kaydetmek i¢in bir algoritmay1 harekete geciren tek bir tusa basmak yeterli artik.



zeminini kaydirmakla kalmamis, gerceklige bakisimizi, diinyayla kurdugumuz iliskiyi,
dolayisiyla sosyal iligkilerimizi, benlik ve kimlik duygumuzu, kendilik tasarimlarimizi da
kokli bir bicimde degistirmistir. Bu da bizi dijital ¢agin bir diger temast olan ag
topluluklarina, 6zel ve kamusal arasindaki simirlarin belirsizlesmesine, yeni kimlik
stratejilerine ve cevrimigci (online) benlik pratiklerine gétirmektedir.

Biz kadir-i mutlak, her seyi gorebilen goézler haline geldikgce, ayni bigimde
goriilebilecegimizi de fark ederiz. Mead’e gore (1972), 6zneler aras1 aktiviteler sadece dil
ile degil, oyun (play) gibi etkinlikler ve oyun (game) gibi araglarla da gergeklestirilebilir
ve kendilik duygusu bu etkilesim igerisinde ortaya ¢ikar. “Benlik, gelismekte olan bir
seydir; baslangicta olan bir sey degildir, dogar fakat sosyal deneyim ve aktivite siirecinde
blyur, s6z konusu bireylerin her seyle ve bu siireg igindeki diger bireylerle iligkilerinin
bir sonucu olarak gelisir.” (1972:135) Oyleyse dijital kiiltiir igerisinde yogunlagan tiim bu
karsilagmalarin benlik kurgularini yapisal olarak degistirdigi varsayilabilir. Goffman’a
gore (2016), kimlik ve benlik toplumsal yasamda, bireylerin karsilikli etkilesimi
esnasinda gergeklestirdikleri belirli performanslara dayali ifadeler araciligiyla
olusturulmaktadir. Sosyal medya uygulamalar1 bu etkilesim i¢in hem glvenli ve kolay
hem de tuhaf, anlasilmaz ve kontrol disi bir alandir. Goffman’a gére (2016:232),
baskalarin1 ve kendimizi tanimak i¢in ifadelere dikkat ederiz fakat bu higbir bigimde
eksiksiz gerceklesemeyecegi igin isaretler, testler, manidar hareketler, ipuglari, statii
simgeleri gibi baska seylere odaklanir, gergekligi goriiniislerde arariz. “Paradoksal olarak
kisi, algilanamayan gergeklikle ne kadar ¢ok ilgiliyse dikkatini goriintiilere o kadar ¢ok
yogunlastirmak zorundadir.” Siirekli etkilesimin radikal boyutlara vardig: dijital kiiltirde
bu bakma/gérme arzusu (ayni zamanda goriilme, izlenilme endisesi, kaygis1) Byung-Chul
Han’n deyisiyle “seffaf bir toplum” olugturmaktadir (2020). “Seffaflik toplumu sadece
hakikatten degil goriinlisten de yoksundur. Ne hakikat ne de goriiniis seffaftir. Tiimiiyle
seffaf olan tek sey bosluktur. Bu boslugu bertaraf etmek icin bir enformasyon yigmi
devreye sokulur” (2020:61). Cep telefonu kameralarinin bu denli tomurcuklanip
yayginlagsmasi daha fazla etkilesim, daha fazla performans, daha fazla oyunsu etkinlik ve
daha fazla bosluk anlamma gelebilir. “Katilimcilarin hafifce mahcup olma yoniinde
kiiciik bir risk veya yerin dibine gegcme yoniinde biiyiik bir risk almadiklar etkilesim yok
gibidir. Yasam bir kumar olmayabilir ama etkilesim Oyledir” (Goofman, 2016:227).
Dijital gorsel kiiltiir, kimlik ingas1 ve benlik sunumu agisindan haz ile kaygi arasinda gidip

gelen ikili bir dogaya sahiptir.



Yeni gomili teknolojiler gilinliik hayata niifuz ettikge kendilerini kimlik
sunumlarmin yeni formu olarak vazgecilmez kilmakta, hizlar1 ve hareketlilikleri ile
giinliik iletisimin zorunlu araglar1 haline getirmektedirler. Bu teknolojilerin diger bir yonii
eglenceli oyun ve etkinlikleri gesitlendirip yayginlastirarak bos zaman aktivitelerini
tiimiiyle kaplayan vazgecilmez araclara doniismeleridir. Dijital kiiltiiriin diger yiizlinde
ise sanal zorbalik, siber taciz kiiltiirii, gézetlenme ve denetim korkusu, devlet, kurum ve
orgiitlerinin giderek artan manipiilasyonlar1 ve troller ile bilginin gilivenilir olmaktan
uzaklasmasi, yapay zeka ve robot teknolojilerine karsi gelisen endiseler, yetersizlik,
basarisizlik, goriiniir olmama gibi korkularin degisen bigimleri bulunmaktadir.
Svendsen’e gore (2017:29) cagdas insan, dijital ¢agin olanaklariyla desteklenen konforlu
bir yasamin yan tirlinii olarak endise ve korku i¢indedir, kolaylastirilmis ve rahat yasam
olanaklar1 korunakli kilinamadig: i¢in giivenlik kaygisi temel problemlerden biri haline
gelmistir. Sosyal medya uygulamalari, kamerali akilli cep telefonlari, online platformlar
ve yeni ara-yuzler, yarattiklari konfor alanindan beslenen bir endise kaynagina
doniismektedirler. Furedi (2017:65-67), yeni teknolojilerin risk kultriine eklemlenerek
siber porno, internet bagimliligi sendromu, sanal taciz korkusu gibi bir dizi endise
kaynagma doniismesinden ve Ozellikle cocuklarim bu tip yeni saldirganliklara
acikligindan bahseder. Korku ile hazzin siirdiiriilmesi arasinda temelde bir baglanti
oldugu diisiiniilebilir ancak ¢agimizin bireysellik ve seffaflik kiiltiiriinde bu ikili doga ¢cok
daha ¢arpici bir bigimde ortaya ¢ikmaktadir.

“Artan siyasal duyumsuzluk ve kamusal alanin 6zel hayatin mahremiyetleri tarafindan
kolonizasyonu; Richard Sennett’in “kamusal insanin ¢okiisli” diye tabir ettigi sey; eski
toplumsal baglari sikilagtirma ve onlari slirdiirme sanatinin hizla yok olusu; ayrilma ve yalniz
birakilmaya dair sizofrenik korku/arzu (“Daha fazla mekana ihtiyacim var” ile Ally
McBeal’in “Kendimden biktim artik” arasinda stirekli gidip gelmeler); umutsuz bir topluluk
arayisina eslik eden akkor halindeki tutkular ve bulunan topluluklarin pargalara bolinme
hali; giinah kecisine donmiis bedene iskence eden, es zamanli olarak, disle tirnakla savunulan
“son siper hatti” olarak beden kiiltiiyle paradoksal bi¢cimde birlesen yeni ve geligmis
cezalandirici rejimlere duyulan sonsuz istek; arz edilen heyecanlar1 emmek ve islemek icin
haz veren ve daha fazla haz veren bir dizi sonsuz duyum kaynagi, farkli anlarda hayatin
duyumlarini keskinlestirecegi ve yatistiracagi ya da tamamen susturacagi umulan, kimyasal,
elektronik ya da toplumsal olarak iiretilmis maddelerin siirekli bi¢gimde artan popiilerligi;

(...)” (Bauman, 2005:15)
Dijital kdltirin bu karmasik goriintiileri elbette ¢agdas sinemanin Onemli

konularindan biridir. Bu yilizyilin sinemasi, benligin ve kimligin kirilgan yapisi, 6zgiir



irade ve katilimla, kolektif zekayla kontrol ve gozetlenme arasinda kalan dijital kiiltiir
bireyinin huzursuzluklarini, kaygi, korku ve endiselerini konu edinmektedir. Fakat daha
onsel ve temeldeki degisim, bizzat kamera ve goriintiilime sistemlerinin, kay1t, depolama
ve yaym teknolojilerinin olanaklarindaki kokli kaymada, dolayisiyla temsilin
dogasindaki siddetli doniisiimde bulunabilir.

Elektronik goriintiiniin kendisi bir 151k, video da bir 151k yanilsamasi oldugu i¢in
(Kilig, 2000:14) filmli kameralarda ve geleneksel sinema anlayisinda dissal 1siklandirma
on plandayken, dijital yapida her tiirlii manipiilasyon miimkiindiir. Bu da kullaniciya
birgok imkan tanirken aracin miiphem ve tekinsiz dogasini ortaya koyar. Ustelik bu
manipulasyon sadece 151k degil renk, ses, figiir, nesne alanlarinda da gergeklestirilebilir.
Armes’in (2001:189) renk konusunda belirttigi gibi goriintiiniin hangi sistemle
tiretildiginin bir 6nemi yoktur, artik algi hepsini gergek olarak kabul etmektedir. Zettle’a
gore (2011:255-258), bir filmi sinemanin karanlik salonunda izlemekle oturma odasinin
ekraninda izlemek arasinda psikolojik etki acisinda farklilik vardir. Film goriintiisi
izleyiciyle uzaktan bir iliski kurarken, biiylik eylemler, genis planlar, manzaralar ve
mesafe duygusu olustururken, videoda (ayni anlama gelmek {izere mobil kameralarda
da), kiiciik jestler, detaylar, yakinlik 6n plandadir, daha insan-uyumludur, izleyiciler bir
sOylesinin konuklar1 gibidir.

“Video gorlntiisunlin bu canliligi ve varolusu —bu dolaysizlik niteligi- sadece program
icerigiyle degil video karesinin yapisal varligiyla iliskili bir iglev olabilir. Film karesinin tipki
resim ve fotograf gibi tarihsel bir siirekliligi vardir. Diger taraftan tarama yontemi video
goriintiisiine canli ya da kaydedilmis, analog ya da dijital fark etmeksizin bir elektronik
dogrudanlik ve canlilik verir. Bir izomorfik (esbigimli) iliski, bir yapisal benzerlik, tarama

stirecinin gozden kaybolusu ve sunumun gecici ‘simdiligi’ arasinda var olur.” (Zettle,

2011:258)
Yine de bu canlilik ve dogrudanlik, ‘gercek-gibi’lik, bir taraftan sahtelik,

muphemlik ve ikirciklik yaratmaktadir. Dijital kiiltiiriin bu donemi gercek ile sahte,
hakiki olan ile yapay olan, somut materyal ile sayisalin hayaletimsi dogasi arasinda gidip
gelmektedir. Fotograflanmis goriintiiler, gerceklik minyatirleri, yasamin kanitlar1 olarak
ister ¢arpitilmis olsun ister amatdrliikten gelen bir sinirlamayi, ister sanatsal kaygidan
gelen abartiyr tasisin, gozle goriliir gergeklikle dogrudan iligkili  olarak
yorumlanmaktadir (Sontag, 2005:5). Fotografik goriintiilerin dijital Kultur cagindaki
yogunlagsmast ve siradan tuketici icin 0retilip gunlik hayat iginde higbir engele

takilmadan dolasima girmesi yeni bir kiiltiirel paradigma yaratmaktadir. Hochman’a gore
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(2015:3), akademik ¢alismalarda fotografik goriintiilerin yondesme siireci 3 asamaya
ayrilabilmektedir. Oncelikle 90’l1 yillarin bas1 itibariyle ‘fotografin oliimii’ temasi
cergevesinde materyal ve gercek dogasini kaybetmis ‘dijital imaj’a odaklanan bir
akademik ilgi donemi yasanmistir. 2000’1 y1llar itibariyle yayilma, kodagimi, diizenleme
ve algi temalar1 gercevesinde ‘ag imaji’ kavramsallastirmast 6n plana ¢ikmus, dijital
fotograf yerini online imaji daginik dogasina yerini birakmigstir. 2010’lara gelindiginde
bilgisayar tabanli, ‘her yerde bulunan’, mobil, sosyal aglara dayali, GPS teknolojilerini
kullanan gercek-zamanli akiglar, uygulama programlar1 ara ylzleri yeni bir tir imaj
olarak ele alimmigtir. Bu yeni tiir imaj mobil, sosyal, kullanici-liretimi, yerlesik ve her

yere niifuz etmis bir konumdadir (Hochman, 2015:102-103).

“Fotografta icerigin her yerde bulunma olasilig1 ve estetik amaclar i¢in elektronik olarak
gelistirilmis durumu fotograflarin fiziksel durumunun dijital baglam i¢inde Onceki
yasamlarin kanit1 olarak kullanilip kullanilamayacagini sorgulamaya acik birakir. Boylece,
icsel materyal ozellikler ve kiiltiirel kdkenlerin dikkatli dengesi bir dijital hayalet yaratimi

icinde radikal bir sekilde kaymaktadir.” (Sassoon, 2004:200)

Sutton vd. gore (2007:11-12), baslangi¢ donemindeki snapshot fotograflardan
Daugerreotype’a, fotograflar her zaman gergekligin bir kanit1 olarak goriilmiistiir. Bu
durum, 1980’lerdeki dijitallesme donemine kadar siirmiis, Bazin sonrasinda fotografin
“dogruluk nosyonu”, bir kanit, iz, kaniksanmig bir gerceklik olma 6zelligi giderek yok
olmustur. Postmodern teorilerin yiikselisiyle birlikte, hem fotograf¢iliktaki dijital
manipiilasyon imkanlari hem de bilgisayar tabanli goriintiiniin (computer-generated-
imagery,CGl), ger¢ek zamanli goriintii simiilasyonuna izin vermesi ‘“dogruluk
nosyonu’’nun tersine dénmesine katkida bulunmustur. Bu hayaletimsi doga, dijital gorsel
kiiltiiri agiklamak igin basat bir ¢ikis noktasi olabilir. Artik sinema ve fotografcilikla
amator olarak ilgilenmeyenler bile istedigi zaman ve mekanda fotograf ve video
cekmekte, bu kaydedilmis gorsel-isitsel enformasyonlar1 yanlarinda kolaylikla
tagityabilmekte, depolayip sinirsizca ¢ogaltabilmekte ve istedigi an belirsiz bir izler
kitleyle bu enformasyonu paylasabilmektedir. Medya yondesmesi laptoplar, tabletler, cep
telefonlari, televizyonlar ve diger baskaca ekran yiizeylerini temel iletisimin bir pargasi
haline getirip birbirine baglarken, izleyicileri de katilimcilar olarak birlestirip agin bir
parcast haline gelmeye zorlamakta, boylece genisleyip yayilarak gorsel kiiltiirti, seyir
pratiklerini, anlamlandirma siireglerimizi sekillendirip degistirmektedir (Van Dijk,
2016:61-63). 60’11 yillarin amator kullanicilari i¢in yapilmis filmli kameralari igin yazan

Matzkin’in gorlsleri dijital cag kiiltiirtinde de gegerliligini korumaktadir (1976:3):
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“Belirli bir toplumun belirli bir yasam bi¢iminin ger¢ek resmini gérmek isteyen biri bunu
en iyi profesyonel olmayan amagclarla ¢ekilmis filmlerde bulabilir.”

Dijital kalttrin bu hiper-gergek/hayaletimsi yapis1 Baudrillard’in bir kdken ya da
gerceklikten yoksun gergegin modeller araciligiyla yeniden iiretilmesi, hiper-gercek
anlamina gelen simulasyon teorisinde (2003:15) ve Debord’un bir tir ideoloji,
yoksullasma, kolelesme ve gergek yasamin yadsinmasi olarak gosteri kavraminda etkili
bir bicimde kavramsallastirilmistir (2010:163). ki bakista da kdkenleri Platon’a kadar
uzanan gorlintii ile hakikat arasindaki karsithigin yeniden-Uretilmesi s6z konusudur.
Dijital cagmn toplumsal, kiiltiirel ve psikolojik goriintiilerinin basat kavram ciftlerinden
biri, gorsel kiiltiiriin genlerine isleyen bu sahte-gercek ikilemidir. Eger Bati metafiziginin
bir uzantis1 olarak goriilebilecek bu hakikat-gercek ikilemi bir toplumsal fenomen olarak
ele alinirsa, sinemanin dijital ¢agin kiiltiirel felsefesini yapabilen en etkili araglardan biri
oldugu varsayilabilir. Wood’a gore, mobil dijital teknolojilerin yayginlagsmast bir
anlamda gergekligi 1skalamamiza yol agan bir dikkat dagiticiliktan ziyade, bir tlr ice ice
gecme, biitiinlesme anlami tasimaktadir. Imajlara bakisimiz, basitce, bir hikaye-
diinyasma girmemizden ¢ok teknolojik ara yiizlerle (interface) etkilesime gecmemiz
anlami tagimaktadir. Bu ara yiizlerle karsilasmalarimiz, teknolojinin daha genis baglami
icinde insan katilimina, teknolojik nesneler ve imajlar ag1 boyunca dikkatimizin dagilip
yayillmasina, dahasi diinyay1 gorme big¢imimize aracilik etmektedir (Wood: 2007:1).
Wood’un “Dijital Karsilagmalar’1 video oynatabilen ilk Ipod ve ilk Iphone modelinin
ortaya ¢iktig1 donemde yazilmistir. Wood medya platformlarinin tomurcuklanarak
yayilacagi ve hareketli goriintii teknolojilerinin giderek daha mobilize ve kamusal alanda
daha ¢ok goriiniir olacagi 6n gorisinde bulunmustur (2007:2-3).

21. Yizyilin modern paradigmalarla ve dijital dontigiimlerle iligkili bir bigimde
ortaya ¢ikan toplumsal, kiiltiirel ve psikolojik goriingiilerine bu temellerden hareket

ederek daha bir¢oklar eklenebilir.
“Dijital kaltdr, 6ztinde insan ve bilgisayar arasindaki etkilesim anlamina gelir. Hatirlanmasi
gereken kritik nokta, bunun tek yonlii bir etkilesim olmadigidir. Dijital kiiltiiriin, diger
insanlarla etkilesimin birincil bigimi olarak sosyal medyay: kullanmak anlamma geldigi
varsayilabilir. Bu basit ama yaygin etkilesim ¢ok daha fazlasini ifade eder. Bir siyasi
gorevlinin konusmasint izlemek istiyorsaniz, bunu canli yaymlayabilirsiniz. Bir
arkadasinizla bir kafede bulusmak istiyorsaniz, arkadasinizin nerede oldugunu izlemek, bir
kafe bulmak, mesajlariniz1 takip etmek, e-postalart yanitlamak, bir podcast veya miizik

dinlemek ve yerel Wi-Fi'ye baglanmak i¢in bir uygulama kullanabilirsiniz. Selfie’ler,
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hashtag’ler, dijital asistanlar, hayati hackledigimiz kolay ¢oziimler, tasidigimiz ekranlarla her
an1 paylagsmak, giyilebilir teknolojiler, yapay zeka, trans-hiimanizm, asirt ve sofistike
kisisellestirme, nesnelerin interneti vb. hepsi dijital kultirdar.” (Wiggins, 2019:21-22)

Bir katilim kiiltiirii i¢erisindeyiz; dijital dontisiimler bizi kendisine ¢agiriyor, yorum
yapmaya, begenmeye, goris bildirmeye, video ya da fotograf paylagsmaya, aga katilmaya,
konusup anlatmaya, anlamlandirmaya tesvik ediyor. Her gecen giin gelismekte olan
medyalar {lizerinden yakinlagmaya, kolektif zekanin parcasi olmaya ve katilima davet
ediliyoruz. Bir hik&yenin pargasi1 oldugumuzu hissediyor, ger¢ekligi deneyimliyor, onu
yonetiyor hissine kapiliyoruz (Jenkins, 2016). Videolar, filmler, GIF’ler, meme’ler, her
tlrden gorunta bizi dijital kultirin anlam dolasimina davet ediyor. Bu ¢alisma, yukarida
kisa bir ozetini sundugumuz dijital doniistimlerle iliskili fenomenlerin ¢agdas sinema

diistiniigtinde nasil yorumlanip anlamlandigini sorguluyor.

1.1. Problem

Bu ¢alismanin temel problemi “dijital ¢agin teknolojik, sosyal, psikolojik ve gorsel
kaltir fenomenlerinin ¢agdas sinema diisiiniisiinde nasil anlamlandwrildigidir.”

e Dijital kiiltiiri olusturan ag toplumu, sibernetik, dijital kod gibi teknolojik alt
yapilar  gergeklik algimizi dontistiirerek film-diinyasin1 ~ nasil
sekillendirmektedir?

e Dijital kiiltiirin katilm kiiltiirii filmlerin yorumlanma ve anlamlandirilma
bicimlerine nasil yansimaktadir?

e 21. Yiizyil dijital kiiltiirlinlin sosyal, kiiltlirel ve psikolojik fenomenleri filmlerin
felsefi yaklagimlarinda, bakis agilarinda ve yorumlama pratiklerinde nasil ortaya
cikmaktadir?

o Dijital kalturiin toplumsal fenomenlerini konu edinen ya da dijital gorsel

kiiltiirtin bigimlerini bir sinema dili olarak kullanan filmlerde ortaya ¢ikan ortak

bir felsefe, bir sinema-diisiiniisii ortaya konulabilir mi?

1.2. Amag

Bu tezin amaci, 2000°li yillarla birlikte yerlesiklik kazanan yeni iletisim
teknolojileri baglaminda, sosyal medyanin ve mobil telefonlarin sekillendirdigi yeni
dijital kultirln ¢agdas sinema evreninde, sanatgilar-eserler-seyirciler tiggeninde nasil

yorumlanip anlamlandirildigini ortaya ¢ikarmaktir. Eger bir donilisiimden, caga 6zgi,
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Ozgun, ayric1 kiltirel fenomenlerden, yeni iletisim teknolojilerinden ve bunlarin
yarattigi yeni duyus, algi ve anlamlandirma pratiklerinden bahsedeceksek, bu
fenomenlerin film-evrenlerinde ve o evrenlerle etkilesime gecen izleyicilerin giderek
birbirine baglanan ve dongiisel bir karakter kazanan yorumlama siireglerinde ortaya ¢ikan
disiiniisleri de ortaya konulabilir.

Internet ve ag toplumu, sanal gerceklik, simiilasyon ve siber kiiltiir, yapay zeka ve
makine 6grenmesi gibi giinliik hayata niifuz eden dijital teknolojilerin bu baglamda etkili
oldugu bir ¢agin hem Kkiiltiirel kodlarma ulasip onlar1 siniflayarak kategorize etmek,
bdylece dijital ¢agin yakin déneminin biitiinliiklii bir tablosunu olusturmak, hem de bu
tablodan yansiyabilecek kavramsal/felsefi diislincelerin film-izleyici-yorum etkinliginde

nasil ortaya konuldugunu ortaya ¢ikarmak bu ¢aligmanin temel amacidir.

1.3. Onem

Sosyal medya uygulamalarinin ve mobil telefon kameralarinin hayatimiza entegre
ettigi yasam ve gorme bicimlerinin, herkesin birbirine entegre oldugu, bilgiye, tiiketim
nesnelerine ve insanlara 151k hiziyla ulagtigi olanaklar diinyasinda kaygi, endise ve korku
ile daha fazla tatmin arayis1 arasinda kalig1 gibi yeni sosyal meselelerimizin felsefi
diisiincedeki, 6zellikle sinema filmlerinde ortaya konan diisiinsellik agisindan ele alindig1
caligsmalar Tirkiye’deki akademik ¢aligmalar igerisinde oldukga sinirhidir. Dijital
kiltirin ~ baskin iletisim araglarmin, 0Ozellikle gorsel kiiltiirlimiizde yarattig
doniigimlerin, dogrudan bu gorsel kiiltiliriin pargasi ve iireticisi haline gelen sinema ve
sinematik temsiller agisindan ele alindig1 bu ¢alisma sinemanin diistinsel diinyamizdaki
yerini aragtiran siirl ¢aligmalara miitevazi bir katki saglayabilir.

Filmler belirli tutum ve davramiglari Ornekleyerek giig/iktidar iligkilerinin
stirdiiriilmesini saglayabilecegi gibi, bu iliskileri desifre ederek onun altinin oyulmasina
da hizmet edebilir (Fairclough, 2003:170). Iktidar iliskilerinin bir oyun alam olarak
anlam (Hall, 1997:117), bir konugma bi¢imi olan sinemada kendi hakikat rejimini ortaya

¢ikarmaktadir.
“Her toplumun kendine 6zgl hakikat rejimi, genel bir hakikat politikas1 vardir. Yani, kabul
ettigi ve dogru olarak islerlik kazandirdigi bir s6ylem tirl; dogru ya da yanls sozceleri
ayristirmay1 saglayan mekanizmalart ve mercileri, birincileri tasvip edip ikincileri
cezalandirma tarzi; hakikatin elde edilmesi i¢in gelistirilen teknikleri ve prosedirleri; neyin
dogru olarak isledigini sdylemekle yikimli olanlara bahsettigi belli bir statl vardir.”
(Foucault, 2000:158-159)
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Sinemanin ortaya koydugu dijital kiiltlir felsefesinin ideolojik/derinlemesine bir
elestirisi, i¢inde yasadigimiz aktiiel diinyanin yakici problemlerine dair kiigiik de olsa bir

farkindalik yaratabilir.

1.4.  Smirhhiklar

Bu calismanin kapsamini 21. Yiizyilin dijital dontistimleri olusturmaktadir. Sayisal
teknolojilerin hayatimiza girisi elbette ¢cok daha eskiye dayanmaktadir. Fakat Anderson
ve Tushman’a gore (1990), teknolojik gelismeler bir tiir fermantasyon déneminden gecer
ve yapilan ¢oklu deneylerden biri baskin teknolojiye doniiserek egemen hale gelir. Bu
stireksizlik baskin tasarimin toplumsallasmasimin tarihini yansitmaktadir. Bu sebeple
caligmaya konu edilen filmler sosyal medya ve cep telefonu kullanimlarimin siirekli bir
ivmeyle yiikseldigi 2010 sonrasindan se¢ilmistir. Amagli 6rneklem yontemiyle segilen bu
filmlerde, sinemayla kiiltiirel durumun farkl1 diizeylerdeki etkilesimini temsil edebilecek,
yeni anlatim stratejileri igeren, yeni bir dil arayisini ortaya koyan iki ayri film segilmistir:

e Black Mirror: Bandersnatch (2018, Yon: David Slade) ile ozgiir irade, katilim

ve kontrol sorunu,
e Searching, (2018, Yon: Aneesh Chaganty) ile kullanict deneyimi ekranlar: ve

tekinsizlik, dijital ayak izi ve mahremiyet konular: ele alinacaktir.
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2. ALANYAZIN: DIJITAL KULTUR
2.1. Kokenler ve Baglam

21. ylizyiln ilk ¢eyregindeki dijital kiiltiir baglaminda, 6zellikle bu kiiltiirle temas
eden filmlerin nasil okundugu/yorumlandigi, nasil alimlanip anlamlandirildigini
kavrama, bu hermendtik dongiisel siireci kavramsallagtirma gabasindaki bu galismanin
oldukca karmasik ve ¢ok yonlii bir alanda, bizzat dijital kiiltiiriin de miisebbibi oldugu
anlam kaymalari, belirsizlikler ve kavram kargasasiyla dolu kaotik bir zeminde hareket
ettigi sOylenebilir. Dijital kiiltiir bu ¢alismada, dijital elektronik sistemlerin binary (ikili)
kod, dijital veri, dijital sinyal, dijital bilgisayar, dijital kamera ile biitiinlesik teknik
altyapisindan dogan sosyal degisimlerin tarihsel baglaminda ele alinmaktadir. Ozellikle
kisisel bilgisayar ve internet kullaniminin yayginlastigi, akilli telefonlarin her cebe
girdigi, iletisim teknolojilerinden, kent altyapisina, askeri teknolojilerden, bankacilik
sektoriine, trafik 1siklarindan, cerrahi operasyonlara uzanan oldukg¢a genis bir skalada
dijitallesmenin hayatin her alanina niifuz ettigi milenyumla birlikte dijital kiiltlir artik
gorinmez bir hale gelen ‘dijital doga’ olarak da okunabilmektedir (Gere, 2008: 213).
Dolayisiyla dijital kiiltiirii olusturan kaynak ve kokler silinip gitmekte, kulttrimiiz
icerisinde inga edilen sosyal fenomenler dogallasarak goézden uzaklagmakta ve fark
edilmez bir hal almaktadir. Buna karsin dijjital kiiltiirii olusturan baglam, 19. Yiizyil
Sanayi Devrimi ve kapitalizmle iligkili bir modernlesme siirecinden, bu pratiklerin bir
uzantis1 olarak goriilebilecek iki diinya savasinin askeri teknoloji alanindaki rekabete,
Soguk Savasin paranoyak atmosferinden gectigimiz yiizyilin her tiirli avant-garde
sanatsal hareketleri ve radikal felsefi arayislarina kadar genis bir toplumsal, ekonomik,
siyasi, teknolojik ve kiiltiirel iligkiler spektrumuna dayanmaktadir. Dijital kiiltiiriin
teknolojik ve felsefi 6zilinli olusturan sayisallastirma, gostergelestirme, birimlere ayrima,
soyutlastirma ve hesaplanabilirlik ilkeleri sebebiyle kelimenin etimolojik kokenleri

calismanin baslangic noktasi olarak ele alinabilir.

2.1.1.Saysallastirma, Hesaplanabilirlik, Soyutlama

Dijital kiiltiirti olusturan neredeyse tiim teknolojik aygitlar, ister endlstriyel tretime
ister ister giinliik tiiketicinin hizmetine sunulmus olsunlar, hepsi bir bilgisayar sistemine
ve mantigma dayanmaktadir. Modern anlamda bir bilgisayar, en basit ifadeyle,
programlar araciligiyla verilen komutlari ¢esitli aritmetik ve mantiksal islemleri takip

ederek otomatik bir bigcimde uygulayan makinelerdir. Donanim, yazilim ve gevresel
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pargalardan olusan, uzay aragtirmalarindan, uzaktan kumandaya, endiistriyel robotlardan
akill1 telefonlara kadar ¢ok genis bir alanda kullanilan hesaplama ve kontrol sistemlerine
bilgisayar denilmektedir. Bir bilgisayar, hesaplama (compute) islevi géren araglar olarak
rasyonellestirildiginde, 2020’lerin basindaki en hizl1 bilgisayar olan Fujitsu’nun saniyede
440.000 Tflop islem yapabilen Fugaku’sunun da bir Babil abakiisiiniin de bilgisayar
olarak kabul edebilecegi, diinyanin en eski bilgisayarininsa insan eli oldugu ortaya ¢ikar.
Latince “digitalis” yani “parmak” kelimesinden tireyen “digit” (birim, say1) sozciigii,
Antik Misir’dan Arap diinyasina, Antik sembolik sistemlerden, modern 6l¢ii birimlerine
(International System of Units) her toplum ve cagda karsimiza ¢ikabilecek, diinyay1
sayilarla ifade ederek soyutlama ve hesaplanabilir, 6l¢iilebilir kilma mantigina igaret
etmekte ve dijital kiiltiir diisiincesinin temelini olusturmaktadir. Peters’in belirttigi gibi
(2016: 94) bir say1 tipk: isaret parmag1 gibi gosterir, hesaplar ve manipiile eder. Dijital
medya Uc¢ eylem Kkategorisini yuritmektedir: Sembolik hesaplama, gercekligi
gostergelestirme ve bir kez bir araya getirilip koordine edildikten sonra sosyal imgelemi
manipule etme.

Gergekligin bu tiir bir yorumu seylerin sayilardan olustugu doktrinini gelistiren
Pisagor’a kadar geri gotiiriilebilir. Yunancadaki ‘arithmos’ (ApiOuog) gercek sayma
prosediiriiyle baglantili tam sayilar1 ifade eder ve iligkili oldugu nesnelerle yakindan
baglantilidir. Aristoteles’e gore, Pisagor gercekligi biitiin olarak bir {i¢lii grup, baslangig
(1), orta (2) ve son (3) olarak ifade etmektedir (Burkert, 1972: 265). Aristoteles’in
kavramlari sabit “kategoriler” olarak ayirisindan etkilenen Leibniz “harika fikir” olarak
adlandirdigi, &geleri seslere degil kavramlara karsilik gelecek ©zel bir alfabe
diistinmektedir. 1674’te, her saymin sadece 0 ve 1 rakamlar1 kullanilarak yazilabildigi
ikili bir temsil sistemi, hesaplama islemini mekanize edecek, cebirsel denklemleri
¢ozebilen bir makine tanimlar (Davis, 2018:3-12). Modern bilgisayarlara uzanan bu ikili
notasyon anlayist ile insan bilgisinin tiim kapsami i¢in uygulanabilecek, evrensel, yapay
bir matematik dilini hayal etmesi onu ¢aginin ¢ok dtesine tagimaktir. Sibernetik fikrinin
kurucularindan Norbert Weiner, soyle demistir: “Bilim tarihi iginden sibernetik igin
koruyucu bir aziz segecek olsaydim, Leibniz'i segmem gerekirdi. Leibniz'in felsefesi,
birbiriyle yakindan iliskili iki kavram {izerine odaklanir -evrensel bir sembolizm ve bir
mantiksal hesaplama yontemi.” (Weiner,2019: 19)

1946°da diizenlenmeye baslanan Macy Konferansi’nda belirli bir esigin iistiindeki

sinyale sifir, altindaki sinyale bir diyerek tiim sinyallerin ayrik, sembolik bir esikle
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birbirinden sinir ¢izgileriyle ayrilan birimler olarak dijitale doniistiiriilebilecegini ifade
eden John von Neumann, tanimlar1 kristalize etmek i¢in sorulan sorulara soyle cevap
vermistir: “Defalarca denenmesine ragmen kesin tanimlarini vermek ¢ok zordur. Bilimde
“analojik” ve “dijital” sozciiklerinin mevcut kullanimi tamamen tek tip degildir.”
(Neuman, 2016:181) Buna karsin dijitalin dogasini tanimlamak igcin Neuman, bir
merminin yoringesini hesaplayan bir diferansiyel ¢oziimleyicinin siirekliligi temsil
edisini Ornek verir. Coziimleyicide fiziksel miktar, dalga yogunlugu, elektrik gerilimi,
koordinat, farkli parcalarin hizlar1 gibi, “agik¢a hesaplama makinesinin sembollestirmesi
ile gercek fiziksel siire¢ arasinda baglanti kuran™ bir anlayisla temsil edilmektedir. Burada
fiziksel miktarin stirekli hareketi, benzer bir sekilde hesaplama makinesindeki siirekli
islem ile temsil etmektedir. Dijital prosediirde ise bazilari veya timii siirekli olan
niceliklerin, ara durumlar1 yok sayarak, ayriksi, kararl birimler halinde ifade edildigi bir
mantik bulunmaktadir. “Dijital prosediir genellikle tanimlama ugruna insanin iirettigi bir
yapayliktir (artifact)” (Peters, 2016:182). Bu yapay esikler ve birbirinden ayrilmis
birimler dogal diinyay1 da g¢evrelemektedir: Gokyiiziindeki giinesin lizerinden gectigi
meridyen sabah ve 6gleden sonra arasindaki esiktir ve giines saatinin medyumudur. Fakat
tam tersi bir bi¢imde standardize edilmis bir saatin verili zamani yukaridaki giinesin
gercek zamanini bastirarak onun yerini alir. Boylece dijital, belirli bir kayipla tiim gercek
sinyallerin sayisal sembollere indirgendigi bir yapiy1 ifade etmeye baslar: “bir icerik
(duyusal deneyim), uzay (koordinatlar), zaman (araliklar) veya talimatlar (programlama,
algoritmalar), o yalin ikili farkliligin indirgenemez sekilde sayilabilen alfabesi, 0 ve 1 ile
ifade edilebilir” (Peters, 2016:95)

Buna karsilik “analog” terimi dijitalin yapay, keyfi olarak sadelestirilmis
kesinligine kars1 otantik, daha dogal bir seyi ¢agristirmakta, teknoloji tarihinde ¢ok az
hatirlanan ve kisa Omiirlii bir biikiilmenin dilbilimsel kalintisi olarak (Robinson, 2008:21)
buglin “modas1 gegmis” (old school) ile es anlamli kullanilmaktadir. Stern’e gore, analog
bir ¢esit doga ile es anlamli olacak sekilde dijitalin karsisina yerlestirilmekte, bu da belirli
bir anlam karisikligina yol agmaktadir. {lk olarak analog, bir niteligin digerini temsil
etmek i¢in kullanildig1 6zel bir teknik siireci isaret etmektedir. Keman bir analog teknoloji
degildir ancak kontrol voltaji ve osilator perdesi gibi sistemlere dayandigi igin bir
synthesizer analog olabilir. Ikincisi dijital islemenin disindaki tiim diinya analog degildir;
analog, doga ile belirli bir teknokiiltiirel iliskiyi temsil etmektedir (Sterne, 2016:32).

Ustelik dijital teknolojiler kendisinden once gelen ve siklikla analog olarak
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adlandirdigimiz teknolojilerle i¢ icedir. Diger analog bilgisayarlar gibi dijital
bilgisayarlar da 0 ve 1’leri temsil etmek i¢in voltaj ayar1 kullanirlar. Modern bilgisayarlar
da Bob Mog’un analog synthesizer’t da 0-5 volt aralifindaki kiiglik bir voltajla
calismaktadir. Yine modern bilgisayarlardaki sabit siirticiiler (hardrive), sabit bir donme
hiz1 ve bir kafaya bagli koldan olusan bir mekanizmaya ihtiyag duyar; ki bu da eski bir
kasetgalar, gramafon ya da selliiloid film iizerindeki optik sesle ayn1 diizenegi ifade eder.
Dijital bilgisayarlarimizin hemen hepsi parmak uclarimizla uyguladigimiz basing
enerjisini doniistiiren daktilo sistemini elektriksel olarak yeniden Greten klavyelere
sahiptir (Sterne, 2016:35). Asir1 uglara gotiiriilen dijital teoride her seyin sayisal olarak
ifade edilebilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin bilgi fizikcilerine gére doga her zaman
dijitaldir: miknatislar kuzey ve giiney kutuplarma sahiptir, elektronlar pozitif ya da
negatif ylikliidiir, kuarklar yukar1 ya da asagi donerler, maddenin kendisi kapali ve acik,
0 ve 1’in mantigin1 takip ediyor goriiniir (Peters,2016:96). Dahas1 hesaplama, soyutlama,
islemsellik gibi dijital kiiltiirii belirleyen paradigmalarin hicbiri kiiltiir ve insanlik tarihi
icerisinde yeni degildir fakat Peters’in belirttigi gibi 21. Yiizyilda ortaya ¢ikan yeni
fenomenler, bu giiciin olduk¢a gelismis bilgisayarlar yardimiyla inanilmaz boyutlarda
veriyi isleme ve hesaplama yapabilme kapasitesine dayanir (105).

Deleuze ve Parnet “Diyaloglar’inda, makinelerin belirli tekniklere dayanan aletler
olmaktan 6nce sosyal olduklari iddia ederler. Kullanilacak teknikleri se¢ip ayiklayan
bir sosyal makine onsel olarak bulunmaktadir. “insandan araca, aractan teknik makinaya
gidecek olan bir gelisme ¢izgisi tamamen hayal iirliniidiir. Makine daha ilk anlamda
sosyaldir ve haber verdigi tekniklere, se¢mis oldugu araclara, elinde bulundurdugu
insanlara, gectigi yapilara gore de ilktir.” (Deleuze, Parnet, 1990:143) Dolayisiyla
makinelerin tarihi ve gelisimleri salt miihendislik terimleriyle agiklanamaz, onlar1
olusturan sosyal baglamdan ayri1 diisiinlilemez. Anderson ve Tushman’in dongiisel
teknolojik degisim modeli de bu sosyal secim anlayisina dayanmaktadir: Birgok
teknolojik tasarim igerisinden bir varyanti pozitif olarak secip ayiklayan, bunu cesitli
uygulamalar igerisinde pratige doniistiiren, teknik degisim ve karsilikli baglant: iliskisi
icerisinde baskin aygit haline getiren mekanizma sosyal ve organizasyonel secilimdir
(1990:605-6). O halde makinelerin tarihinden bahsetmek, onlarin olusum dinamiklerini
belirleyen ve o teknik olasilig1 secen toplumsal mekanizmadan da bahsetmektir; bu da
bizi dijital kiiltiirli olusturan kontekstin merkezine tagimaktadir. Williams’a gore (1977),

insanin kiiltiirel etkinliklerini anlamanin 6ntindeki en biiyilik engellerden biri onu bitmis

19



iriinlere doniistiiren, gecmis zaman kipiyle betimleyip analiz etmeye ¢alisan “liretilmis
geemis” mantigidir. Birgok eylemin tam olarak tamamlandigini varsayan bu prosediirde,
bilingli tarih, sadece gecmise degil hala islemekte oldugumuz iligkilerin, kurumlarin ve
formasyonlarin ¢agdas diinyasina da yansitilmaktadir. Boylece ‘“iiretilmis gegmiste”
yalnizca belirgin sekilde sabitlenmis bi¢imler var olurken, yasanan varolus her zaman
uzaklagsmaktadir (Williams, 1977:128). Bu sebeple gegmisin makinelerini ele almak,
sadece gunimizin yiksek teknolojisine uzanan bir araglar silsilesini degil bir kiiltiirel

mantig1 (cultural logic) ele almaktir.

2.1.2.11k Hesaplama Makineleri ve Kapitalizm

Bilgisayarlar basit hesap makineleri olarak hayatimiza 19. Y{izyil sonlar1 itibariyle
girmistir. 1640'larda, “hesaplayan, meslegi aritmetik hesaplamalar yapmak olan biri”
olarak bir insana gonderme yapan “computer” terimi (hesaplayan), herhangi bir tiirden
islem yapan bir makine olarak modern anlamiyla ilk defa 1897°de kullanilmistir. Cagdas
elektronik ve dijital bilgisayarlara kadar gelen siirecte islemler, tipki elin parmaklarini
kullanmak gibi, mekanik yolla yapilmaktadir. Dijital bilgisayarlarin ortaya ¢ikisina kadar
gecen siirede bilgisayarlarin ¢alisma mantigi hesaplamanin ya da islemin mekanik
programlanmasima dayanmaktadir. 1770’lerde, Isvicreli saatci Pierre Jaquet-Droz’un
icindeki c¢arklar yardimiyla mekanik bir bicimde “programlanmis” mektup yazan
oyuncaklar1 da (automaton), Charles Babbage’in “bilgisayarin babasi” olarak gorilen
Analytical Engine’i de benzer bir ilkenin basit ya da karmasik uygulamalarindan ibarettir.
Otto Mayr, baz diistiniirlerin diinyay1 bazen soyut bir kavram olarak makine metaforuyla
ele aldigindan bahseder. Felsefenin dogayr mekanik bir bakis acisindan ele alisin
modeller, metaforlar ve gorseller olarak temsil eden 6ge simdilik bilgisayar degil
saatlerdir (1986:57). Mayr’a gore, Newton’in gezegenlerin, uydularin ve kuyruklu
yildizlarin kiitlecekimsel hareketlerini dinamik bir denge kuramiyla agiklayisi, kendi-
kendini diizenleyen sistem fikrini besleyip, astronomi baglamindan c¢ikarilarak, bir
metafor olarak politik sistem (Rousseau) ve ekonomi (Adam Smith) alanlarina
aktarilmistir. Pratik teknoloji alaninda kendi kendine ¢alisan makineler fikri, riizgar, su
ve agirlik araciligiyla mekanik kontrol mantigini yel degirmenlerine uyarlayan Leibniz’e
uzanir. Bir zarfin arkasina elle ¢izilmis ve pratikte test edildigine dair higbir gosterge
olmayan Leibniz’in fikirleri, James Watt’in buhar motor regiilatériinde ilk devrimsel

pratik teknoloji haline gelmistir. Regiilatdr, buhar basici arttiginda bir geri besleme
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sistemi olarak merkezden uzaklagsarak donmeye baslar, yeterince hizli dondiigiinde
yukselen bu diizenek basincin otomatik bir bigcimde dengelenerek kontrol edilmesini
saglamaktadir. Regiilator terimi ile sibernetik arasinda pratik bir analoji kurulabilir.
Norbert Wiener’in = “sibernetik” terimi Yunanca’daki “dimenci” (steersman),
diizenleyen, yoneten, yonlendiren anlamma gelen wvBepvnrikny (kybernétike)
kelimesinden tiiretilmistir. Latince’de bu kelime ‘“gubernator” (governor) terimine
donligmiis, yoneten, yonetici, diizenleyici anlamlarinda kullanilmaktadir (Mayr,
1986:193-196).

Charles Babbage 1832’de yazdigi “On The Economy of Machinery and
Manufactures” adli eserinde posta sistemi ve demiryollarmin nasil mantikli ve verimli
kilinabilecegi {iizerine diislinmiis, denizcilikte ve endiistriyel imalatta kullanilan
matematiksel tablolarin islevselligini arttirmayr amaglamistir. Babbage, zamandan
tasarruf etmeyi saglayan birgok drnek verir: Deri tabaklama gibi dogal bir islemin iki yila
uzanan siiresi dogru matematiksel yaklasimla ve bir takim mekanik islemlerle kimyasal
stireci hizlandirarak alti haftaya diisiiriilebilmektedir (Babbage, 2009: 30-31). Babbage
icin ‘hesaplama makinesi’ (calculating machine) bir tiir ‘is boliimii mantig1’yla ¢alisarak
islem yapmaktadir. Makinenin birbirinden ayrilmis matematiksel islemlerle
programlanabilmesi, g¢aligmanin ig boliimiiyle verimli kilinmasiyla benzemektedir

(2009:158). Babbage soyle yazar:

“Is boliimiiniin mekanik ve zihinsel siireglerin ikisinde de uygulanmas, igneleri sertlestirip,
tekerlekleri dondiirerek giinde sekiz ya da on silin elde eden birinin yerine giinde alt1 peniye
bunu gerceklestirmemiz icin gerekli olan yeterli miktarda bilgi ve beceriyi satin almamizi
saglar. En disiik aritmetik islemleri gerceklestirmede bagarili bir matematik¢inin

istihdamindan kaynaklanan kayiplari da esit derece onleriz.” (162)

1851°de kaleme aldig1 ‘Bilimin Iddialar:’ (Claims of Science) adli makalesinde
George Boole, mantiksal akil yiirlitme siire¢lerinin matematigin ortak sembolik diliyle
ifade edilebilecegini belirtmektedir. “Uzerine bir mantik bilimi insa etmenin miimkiin
oldugu nihai mantiksal yasalar, bi¢im ve ifadelerinde matematikseldir.” (Boole,
2018:182) Mantiksal genelleme ve soyutlama siireglerine aciklik ve kesinlik katan
matematiksel isaret dilini kullanarak mantiksal Onermeleri sembolik olarak temsil
etmenin sistematik bir yolunu gelistiren Boole, karmasik akil yiiriitmenin algoritmalar
tarafindan ele alinmasina izin veren teoremler gelistirmistir (Dooley, 2018: 1-2). “A
Treatise on the Calculus of Finite Differences ” (Sonlu Farklar Uzerine Bir Inceleme) ile

birlikte Boole’un eseri ¢agdas dijital bilgisayarlarin matematiksel temellerini olusturan
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bir klasik haline gelmistir (2009). Bir elektrik miihendisi olan Paul J. Nahin, Claude

Shannon ve Boole matematigi arasindaki iliskinin izini siirdiigii eserinde sdyle der:

“llk gercek dijital teknoloji, telefon anahtarlama santrallerinde elektromanyetik roleler
seklini aldi. Sonra vakum tiipii dijital devresi geldi (tiipiin kendisi 1910'dan 6nce radyo
devrelerinde bulunuyordu) ve sonra ayrik transistorler ve sonra entegre transistor devreleri
ve sonra .... Kisaltmalar sdyle: DTL, TTL, ECL, CMOS, I2L ve gelecek yil kim bilir hangisi
gelecek. Ayni kalan tek sey matematik, bu kitabin ana yildiz1 olan Boole cebri.” (2013:68)

Nahin’e gore Boole’un simgesel mantigina dayanan Shannon, bilgi kuraminin
gelistirilmesinde Oncii bir rol iistlenmis, bunun i¢in henliz MIT deki yiiksek lisans
tezinde, elektronik devre roleleri ve anahtarlamanin ¢alismasini temsil eden “eger X ve Y
olur ve Z olmazsa, sonu¢ Q’dur” gibi Boole mantig1 uygulamalariyla bugiin telefon
aglari, bilgisayar yazilim ve donanimlar1 gibi sistemlerin gelistirilmesinin 6niinii agmistir
(2013:67).

Ik mekanik hesaplama sistemlerinden dijital iletisim ve bilgisayarlara uzanan
stirecte mors alfabesi ve elektrikli telgraf sistemi bir koprii olarak ele alinabilir. Carey’e
gore (2008:162-165), telgraf, olaylar1 duyuran, onu analiz eden, detayli bir sekilde
tanimlayan mektup yazismasinin yerine ¢iplak gercekleri anlatan muhabiri koymustur.
Kelimeler pahali oldugu i¢in gézlemci ile yazar birbirinden ayrilmis, marjinal parga ve
anekdotlara bolinmiis bilginin telgraf hattinin diger ucunda yeniden birlestirilmesi
gerekmistir. Demiryolu, buhar giicii, telgraf ve kabloyla birlestirilmis bir iletisim ag1
sayesinde koordinasyonlu olarak yonetilebilen bir imparatorluk ortaya ¢ikmistir. Telgrafa
kadar es anlaml1 olarak kullanilan ulasim ve iletigim birbirinden ayrilmak zorunda kalmig
(transportation, communication), sembollerin cografyadan bagimsizlasarak hareket
etmesini saglayarak ulasimin hizin1 asmistir. Tipki bilgisayar konusunda oldugu gibi
telgraf da ilk ve en derin etkilerini ordu, ticaret ve yonetim konularinda gostermistir.
Uriine baglanan emtia senedi yerini alan, uzayda tek tip hale getirilmis ve hizla hareket
edebilen para ile ticareti yapilan sey mal, {iriin ya da hizmet degildir artik, ‘bilgi’dir
(2008:170). Marx kullanim degeri ile miibadele esnasinda ortaya ¢ikan degeri birbirinden
ayirarak, metalarin, para seklinde ifade edildigi anda kullanim amagclar1 ve niteliklerinden
soyutlandigini ifade eder. Ustelik metalara bu degeri veren insan emegidir fakat bu
miibadele igerisinde emegin kendisi de yararli olma 6zelligini yitirir, birbiriyle esitlenir,
soyut insan emegine indirgenir (2011:51-59).

Hollerith’in ‘elektrikli tablolama makinesi’ ¢agdas dijital kiiltiirde, kullanicilari

sayilar, hareketler, birimler bi¢iminde ayirarak verilestiren ve analiz eden, ‘kontrol ve
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denetim’ araglarinin atasi sayilabilir. Modern veri islemi oncelikle Amerikan Niifus
Idaresi adina kullanilmis, daha sonra {iniversitelerden &zel sektdre, sigorta sirketlerinden
demir yollarina kullanim alani geniglemistir. Hollerith’in tablolama makineleri, IBM gibi
sirketlerin ¢ikardig1 ofis tipi endiistri bilgisayarlarin da atas1 olmustur (Ceruzzi, 2003:26).
1938 yilinda Almanya’da Konrad Zuse, Z1 adin1 verdigi bir dijital hesaplama makinesi
insa eder. 1939°da ABS’de John V. Atanasoff ve 6grencisi Claude Berry yine dijital ve
elektronik olan ABC, Atasanoff-Berry Computer’1 gelistirir. Yine ayni y1l, Howard Aiken
IBM ile is birligi icerisinde Harvard-IBM Automatic Sequence Controlled Calculator
veya Harvard Mask | adli hesaplama makinesini gelistirir. Bunu Marks I1, 111 ve 1V adl
i¢ tip hesaplayici takip eder. George Stiblitz Complex Number Calculator’s ayni yil
gelistirir. Gere’e gore (2008:45), bu hesaplama makinelerinin hi¢gbiri modern anlamda
bilgisayar degillerdir ¢iinkii veri depolama yetenekleri olmadigi gibi, ¢ogu durumda tek
bir iglemi ger¢eklestirmeye ayarlanmislardir.

Gere’e gore (2008: 26-31), makinelesmeye, hesaplama ihtiyacina ve soyutlama
sistemlerine dayanan erken kapitalizm ile dijital kilturii olugturan hesaplama mantig1
benzer temellerden hareket etmektedir. Paranin degerini kullanim ve ihtiyaclarin degil,
degisim degerinin belirlemesini degerin soyutlagsmasi veya gostergelesmesi olarak
yorumlayan Gere, ekonomik iligkilerin de bu soyut para ilkesi uyarinca akiskanlastigini
belirtir. Ayni sekilde iscilerin soyut isgiicii haline gelisi ve tipk1 diger metalar gibi isleme
doniistiiriilebilmeleri i¢in miibadele bedelleri olarak ele almnislart da benzer bir
gostergelestirme, isaretlere, sayilara doniistiirme isleminin bir pargasi olarak kabul edilir.
Boylece Turing’in hayali bilgisayarin sadece daktiloyu ya da mekanik hesaplama
sistemlerini degil ayn1 zamanda Taylor’un montaj hattini da ¢agristirdig1 sdylenebilir.
Adam Smith’in kendi kendini dlzenleyen piyasa kavrami, kapitalizmin standart bir
ideolojisi olarak bilgisayarlasmis piyasalari, otonom, disaridan miidahale olmadan
isleyen soyut sistemleri ¢agristirmaktadir.

Klasik iktisadin kurucularindan Adam Smith Wealth of Nations’da (Uluslarin
Zenginligi) tipki Babbage gibi is boliimiiniin avantajlarint verek, carpict bir dille basit
bir toplu igne iiretimini 6rnek verir: Igneleri 18 farkli asamali is bdliimiiyle iireten bir
sistemin dort bin sekiz yiiz kat fazla {liretim yapabilecegini belirtir (Smith, 2007: 3).
Sayisallagtirma, hesaplama, kii¢lik birimlere ayirarak islemsellestirme ve soyutlamanin
nihai amaci iiretimin yogunlagmasi, ¢ogalma ve birikimdir. Boylece kapitalizmin de

dijitallesmenin de altinda yatan sistematik manti§in, ‘daha hizli’ ve ‘daha fazla’
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mottolarina dayandigi soylenebilir. Smith’in diislincesinde tipki bir bilgisayar gibi
piyasanin kendi kendine regiile oldugu bir sistem diisiincesi bulunmaktadir. Ona gore
(2007: 291-293), her birey kendisi i¢in en avantajli isi bulmak igin ¢abalar. Onun bakis
acisindan bu c¢abanin toplumun yarariyla bir iligkisi yoktur. Fakat kiginin dogal olarak
kendi ¢gikarmi gézetmesi, zorunlu olarak toplum i¢in avantajli olani tercih etmesine neden
olmaktadir. Benzer sekilde kendi gilivenligini ve kazancini diisiinen tiiccar da ‘bir
goriinmez el’ aracihigiyla toplumun c¢ikarina hareket eder. “Kendi ¢ikarinin pesinde
kosarak, toplumun menfaatini, onu gercekten destekleme niyetinde oldugundan daha
etkili bir sekilde destekler.” Burada toplum belirli bir program dahilinde kendi kendine
hareket eden bir tiir makine gibidir ve her bir birim kendi komutlarina harfiyen uyarak
sistemi ¢alistirmaktadir. Adam Smith, Macar madenlerinin Tiirk madenlerinden
Ustiinliigiinii, “daha az masrafla ve dolayisiyla daha fazla karla” g¢alismasini 6rnek
gosterir. Tlrklerin kullanmay1 akil ettikleri tek makinenin kolelerinin kollar1 oldugunu,
Macarlarin ise kendi emegini kolaylastiran ve azaltan ¢ok sayida makine kullanan 6zgiir
insanlardan olustugunu belirtir (442).

Braudel’e gore (2000:186), Adam Smith’in ‘piyasanin gizli eli’, Oscar Lange’in
‘dogal bilgisayar’ dedigi, spontan miibadele araciligiyla isleyen, serbest, rekabetci ve
hicbir sekilde yonlendirilmeyen rasyonel piyasa siireci maksimum kar arayisindaki
bireylerin degil, kolektif arz ve talebin olusturdugu bir dogal diizene dayanmaktadir. Bu
bilgisayarlasmis, otomatik isleyen diizen, aslinda ‘rasyonel’ diye dogallastirilan bir
mekanizmadan, insa edilmis bir sistemden baska bir sey degildir. “Rekabetin belirli bir
mantig1 vardir; ama tekelin, spekiilasyon ve iktidarin da bir mantig1 vardir” (2000:187).
Boylece bilgisayarlastirilmis kapitalizm tek basina piyasanin goériinmez eline ve kendi
kendine isleyen makineye degil, ayn1 zamanda denetim ve kontrole, gii¢ ve iktidar
sistemleri olarak da makineye génderme yapar. Modernligin iki yiiziinii 6zgiirlesme
sOylemi ve disiplin altina alma sdylemi olarak birbirine eklemlenmis iki portre olarak ele

alan Wagner’e gore:

“Modern pratikler bir kez baslaymnca, insanin 0&zerklik yoluyla kendi kendini
gergeklestirecegini belirten burjuva-hiimanist vaadi yerine getirmek s6yle dursun, insanlari
hem diisiincede hem de gerceklikte Oylesine doniistliriir ki, tam da bir benligi (self)

gergeklestirme nosyonu savunulamaz hale gelir.” (2003:32)
Marx’in piyasaya maruz kalan insanlarin yabancilasmasi, Weber’in biirokratik

rasyonalligi ve biiyiisii bozulmus diinyasi, Nietzsche’ nin birey iizerine odaklanmis bir
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Hiristiyanligin herhangi bir ahlak olanagindan yoksun kalisini bu karsitlik {izerine
ornekler olarak ele alir (2003: 32).

Charlie Gere, dijitalin ister numerik ister linguistik ya da baska tiirlii olsun, teknik
terimlerle ifade edildiginde bilgi/verinin ayriksi elemanlar bigimini ifade ettigini
belirterek, 19. Yiizyildaki paranin doniigiimiinii bu tiir bir soyutlama mantigimnin yapi
taglarindan biri sayar. Gere’e gore, altin ya da giimiisii temsil eden ¢ek ya da banknotlarin
yerini madeni karsilig1 olmayan, ‘giivene dayali’, tamamen soyutlagmig ve bir gosterge
haline gelmis itibari para (fiat money) almistir (2008:15,31-32). Kredi ve sermaye
aktarimini kolaylastiran bu sanallagma, kapitalizmin gelisimini hizlandirarak giiniimiizde
kullandigimiz e-paralara ve nihayet ‘coin’lere uzanacaktir. Gere, 1870’lerdeki bir
Amerikan karikatirinde bu durumun nasil protesto edildigini Ornek gosterir:
Karikatiirdeki bir bebegin yaninda ‘kongre karariyla bebek’, siitiin yaninda ‘kongre
karariyla siit’, evin yaninda ‘kongre karariyla ev’, bir kagidin iistiine de ‘kongre karartyla
para’ yazilmistir. Burada nasil bir pipo resminti tiittiiremiyorsak paranin da soyutlagmasi,
gostergelesmesi ve fiziksel formlarin yerini almasi protesto edilmektedir. Georg Simmel
modernlesen kentlerde kirsal yasantiyla karsitlik i¢inde ortaya cikan zihinsel halleri
anlatirken, her seyi bir hesaplama degerine indirgeyen ve tiim sosyal iliskileri
merhametsizce islemsellestiren para ekonomisine atifta bulunur. Dakiklik,
hesaplanabilirlik ve kesinlik arayisina dayali bu ekonomi modern zihni daha ¢ok hesap
yapar hale getirmis ve dogal bilimlere 6zgii bir ideali kent yagaminin ruhuna naksetmistir:
“Diinyay1 bir aritmetik problemine doniistiirmek, diinyanin her parcasimni matematik

formilleriyle sabitlemek.” (2009:82-83)

2.1.3.11k ‘Modern’ Bilgisayarlar, Soguk Savas ve Sibernetik Vizyon

Alan Turing, ikinci Diinya Savasi’nda, 1938’de Government Code and Cypher
School’a girmeden 6nce, Godel’in matematiksel teorilerini isin i¢ine katarak hayali bir
makine tasarlar. Turing’in Alman matematik¢i David Hilbert’in ortaya koydugu karar
problemi (Entscheidungsproblem) hakkindaki makalesinde bir hayali ‘evrensel
hesaplama makinesinin’® bir algoritmayla sonsuz sayida matematiksel islemi
yapabilecegini gostermistir. Tamamen O ve 1’den olusan sembolik bir dile dayanan
otomatik bir makine, belirli konfigiirasyonlarla sonsuz sayida hesaplama yapabilecektir

(Turing, 1936:232).
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“Simurlt bir Automaton’a benzer fakat limitsiz ve sinirlandirilmamis bir bellekle Turing
makinesi genel amagl bir bilgisayar modeline uygundur. Bir Turing makinesi gercek bir
bilgisayarin yapabilecegi her seyi yapabilir. Elbette Turing makinesi belirli problemleri
¢ozemez ¢linkii bu problemler hesap yapmanin teorik simirlarinin 6tesindedir.” (Sipser,

2013:165)

Turing’in yapay zekaya ilham veren taklit oyunu (Imitation Game), iki ayr1 odada
biri kadin digeri erkek iki kisi ve odadakilerin cinsiyetlerini onlara sordugu sorularla
anlamaya ¢alisan bir tigiincii kisi olan gbzlemci arasinda oynanir. Turing’e gore, yeterince
hizli dijital bir bilgisayar, yeterli depolama alanina sahip olmasi ve hizli islem
yapabilmesi kosuluyla insan davranisinm taklit ederek gozlemciyi kadin ya da erkek
olduguna ikna edebilir (Turing, 1950:433-441). MIT Elektrik Miihendisligi profesorii
Marvin L. Minsky 1967°de yayinlanan “Bilgisayim” kitabinda soyle der:

“Madde ve enerjiyle ugrasmak yerine, onlarin (bilgisayarlarin) ‘kontrol’ ve ‘bilgi’ ve hatta
‘entelektiiel siireclerle’ ilgili oldugunu iddia ediyoruz. Giiniimiizde bilgisayarmn ve
akrabalarinin yetenek ve karmasiklik agisindan hizla gelistiginden ve bu makinelerin
toplumun geleceginde (heniiz tam olarak anlagilmamis olsa da) 6nemli roller oynayacagindan
stiphe eden ¢ok az kisi var.” (Minsky, 1967, s:vii)

Turing heniiz 1950°de, elli y1l igerisinde bilgisayarlarin bellek kapasitesinin 10°
artmastyla taklit oyununu ustaca oynayan bir oyuncunun bile yapay zekayr gercek
insandan ayirt etme sansinin ¢ok diisiik olacagini iddia etmektedir (1950:442). Buna
ragmen bellek, islemci, donanim, internet gibi dijital kiiltiiriin dayandig1 teknolojilerin
gelistirilmesi uzunca bir siireye yayilacaktir. Ornegin ilk bilgisayarlardaki sorun
elektronik olmaktan cok bellek sorunudur. Verileri iceren roleler ve kagit seritler,
bunlardan veriyi okumasi gereken mekanik aksamlarin bilesenleri zamanla ortadan
kalkmis ve bunun yerini veriyi elektronik formda makinenin iginde tutan sistemler
almistir. Manchester Mk 1, Royal Society Computer Laboratory’de tasarlanip
olusturulmus ve Manchester Universitesi’ne yerlestirilmistir. Katot 1smn tiipleri
yardimiyla veri depolamay1 saglayan bir teknik ile calismaktadir, bu anlamda ilk modern
dijital bilgisayar olarak kabul edilebilir. Daha sonra elektronik firmasi Ferranti,
Manchester Universitesi ile is birligi yaparak makinenin daha diizgiin calisan bir
versiyonunu iiretmistir, bu da ticari bilgisayara giden ilk adimi olusturur. Fakat ilk
modern bilgisayarin olusturulmasini saglayan baglam 2. Diinya Savasi ve sonrasindaki
Soguk Savas, karsilikli kesin yikim (MAD), dehset dengesi de denilen niikleer savas
olasilig1 ve bu konjonktiirde kurulan Manhattan Projesi’nin taleplerinden olugmaktadir
(Gere, 2008:50).
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Pennsylvania Universitesindeki The Moore School of Electrical Engineering’den
Presper Eckert ve John Mauchly 1945 yilinda, Electronic Numerical Integrator and
Computer ENIAC’1 gelistirmis, ‘ve bilgisayar’ ifadesi makinenin genel birtakim
hesaplamalar yapabilecegi fikrini ifade etmesi i¢in isme eklenmistir. ENIAC diferansiyel
analizorlere dayanmaktadir, bunlar basamak basamak calisan ‘dijital’ cihazlar degildir.
Sayilar, olgiilebilir fiziksel miktarlar (elektrik akimlar1 veya voltajlar) gibi degerleri
temsil eder. ENIAC vakum tiipii elektroniginin hiz ve dogruluk kapasitesine dayal1 yar1
‘analog’ bir cihazdir. Bu ilk evrensel bilgisayara bir veri depolayabilen ‘bellek’ ekleyen
John von Neumann, Turing’in hayali makinesine benzer bir tasarim gergeklestirerek ‘von
Neuman mimarisi’ olarak anilan (bellek, aritmetik {inite, girdi-¢ikt1 {nitesi, kontrol
tinitesi), bugiin standartlasmis bilgisayar yapisini ortaya koyan ilk bilgisayar EDVAC’1
gelistirir (Electronic Discrete Variable Computer). ENIAC aritmetik islemlerini on
ondalik basamak olarak gosterilen sayilar lizerinde gergeklestirirken, EDVAC ikili kod
sistemini kullanmaktadir (Davis, 2018:156-158). 1949°da gelistirilen Manchester Mark [
de von Neuman mimarisine dayanmakta ve ‘satisa hazir’ katot 1s1n tiipii kullanmaktadir.
Amerika katot 1smn tiplinii hizla kopyalar. Bu iki bilgisayar 1950’lerin sonuna
gelindiginde verileri depolama ve farkli islemleri yapabilme kapasiteleriyle bir “dijital
¢ag’mn baslangicini igaretlerler. Gere’e gore (2008:49-50), ortaya ¢ikmalarinin en temel
kosulu o zamana kadar benzerine rastlanilmamis derecede karmasik hesaplamalar
yapilmasini zorunlu kilan diinya savaslaridir. Bu makineler, soyutlagsma, otomasyon ve
transfer edilebilirlik gibi kapitalist modernizmin viicut buldugu sistemlerdir. Turing’in
sonsuz sayida farkli sekilde konfigiire edilebilen kavramsal makinesi, miibadele,
manipiilasyon ve dagitim i¢in homojenize edilmis emek ve mallara dayanan, evrensel bir
makine gibi igleyen ideal kapitalist modelle de miikemmel bigimde uyusmaktadir.

21. ylizyiln ilk ceyreginde egemen hale gelen dijital kiiltiir, hiikiimetleri ve diger
karmagik sosyal organizasyonlart kendisine baglamig, biitiin fiziksel paray1
dijitallestirerek tiim diinya ekonomik sistemini 151k hizinda birbirine eklemlemis, sigorta
ve sosyal hizmetleri, kamu yonetimini, emlak, eglence, seyahat gibi sektorleri koklii bir
bicimde degistirmis, dogum, Oliim, siirliciiliik, evlilik ve kisisel kimlik bilgilerini
verilestirmis, giinliikk hayatin en temel iletisim pratiklerini dijitallestirerek ¢agin egemen
kiltiirii haline gelmistir. 20. Yiizyil baslarindaki teknolojik fermantasyon doneminin
deneyselligi, kapitalist modernlesme dinamikleriyle ilintili olarak askeri ve idari

sorunlara cevap verecek bicimlere biirtinerek gelismistir. Cagdas sosyo-kiiltiirel yasama
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sizarak onun bir tiir sinir sistemine doniisen bu deneysel teknolojileri, parlak zekali bir
takim matematik¢i ve miihendislerin laboratuvarlarindan ¢ikarip ‘kullanici’'nin tanidik
tiiketim diinyasina sokan baglam, Soguk Savas sibernetigini tilketim mallar1 ekonomisine
entegre eden Silikon Vadisi yaklasimidir. Tweet atarken, mail okurken ya da ¢ocuklarin
dogum giinii fotograflar1 paylasilirken, bir tiir Soguk Savas teknolojisi kullanildigi
unutulmamalidir.

Teknoloji tarihinin bu noktasinda, Sibernetik diisiincenin kurucusu ve isim babast
MIT matematik profesorii ve diisiiniir Norbert Wiener ile bilgi teorisinin babasi olarak
goriilen, Bell Labs’in matematik ve elektrik miihendisi, laboratuvardaki oyuncaklariyla
Unld, bilim-kurgu yazar1 Arthur C. Clark’1 saskina ¢eviren” Claude Shannon one ¢ikan
iki kurucu isim olarak ele alinmaktadir.

Shannon’in  klasik semasina gore iletisimin matematiksel ekseni soyle
tanimlanabilir: Mesajin kaynagi, mesaji iletim siireci i¢in kodlayan arag, mesajin
gonderildigi kanal, mesaji desifre eden ara¢ ve mesajin varis yeri. Gere’e gore (2008: 53),
Shannon’un en 6nemli adimi bir mesajin iletiminin teknik yapist ile mesaj igerigini
birbirinden ayirmasi olmustur. Shannon, mithendisleri mesaj iletiminin teknik kapasitesi
lizerine diislinmeye yonlendirmis, mesajin iletilmesini saglayan sinyalin yabanci
unsurlarina parazit (noise) ismini vererek termodinamikten aldig1 ‘entropi’ kavramini
bilgi teorisine dahil etmistir. Bir iletisim sisteminin matematiksel verimliligini hesaplama
sistemi kurmustur.

Shannon’in  1948’deki “Matematiksel Bir Iletisim Teorisi’nde bilginin A
noktasindan (kaynak) B noktasma (alic1), araya giren bir ortam (kanal) araciliiyla

iletiminin teorik sinirlar1 incelemektedir. Buradaki bilgi, 6rnegin, bir mikrofondan gelen

“ Shannon, oyuncak benzeri aletlere olan ilgisini gostermekten asla gekinmedi; labirent ¢ozen, réle
kontrollii robotik faresi, tek tekerlekli bisikleti ve hokkabazlik numaralar iyi biliniyordu. "Ultimate
Machine “ olarak bilinen seyin ingas1 pek iyi bilinmemektedir. Bilim kurgu yazari Arthur C. Clark, New
Jersey, Murray Hill'deki Bell Laboratuvarlarina yaptigi ziyarette bu makineyle karsilagsmasini soyle anlatir:
“Bells Lab'tan, orada gordiigiim ve onu i basinda gdren herkesi rahatsiz ettigi gibi beni de rahatsiz eden
bir cihazdan daha bahsetmeden ayrilamam. Bu Nihai Makinedir -Hattin Sonu. Onun &tesinde higbir sey
yok. Claude Shannon’un masasinda duruyor ve insanlari ¢ilgma ceviriyor. Hicbir sey daha basit
goriinemez. Bu sadece bir puro kutusu boyutunda ve seklinde, bir yiiziinde tek bir salter bulunan kiigiik bir
ahsap kutudur. Salteri kaldirdiginizda, 6fkeli, anlamli bir ugultu duyulur. Kapak yavasca yiikselir ve
altindan bir el ¢ikar. El uzanarak, salteri kapatir ve kutunun igine geri ¢ekilir. Kapanan bir tabutun kesinligi
ile kapak kapanir, ugultu durur ve bir kez daha baris hiikkiim siirer. Neyle karsilasacaginizi bilmiyorsaniz
psikolojik etkisi yikicidir. Bir makinenin kendini kapatmasi diginda higbir sey yapmayan -kesinlikle hichir
sey— bu makinenin tarif edilemeyecek kadar kotii bir yani vardir. Degerli bilim adamlar ve miihendisler
bunu agmak i¢in giinler harcar. Bazilar1 sepet dokumaciligi, aricilik, triif mantart aveiligi veya dalgiglik
gibi hala gelecegi olan mesleklere ¢ekildi.” (Nahin, 2013:173)
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bir insan sesi sinyali veya bir klavyenin diigmelerinden gelen ¢ikis sinyalleri, kanaldan
gonderilmeden Once ilk olarak kodlanmis bir sekilde hayal edilmektedir. Bilginin temel
birimi olarak ele aliman ‘bit’ ‘binary digit’in (ikili kod) bir kisaltmasidir. Shannon’in
matematiksel teorisinde C ve R ile gosterilen kanal kapasitesi (channel capacity) ve
kaynak hiz1 (resource rate) bit/saniye birimiyle Ol¢iilen iki sayisal konsepttir (Nahin,
2013:114-116). Shannon’un teorisi agikca matematiksel bir teoridir ve bizzat kendisinin
heniiz makalenin basinda vurguladigi gibi kurdugu teorik yapi mesajin ne olup ne

olmadigryla ilgili anlam sorunuyla baglantisizdir:
“Iletisimin temel sorunu, bir noktada tam olarak veya yaklasik olarak baska bir noktada
secilen bir mesaji yeniden iiretmektir. Mesajlarin ¢ogu kez bir anlami vardir; yani, belirli
fiziksel veya kavramsal varliklar ile bazi sistemlere atifta bulunurlar veya bunlarla
iliskilendirilirler. letisimin bu anlamsal yénleri mihendislik problemiyle ilgisizdir. Onemli
olan husus, ger¢ek mesajin bir dizi olas1t mesaj arasindan se¢ilmis olmasidir. Sistem, tasarim
sirasinda bilinmediginden, yalnizca fiilen se¢ilecek olan degil, her olasi se¢im igin galisacak
sekilde tasarlanmalidir. (Shannon, 1948:379)

Soni ve Goodman’a gore (2017: 258), Shannon’in bu ¢aligmasiyla ayni tarihte
Norbert Wiener’in yaymladigi “Cybernetics or Control and Communication in Animal
and the Machine” (Sibernetik veya Hayvan ve Makinede Kontrol ve Iletisim) hizla
popiiler bir bestseller haline gelmis, New York Times’da ¢ikan bir yazida Wiener,
Galileo, Malthus ya da Rousseau’ya benzetilmis, “bilgi agacindan koparilan” iki bin yilda
bir gelecek bir meyve” olarak goriiliip popiiler kiiltiir sdylemine hizla eklemlenmistir.
Fakat Shannon, iletisimin istatistiksel dogasiyla ilgilenirken giiriiltii sorununu ele alarak
bir miithendisin bakis acisindan, dolayli yoldan anlam sorunuyla ilgilenmistir. Soni ve

Goodman ‘bilgi ¢agi’nin temeli olarak Shannon’in eserinin dnemini soyle vurgularlar:

“Elbette Shannon’dan 6nce de bilgi/enformasyon vardi, tipki Newton’dan 6nce eylemsizlik
yasasinin olmasi gibi. Ancak Shannon’dan 6nce, bilginin, dl¢iilebilir bir niceligi olan, pozitif
bilime uygun bir nesne olabilecegine dair ¢ok kiiciik bir algt vardi. Shannon’dan dnce bilgi
bir telgraf, bir fotograf, bir paragraf, bir sarkiydi. Shannon’dan sonra, bilgi bit pargalarina
boliinerek soyutlandi. (...) “iletisimin Matematiksel Teorisi’nden 6nce bilim insanlart
kablodaki hareketi takip edebiliyorlardi, ancak savunduklari fikrin nesnel bir sekilde
Ol¢iilebilmesi ve manipiile edilebilmesi olasiligi, Shannon tarafindan kanitlanana kadar
beklemek zorundalardi. Kaynak, gonderen, alici veya anlam ne olursa olsun, onun goriigiine
gore tim bilgiler etkili bir sekilde bir dizi bitle, bilginin temel birimiyle 6zetlenebilirdi.”
(2017:10)

Bilgi teorisi, savas zamanindaki Bell Labs’da, 6zellikle hareketli hedeflerin isabet

almasi igin kritik 5Snemdeki Atis idaresi’nin (fire control) emrindeki radar, amplifikator,
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elektrikli motorlar, bilgisayarlar gibi farkli makine tiirlerinin analitik olarak benzer
terimlerle ele alinmasini saglayarak orduya katkida bulunmustur. Bununla birlikte, sadece
yeni silahlar i¢in degil, yeni bir sistem ve sinyal vizyonunun olusmasini saglayan bu
enformasyon fikri tiim miihendislik kiiltiiriine yayilarak bilgi ¢aginin teknik ve kavramsal
temellerini olusturmustur (Soni, Goodman, 2017:137).

1942°de Princeton Gelismis Arastirmalar Enstitiisii’de (Institute for Advanced
Study), Beyinsel Inhibisyon Toplantisi adli bir seminerle baslayan Macy
Konferanslari’nda sibernetik kavraminin temelleri atilmistir. Seminerin ardindan Norbert
Wiener, Arturo Rosenblueth ve Julian Bigelow’un katkilartyla ‘Behavior, Purpose and
Teleology’ baglikli, McCulloch ve matematik¢i Walter Pitts beyin faaliyetlerinin
mantiksal islemler ag1 olarak modellenebilecegini 6neren ‘Logical Calculus of Ideas
Immanent in Nervous Activity’ baglikli makaleleri kaleme almistir. Macy
Konferanslari’nda mekanik sistemlerle biyolojik sistemler siklikla bir arada ele
alinmaktadir. 1944’te, oyun teorisine dayanan ‘Theory of Games and Economic
Behavior’ adl1 ¢alisma Von Neuman’in matematiksel modelleme yontemlerinin cesitli
toplumsal fenomenlere uyarlanabilecegini 6ngdren vizyonunu siirdiirmektedir (Gere,
2008: 54-56).

Wiener’in ‘Cybernetics’i yukarida da belirtildigi {izere hem doneminde biiyiik
yanki uyandirmis hem de ¢agdas dijital kiiltiirde yeniden tartisilmaya baglanmistir. Hill’e
gore Shannon’in yaklagiminin akilli telefonlardan spor takip cihazlarina (fitness tracker)
sayisiz glinliik hayat uygulamasinda hayat bulmasi, Wiener’in dijital kiiltiire olan etkisini
belirsizlestirmis ve Shannon’un itibarini bilgisayar devriminin dnciisii olarak arttirmistir.
Fakat Wiener’in makine 6grenmesi ve yapay zekayla ilgili yazilari, insan makine
etkilesimi iligkilerinin bulaniklastig1 yepyeni bir dijital evren olusturmakta, sibernetik
kavrami ¢aginin ¢ok ilerisinde bir tanimlamayla bu gelismelerin merkezinde durmaktadir
(Hill, 2019.xvi). “Analog makineler, dijital makinelerden ¢ok daha az hassas ve ¢ogu
durumda ¢ok daha yavastir ki, ikincisi bize gelecek i¢in ¢ok daha fazla sey vaat veriyor”
diyen Wiener (2019:180) kitabmin giris bolimiinde sibernetigi, ister makine ister
hayvanda olsun, tiim kontrol ve iletisim sistemlerini tanimladigini belirtir. Etimolojik
kokenindeki dumenci, yoneten, idare eden, kontrol eden anlamlarindaki sozciikler,
Maxwell’in geri bildirim mekanizmasiyla iliskilendirilmistir (2019:18). Weiner icin
sibernetik sadece istatiksel mekanik, bilgisayar, enformasyon ve iletisim teorileriyle ilgili

kavramlar degildir, tipki von Neuman gibi o da fiziksel, kimyasal ve biyolojik sistemlerle
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ic ice gecmis bir yapidan bahsetmektedir (2019:82). Wiener, Shannon’in aksine,
sibernetik diisiincesiyle Leibniz ve Boole’a uzanan matematiksel mantik, duyu
organlarma baglanan kortikal alanlarin fizyolojisi ve anatomisi, norobiyoloji, gestalt
psikolojisi, organizasyon mekanigi, iletisim ve bilgi teorisi gibi bir¢ok alanla baglanti
kurmaktadir.

Sibernetik vizyonun teknolojiyi miithendislik paradigmasindan ¢ikararak toplumsal
yasami kusatan bir sOyleme tagimasi, Soguk Savas donemi baglaminda anlasilabilir. Yeni
bir endiistriyel yapinin insa edildigi bu yillarda, tehdit algisinin artarak stirmesi sebebiyle
hem askeri teknolojilere olan yatirimlar katlanarak biiyiimiis hem de tiikketim mallarindaki
artis ile birlesen yeni bir karsi-kiiltiir anlayisi, giliglenen bir tiikketim toplumu vizyonu
icerisinde serpilip gelismistir. 21.ytlizy1l dijital kiiltliriinii belirleyecek Silikon Vadisi’nin
ufku da bu baglamda anlasilabilir.

1960’lara gelindiginde Amerikan Hava Kuvvetleri kat1 yakit kullanimina gegerek
niikleer flizelerin ateslenme siiresini sekiz saatten birka¢ dakikaya indirmistir. Niikleer
felaketin bir ¢irpida gerceklesme olasiligi, komuta ve kontrol sistemleri sorununu ortaya
cikarmistir. ABD merkezli bir diisiince kurulusu olan RAND’da ¢alisan bir arastirmaci
olan Paul Baran, misilleme korkusuyla bir tiir ‘dehset dengesi’ olusturan ‘karsilikli
garantili imha doktrini’nin (Mutually Assured Destruction — MAD) gecerliligini
yitirdigini diisiinmektedir. Merkezi komuta ve kontrol sistemlerine yapilacak bir saldirtya
kars1 sistemin higbir savunma olasiligi olmadigi gibi verilebilecek cevaplarin da topyekin
bir savasa yol agacagi Ongorilmektedir. Baran, ndrolojik bir model kullanarak,
savunmasiz bir merkezi noktasi bulunmayan, iletisim agindaki her bir diiglim noktasina
dagilmis ve yetkilendirilmis, bir boliimii yok olsa bile komuta ve kontrol giiciinii
yitirmeyen bir dagitik agdan bahseden ilk kisidir (Ryan, 2019: 2-5). Baran “Dagitik
Iletisim Aglar: Uzerine” adl1 1964 tarihli raporunda, farkli ag modellerinin dayaniklilig
tizerine simiilasyonlar gelistirmis, dijital bilgisayarlarla birlikte yakin gelecekte, darbe-
onarimi yenileme hatti, mikro dalga, dijital TV yayin istasyonlar1 ve senkron olmayan
uydularin birlikte kullanilabilecegini diistinmiistiir (1962:19). Baran’in raporu su soruyla
biter: “Simdi yeni ve muhtemelen var olmayan bir kamu hizmeti hakkinda, biiyiik bir
abone kiimesi arasinda dijital verilerin iletimi i¢in 6zel olarak tasarlanmis, genel kullanici
icin bir dijital veri iletisim tesisi hakkinda diisiinmeye baslamanin zamani1 gelmedi mi?”

(1962:40)
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Bugiin kullanilan anlamda, yani kiresel olarak entegre bir sistem olarak World
Wide Web (WWW) fikrine, kablosuz aglara dayanan ve akilli telefonlarla yayilarak
gunliik hayat protezine doniisen ag yapisina ulasmadan once, Soguk Savas paradigmasi
icerisindeki dijital kiiltiir, Paul Edwards’in ‘kapali diinya soylemi’ (closed-world
discourse) olarak adlandirdigi bir baglamda kavranabilir. Yiiksek teknolojili askeri gii¢
aracilifiyla kiiresel olarak gozetleme ve kontrole dayanan, silah, sistem ve stratejilerle
olusturulmus bir insan-bilgisayar etkilesimi sorununu merkeze alan kapali diinya sdylemi
hem politikada hem de miihendislikte etkili bir bakis a¢is1 olusturmustur. Yapay zeka ve
biligsel psikolojiye dayanan, kendi kendini kontrol eden, sembol-isleyen bir zihin
metaforuyla sibernetik ve siborg bu s6ylemin merkezinde durmaktadir (Edwards, 1996:1-
2). Dijital kiiltiirii olusturan soyutlama, sayisallagtirma, hesaplanabilir kilma ve indirgeme
mantig1 bu kapali diinya sdylemi icerisinde kurgusal bir evrenin yaratilmasiyla
sonuglanmistir. Niikleer stratejiler, simiilasyonlara, senaryolara, bilgisayar modellerine
dayanan biitiiniiyle soyut bir diizlem yaratmis “varsayimsal angajman kurallart™
cercevesinde, dogrudan deneyimin yoklugunda, basitlestirilmis bir diinya tasavvuru
egemen hale gelmistir (1996:14).

4 Ekim 1957°de Sovyet Rusya diinyanin ilk uydusu Sputnik’i uzaya gonderdiginde
Time dergisi bunu “Amerika’nin Gstiindeki kirmizi ay” olarak haberlestirmistir. Buna
kars1 Subat 1958’de Advanced Research Projects Agency, ARPA (lleri Arastirma
Projeleri Ajanst) baglangicta kiiciik biitceli bir arastirma ofisi olarak kurulur. 1962 yilinda
ARPA yoneticisi Jack Ruina, komuta ve kontrol ila davranis bilimleri alanlarinda
caligmak i¢in Licklider’r ise almig, onun Onciiliigiinde Information Processing
Techniques Office, IPTO (Bilgi Islem Teknikleri Ofisi) kurulmustur (Ryan,2019:15-19).
Licklider 1960 yilinda yaymladigi ‘Man-Computer Symbiosis’ (Insan-Bilgisayar
Simbiyozu) makalesinde 6ngoriilemeyen karmasik durumlarda kontrol ve hiz1 arttirmak
icin insan ve elektronik bilgisayar etkilesimini dile getirerek, zaman paylasimi, yapay
zekd, programlama dilleri, bellek bilesenleri organizasyonu gibi konulara deginmistir
(Licklider, 1960). Zaman paylasim1 konsepti birden ¢ok kullanicinin ayni anda sistemin

girdi-cikti trafigine katilmasini 6n gormektedir.
“Bu makalede Onerilen bilgi depolama, erisim ve simbiyoz islevlerinde beklenen
ilerlemelerle bundan 10 ya da 15 yil sonra, giinlimiiz kiitiiphanelerinin islevlerini géren,
“diistince merkezleri” tasavvur etmek mantikli gorinmektedir. Karsimizdaki tablo, genis
bantli iletigim hatlari ile birbirine ve kiralik kablolu hizmetler kullanan bireysel kullanicilara

baglanan bu tiir merkezlerden olusan bir aga kolayca evirilebilir. Bdyle bir sistemde,
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bilgisayarlarin hiz1 dengelenecek ve devasa belleklerin ve karmagik programlarin maliyeti,

kullanict sayisina boliinecektir.” (1960:7)

Licklider, 1964 yilinda ilk interaktif grafik sistemi olan ‘Sketchpad’i yazan Ivan
Sutherland’i IPTO’dan transfer etmis, hem giinlimiiz internetinin dagitik kullanici
mantigma dair vizyonu, hem de grafik ara yiizey araciligiyla gorsel kiiltiirii
sekillendirecek tliketici bilgisayarlarina giden yolu a¢gmistir. Gere’in belirttigi gibi
(2008:66-67), 1958 yilinda faaliyete gegirilen Semi-Automatic Ground Environment,
SAGE ve Jay Forrester’mn basinda oldugu erken uyart sistemini arastiran Whirlwind gibi
projeler, bilgisayarlarin islem yapan makineler gibi degil de bilginin kontrolii ve
islenmesini saglayan sembolik makineler gibi algilanmasina yol a¢mistir. Benzer
projelerle manyetik bellek, video ekrani, simiilasyon teknikleri, etkili bilgisayar dilleri,
analogtan dijitale-dijitalden analoga doniistiirme teknikleri, ¢oklu islem ve ag olusturma
gibi bir¢ok yeniligin olusturulmasina katkida bulunmustur.

1945’te Bagkan Roosevelt’e bilimsel danigmanlik yaparken Atlantic dergisinde
yayinladig1 ‘Diisiindiigiiniiz Gibi’ (As We May Think) adli makalesinde Vannevar Bush,
cagdas dijital kiiltiir i¢in ufuk agic1 gelecek ongoriilerinde bulunmustur. Bush, bilgiyi
yonetme bi¢imimizin tutuculuguyla basladigi makalesinde, gelecekte fotograf ve
mikrofilm ile bilgiyi depolamak, stenografi ve konugma kayd: ile hizli baski, makinelerin
her yere yayilarak farkli amaglarla kullanilabilmesi, indeksleme, depolama ve bellek
sorunu, kodlarla figlenmis dosyalarda arama yapilmasi ve kullanic1 izi gibi konulara sekiz
ayr1 bolimde deginmistir (Bush, 1945). Bush’un fikirleri, donemin Engelbart, Ted
Nelson ve Alan Kay gibi miihendis ve diigiiniirlerini derinden etkilemistir. Engelbart
orduda radar teknisyeniyken makaleyi okumus ve kendi deneyimleriyle birlestirerek
bilgisayarlarin potansiyelini gelistirmek iizerine caligmistir. Stanford Research
Institute’de elektrik miithendisi olarak calismaya baslayip ARPA fonuyla Augmentation
Research Center’t (ARC) kurmus, bilgisayarlarin insan zekasini arttirma problemi
tzerine calismistir. ARC cagimizin bilgisayarlasmis dijital kiiltlirlinde  artik
kaniksadigimiz sozciik isleme, kesme ve yapistirma, ayri pencereler, hiper-metin,
multimedya, kroki isleme, bilgisayar araciligiyla toplanti ve hatta fare teknigini

gelistirmistir (Gere, 2008: 70).
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2.1.4.internet ve Kisisel Bilgisayarlar

ARPA’nm dijital kiiltiire en 6nemli katkisi internetin ortaya ¢ikisinda oynadigi
roldiir. Baran ve digerlerinin agtig1 yoldan giden Bob Taylor, Savunma Bakanligi’na
baglh, iilke genelindeki arastirma merkezilerinde c¢alisan bilgisayarlar1 birbirine
baglayarak zaman ve maliyetten tasarruf edecek bir ag projesiyle ortaya ¢ikmigtir. Daha
sontra ARPANET olarak adlandirilacak bu ag, kullanicilarin aga bagli bilgisayarlari
uzaktan komuta etmesini saglamaktadir. Baslarda bilgisayarlarin islem gliciinii
diislirecegi varsayilan bu projeye karsi gelisebilecek olumsuz yaklasimlar1 6nlemek igin
Wesley Clarke Arayiiz Mesaj Islemcisi (The Interface Message Processor, IMP) adi
verilen daha kiiclik baglanti bilgisayarlar1 fikrini gelistirmistir. Tesisin kendi
bilgisayarlar1 boylece “ana makine” olarak adlandirilmaktadir. 1968’de ARPA’nin yeni
direktdrii Ebenhardt Rechtin, Stanford Arastirma Enstitiisii, UCLA, Utah Universitesi ve
UC Santa Barbara’y: birbirine baglayacak dort diigiim noktasi olan ilk agin ¢caligmalarina
baslamig, 29 ekim 1969 giinii 22:30’da 350 millik bir telefon hatti lizerinden ilk
ARPANET iletisimi saglanmigtir (Ryan, 2019:19-25). Xerox’un Palo Alto Research
Center’daki yeni ve ¢i8ir agici, bir fare, monitor, masa iistii, dosyalar1 saklamak icin bir
klasor ve pencere sistemi bulunan bilgisayar1 Alto’lardan olusan birbirine baglh bir ag
olusturma cabasi Robert Metcalfe’in ‘Ethernet’ ve ‘Yerel Ag Alani’mi (Local Area
Network — LAN) gelistirmesini saglar. 1970’lerin ortalarina gelindiginde ARPA ’nin isler
durumda ti¢ ag1 bulunmaktadir: Kablo, radyo ve uydu kullanan ARPANET, radyo paket
ag1 PRNET ve Birlesik Krallik ve ABD’deki sivil Intelsat IV yer istasyonlarini birbirine
baglayan SATNET (2019:33-34). Internet’in gelisimi i¢in belki de en kritik ugraklardan
biri Cerf ve Kahn’n gelistirdigi Transmission Control Protocol -TCP’dir (Zletim Kontrol
Protokolii). IMP’ler araciligiyla birbirine baglanan bilgisayarlar IMP’leri kontrol eden
merkez ofisi BBN’e baglanmakta, agin merkezka¢ dogasi sekteye ugramaktadir. TCP,
IMP’leri aradan ¢ikararak, ag gecidi (gateway) yardimiyla, farkli teknolojilere sahip
makinelerin sanki ayni ag tizerindelermis gibi sorunsuzca iletisim saglayabilmeleri icgin
tasarlanmigtir. TCP daha sonra sadece aglar arasi iletisimi saglayacak Internet Protokoli
(IP) ile iki parcaya boliiniir. Telefon sirketlerinin baslardaki goniilsiiz katilimiyla giderek
yayllan digliim noktalar1 ve aglar, 1990 yilinda Tim Berners-Lee’nin CERN’de
gelistirdigi World Wide Web (www), diinya ¢apinda ag’a evirilmistir. Veri tdriine,
formatina ya da cihaz platformuna bakilmaksizin Web iizerindeki herhangi bir ‘veri’, bir

resim, bir metin ya da video olsun, basit bir URI (Universal Resource Identifier — Evrensel
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Kaynak Tammlayicisy) tarafindan ag sunucusuna c¢agrilabilmektedir. Berners-Lee,
HTML adini verdigi bir hipermetin dili gelistirmistir. Boylece kullanicilarin kendi HTML
dosyalarin1  yaratabilecekleri ve goriintiileyebilecekleri bir Web tarayicist
olusturabilmistir (2019:121). Soguk Savasin paranoyak aceleciligi, 1sik hizinda
gerceklesecek geri bildirim alma tutkusu, kontrol, denetim ve gozetleme mantigiyla
girisilen aragtirmalar sonunda fikri miilkiyet haklarini {icretsiz olarak vermeye caligan bir
bilim insanmin elinde, Wikipedia gibi kolektif ¢cabaya dayal1 projeleri miimkiin kilan,
acik kaynak kodlu, yeni miilkiyet yaklagimlarini besleyen bambagska bir Kkiiltiiriin
dogmasima yol agmistir. Wagner’in “Modernligin Sosyolojisi”’nde (2003) belirttigi
Ozgiirliik ve kontrol arasindaki gerilim dijital kiiltiirii olusturan askeri ve ticari baglam
s0z konusu oldugunda da gecerlidir. Henliz 1940°da Amerika’daki yaratict dehalara
yonelik Ulusal Kasifler Konseyi kamuoyundan savasa katkida bulunabilecek fikirleri
kendilerine gondermesi igin bir ¢agrida bulunmus, konseye 100.000’i askin Oneri
gelmistir. General Arnold’un Ikinci Diinya Savasi sonrasi kurulmasina destek verdigi
RAND’da politika ve yonetimde anarsi ve tam bir ¢aligma 6zgirliigii vardir. ARPA
gergeklestirilmesi miimkiin olmayan bazi catlaklarin projeleri i¢in bir ¢ekim merkezidir
ve ilk paket veri transferi deneyi Zott’s adl1 bir bara getirilmis bir bilgisayar terminalinden
gerceklestirilmistir. Silikon Vadisi’nden diinyaya yayilan bu karsi-kiltir duygusu dijital
kiiltliriin ¢cagdas genetiginin diger yiiziinii olusturmaktadir. Bunun i¢in yaygin, tiiketici
kisisel bilgisayarlarina uzanan siirecin, XEROX, IBM ve Apple ¢ercevesinde kisa bir
Ozeti, bu karsi-kiiltlir dinamiginin dijital ile organik iliskisinin anlasilmas1 i¢in onemlidir.

Vietnam’daki savasin finansmani sorunuyla ilgili olarak senatér Mansfield’in
adiyla bilinen “Askeri IThale Yetki Belgesinde Degisiklik” ile (Mansfield Amendment to
Military Procurement Authorization) Savunma Bakanligi’ni1 dogrudan ilgilendirmeyen
ar-ge faaliyetlerinin desteklenmesinde 1969 ve 1973 yillarinda ciddi kisitlamalara
gidilince bilgisayar arastirmalarinda 6zel sektor girisimleri hiz kazanmistir. Yasanan
miithendis patlamasi, sistemsel yaklasimlarin artmasina, sibernetikten etkilenmis
kuramlarin ve tekniklerin cisimlesmesine, bilgisayar aragtirmalari, askeri stratejiler,
endiistriyel organizasyon, isletme planlamasi, sehir planlamasi ve devletle i¢ ice gegmis
girisimlerin artmasma yol agmustir. Gere’e gore, Harvard Business School’da Isletme
profesorii olan McNamara, bu donemin en ilging 6rneklerinden biridir. Savas doneminde

.....

becerileri Ford’un endiistriyel iiretiminde kullanmis ve nihayetinde Vietnam siirecinde
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Kennedy’nin Savunma Bakan1 olmustur. Askeriye, isletme ve bilgisayar arasindaki yakin
iligkilerin, soguk savas diinyasinin sibernetik ve teknokratik uygulamalarinin 6nemli bir
temsilcisi olan McNamarra’nin rasyonel sibernetik uygulamalar1 Vietnam’da radikal bir
bi¢imde kullanilmis ve biiylik bir felaketle sonuglanmustir (Gere, 2008: 72-74).

James Beniger “Control Revolution”da (Kontrol Devrimi) (1989), toplumsal,
endiistriyel veya kiiltiirel degismeyi anlamaya ve bunlara devrimsel bir takim etiketler
bulmaya calisan g¢aligmalarin uzun bir listesini sunar: David Riesman’in 1950°de
yaymlanan Yalmz Kalabalik kitabindan baslayarak Dahrendorf’un Post-Kapitalist
Toplum’una (1959), McLuhan’m Kiresel Kgy’iinden (1964), Bell’in Post-Endustriyel
Toplum’una (1971), 1984 yilina kadar tanimlanmis 74 ayr1 kavramsallastirmadan sz
eder (Beniger, 1986: 4-5). Beniger’in “Bilgi Toplumunun Teknolojik ve Ekonomik
Kokenleri” alt baslikli ¢alismasi da bu kavramsal yelpazenin bir pargasi olarak kabul
edilebilir. Tiim bu ¢aligmalarin ortak noktas1 bilgisayarlasmis teknolojik bir uygarligin
asiriliklartyla diinyanin kokten bir bi¢imde degismekte olduguna duyulan derin inangtir.
21. Yiizyilin ¢agdas kiiltiirlinde giinliik hayatin siradan pratiklerine, mikro iliskilere ve
0zel yasama niifuz ederek seffaflasan bu uygarlik hali, kisisel bilgisayarlarla birlikte
doniigiimii tamamlanmig topyekin bir dijitalizasyon siirecine isaret etmektedir. Alvin
Toffler’in Ugiincii Dalga (Third Wave) olarak tanimladigi bu toplum (1980), tarim ve
endiistri toplumundan farkli olarak radyo, televizyon, bilgisayar ve internet gibi iletisim
teknolojilerine ve bilgisayarlagsmig sanayii robotlarina dayanmaktadir. Kapitalist ve
sosyalist tiim endistriyel toplumlarda olusmus incelikli bir enformasyon-kiresi (info-
sphere) olarak tanimladigi, bireysel ve kitlesel iletilerin mallar ve hammaddeler kadar
verimli bir sekilde dagitildigi iletisim kanallariyla ortaya ¢ikan bu diinyada, enformasyon-
kire, tekno-klre ve sosyo-kiire i¢ ige gegerek ekonomik iiretimle 6zel davranigin

biitiinlesmesine yardimei olmustur (1980: 36).

“Tam ortamizda bir enformasyon bombasi patliyor, bizi bir imge sarapneline boguyor ve her
birimizin 6zel diinyamiz1 algilama ve ona gore hareket etme bi¢imimizi garpici bir bigimde
degistiriyor. Ikinci Dalgadan Ucgiincii Dalga enformasyon-kiresine gecerken, kendi
ruhlarimizi doniistiirityoruz.” (Toffler, 1980:157)

O zamana kadar egemen olan iiretim tarzinin askeri laboratuvarlarda yavas yavas
bilgi ve teknoloji agirlikli sektorlere dogru kayisi, miithendisler evreninin agir sanayii
diinyasindan bilgisayar ve telekomiinikasyon alanina yonelisi, pratik bilginin yerini teorik
bilgiye biraktig1 bir ekonomik biiyiime donemi baslatmigtir. Mansfield Belgesi’nin bu tiir

Ozel girisimleri tetiklemesiyle birlikte ilk ciddi girisimler ortaya ¢ikmaya baslamis,
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Presper Eckert ve John Mauchly ilk Amerikan bilgisayar sirketini kurarak UNIVAC’1
gelistirmistir. IBM ofis teknolojileri alaninda simdiden dncii haline gelmis, 60 ve 70°1i
yillar boyunca devlet ve askeriyeyle birlikte gerceklestirdigi projelerdeki deneyimlerini
markalama ve satig faaliyetlerinde kullanarak onlarca bilgisayar modeli gelistirmistir.
IBM, SAGE ve NSA (National Security Agency) gibi kurumlar icin bilgisayar tretmeye
devam etmis, 70’lere gelindiginde uluslararas1 bir bilgisayar sirketine donlismiistiir.
Sirketin sistematik calisma tarzi, titiz organizasyonu, saticilarinin zorunlu mavi ceket,
beyaz gomlek imaji, yaz kamplarinda ezberleyerek sdyledikleri kurumsal sarkilarla
Maoist bir kolektifi andirmaktadir (Gere, 2008:77). Palo Alto’da sekillenerek 21. Yiizyil
dijital kiiltiirtinii etkileyecek akimlarla taban tabana zit olan bu imaj IBM’in 1980°deki
Charlie Chaplin’in kiilt haline gelen “Little Tramp” tiplemesiyle hazirladig: reklamla da
diizelmemistir. IBM doneminin kapanarak Apple evrenine gecisin teknoloji tarihi
acisindan oldukca dramatik bir bigimde, 1984 yilinda Ridley Scott’in ¢ektigi iinlii
Macintosh reklamiyla gerceklestigi sdylenebilir. IBM’in ¢izdigi standart ¢alisan imaj1 ile
George Orwell’in 1984’linli birlestiren Scott, Macintosh’u robotlagmis, distopik bir
diinyada, atesi tanrilardan calarak insanlara getiren Prometheusvari bir 6zgiirliik savascisi
olarak resmetmistir.

1950’lerde Bell Laboratuvari mihendisi William Shockley yeni bulunan
transistorleri kullanacagi bir sirket agmak iizere memleketi Palo Alto’ya donmiistiir.
Normalde valfin yaptigi elektrik anahtarligi igini daha etkili yapan transistorler, bazi
gorevleri yerine getirmek icin 20.000°1 bulan sayilari, baglant1 kopuklugu ve gevsemesi,
karmagikligin daha ¢ok kablo baglantisi gerektirmesi gibi bir dizi sorunu da beraberinde
getirmektedir. Shockley’den ayrilan grup i¢inde Robert Noyce’un da dahil oldugu sekiz
muhendis Fairchild Semiconductors’u kurmustur. Hem Fairchild hem de baska bir firma
olan Texas Instruments’tan Jack Kilby devreyi silikon veya germanyum, hatta tercihen
ikisini de kullanarak yar iletken bir materyalden olusan bir kalip halinde yaparak artik
hantal olarak goriilen transistore bir alternatif olustururlar. Silikon devreleri yass1 yapma
diisiincesi  1959°da  ‘tiimlesik devre’nin (integrated circuit, 1C) tasarlanmasiyla
sonuglanmistir. Timlesik devre yapimmin maliyeti NASA’nin  gidimli fiize
sistemlerinde ve bes yil sonra mikro dalga firinlarda kullanilmaya bagslamasiyla
diismiistiir. Fairchild ve Shockley’in bulundugu bolgede benzer sirketlerin kurulmasiyla
bolge Silikon Vadisi olarak taninmaya baglar. 1968’de Robert Noyce ve meslektasi

Gordon Moore Intel’i kurar. 1969’da miihendisleri Ted Hoff’tan Japon bir hesap
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makinesi i¢in bir diizine IC tasarlamasini istediklerinde, Hoff birkag farkli yonga yerine
bir yonga grubu tasarlayarak ‘mikroislemci’yi kesfeder (Gere, 2008: 119-120). Bitin bu
gelismelere ragmen kisisel bilgisayar (Personal Computer-PC) henlz glindemde
degildir.

XEROX Corporation 1970 yilinda New York’taki operasyon {issiinden ve
Connecticut’taki genel merkezden uzakta Palo Alto’ya gelerek Palo Alto Research
Center’t (PARC) kurmustur. Fotokopi makineleriyle iinlii sirket, bilgisayarlagmanin
getirecegi  ‘kagitsiz  ofis’lerden gbzii korkmus, bilgi teknolojilerinin  kokli
degisikliklerine adapte olmak amacindadir (Ceruzzi, 2003:258). Xerox PARC’m ilk
baskan1 Licklider’in IPTO’daki varisi Bob Taylor, baskanlik gorevinde merkezlerine
mavi kadife puflar koydurup buraya bir kampiis havasi vermis, bir karsi-kiltur
hareketinin Onciisii olan yazar Stewart Brand’1 burada ‘takilmaya’ tegvik etmis, boylece
kisisel bilgisayarlarla 1ilgili yazilarini yazmasmi da dolayli yoldan saglamistir.
XeroxPARC Mansfield Yasasi ile birlikte arastirmacilar i¢in bir ¢ekim merkezine
dontismistiir. 1968’de Douglas Engerlbart’in Artirilmis Bilgi Atélyesi’ne (Augmented
Knowledge Workshop) taniklik etmis, Sketchpad’i gelistirmis Ivan Sutherland’le
calismig, Alan Kay ve diger PARC c¢alisanlari, yapisalcit psikolog Jean Piget’nin
caligmalarindan da etkilenerek bit-eslemli grafikler gibi yeni yontemlerle, pencereler,
fare, grafik ara yiiz gibi bugiin kolaylikla taniyabilecegimiz yeni tip bir bilgisayar olan
Alto’yu gelistirmislerdir. Fakat bunlar1 ‘i makineleri’ olarak goriip fiyatlandirarak
pazarlama konusunda basarisiz olurlar (Gere, 2008: 135). Bugiin kisisel bilgisayarlar
neredeyse Microsoft ve Apple’la 6zdeslesmis goriinmektedir. Douglas Smith ve Robert
Alexander’in Fumbling the Future: How Xerox Invented, Then Ignored the First
Personal Computer adli ¢alismasi (Gelecegi Eline Yiiziine Bulastirmak: Xerox ilk

bilgisayari nasil icat edip ihmal etti) bu gegisi dramatik bir bigimde betimler:
“Zaman zaman Xerox bilgisayar icatlar1 konusunda tuhaf bir sekilde comert davranmaktaydi.
Ornegin, 1979’un sonlarinda sirketin yatirim kollarindan biri, Apple Corporation’dan Steven
Jobs ile olasi bir anlagma hakkinda temasa gecti. Yillardir Xerox PARC’in efsanevi
basgarilarini duyan Jobs, aragtirma merkezinde bir ziyaret turu istedi ve ald1. Jobs’a bilgisayar
Alto’nun bir sunumu yapan Larry Tesler’e gore, geng girisimci, Xerox yoneticilerinin bes
yildan fazladir neyi géz ardi ettigini hemen kavramisti. “Xerox bunu neden pazarlamiyor?”
Tesler soyle cevap verir: “Herkesi havaya ugurabilirsin!” Xerox ve Apple arasinda devam
eden goriismeler bosa ¢ikti. Ancak, Jobs’in ziyaretinden birkag ay sonra Tesler, Apple icin
Xerox'tan ayrild1 ve Jobs, bir Apple ekibine 1983’te piyasaya siiriilen bilgisayar “Lisa’y1

tasarlamasin1 emretti. Lisa, Xerox’ta icat edilen bircok &zelligi kopyalamisti. Lisa kisisel
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bilgisayar piyasasinda, Xerox’un Star’ina baskin ¢ikmigtir.” (Smith, Alexander, 1988: 241-
242)

1975’te baslayan Homebrew denilen ev partileri, yeni ¢ikan teknolojilerin,
hacklerin ve ¢esitli dedikodularin paylasildig1 gayri resmi etkinliklerdir. 1975 baslarinda
New Mexico’lu bir elektronik firmast MITS’in Popular Electronics dergisinin kapagina
verdigi satisa sunulmus bilgisayar ilani bu partilerde ¢okc¢a konusulmus ve satis patlamasi
yapmugtir. Kit bigimindeki bu makine, elektrik anahtarlariyla programlanabilse de
neredeyse hi¢cbir sey yapamamakta, oniinde yanan 1siklar disinda higbir gorsel ¢ikti
sunamamakta, yine de Star Trek’teki Altair adli gezegenden esinlenerek bulunmusg
ismiyle bir bilgisayar kullanicisi olabilme firsatin1 herkese sunarak bilgisayar endiistrisi
onciileri i¢in bir model olusturmaktadir. Homebrew’lerde kaynayan bu olay yavas yavas
karmasik etkilesimler sunabilen bir kisisel bilgisayar fikrini ger¢cege doniistiirme yoniinde
bir etki yaratir. Bir¢ok basarisiz denemeden sonra, Hewlett Packard’dan ayrilan dahi
mithendis Steve Wozniak tarafindan tasarlanip arkadasi Steve Jobs tarafindan lanse
edilen Apple I bu yondeki ilk girisimlerdir biri olur. Bir klavye, grafik gdsteren bir ekran
ve ¢iplerle dolu bir devre tahtasi olan bu bilgisayari, BASIC programlama dilini kullanip
renkli gorseller verebilen daha zarif bir kasa igerisine oturtulmus Apple 1l takip eder.
Steve Jobs kisisel bilgisayar endiistrisini karakterize eden amator ruhu, karsi-kiltir
anlayisin1 ve avangardizmi birakarak Intel’den Mike Markulla’y1 pazarlama miidiiri,
Fairchild Semiconductor’dan Mike Scott’1 genel miidiir olarak ise almis, bu iki yash ve
deneyimli profesyonel Apple’t bes yil iginde iki kisilik bir garaj grubundan yiiz
milyonlarca dolarlik bir sirkete ¢evirmistir. 1984 yilindaki Ridley Scott reklamiyla
piyasaya siiriilen Macintosh ve basarist bu sebeple kisisel bilgisayarlar i¢cin bir milat
olarak kabul edilebilir.

IBM’in drettigi IBM PC, makinelerinin teknik o6zelliklerini paylasarak ve
bagkalarin1 bu bilgisayarlar i¢in yazilim yazmaya tesvik ederek Apple’mn marka
sOyleminin dayandigi hacker kiiltiiriiyle iliskilenmeye calismistir. IBM PC, taklitei
firmalarina sabit fiyath bir isletim sistemi satarak, karli lisans anlagmalariyla diinyanin en
cok kazanan sirketlerinden birine doniismiistiir. Macintosh’un ¢ikisindan bir yil sonra
Microsoft, IBM bilgisayarlarinin ¢ogunun kullandigi MS-DOS isletim sistemi {izerine
gelistirilmis, IBM tarz1 tiim kisisel bilgisayarlarda kullanilabilecek Windows’u gelistirip
piyasaya sunmustur. Oyunlar ve multimedyanin depolanip erisilebilecegi bir platform

olan CD-Rom’lar piyasaya siiriilmistiir. 1987°de Apple hiper-medya programlama
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ortami1 olan Hypercard’1 piyasaya siirmiistiir. HyperTalk ile kullanicilara yazilim, veri
tabani, hipermetin gibi farkli medya ve kontrol araglari insa etme firsati sunulmustur
(Gere, 2008: 137-142).

Ceruzzi’nin belirttigi gibi, kisisel bilgisayar devrimi ile kendisinden dnceki ana
bilgisayarlar ¢cag1 arasinda pek bir baglant1 yokmus gibi géziikmektedir (2003:277). Neo-
liberalizm ve kiiresellesmenin itici giiciiyle tiiketici elektronigi piyasasina yayilmis,
yazilim, donanim ve ¢evresel birimlerinin mithendislik ve tasarimina kullanic1 odakli bir
yaklasimin hakim oldugu laptoplara, akilli telefonlara ve akilli saatlere bakilarak, is ve
eglence kiiltiiriiniin, kamusal ve 6zel hayatin bulanik gercekliginin vazgecilmez araglari
haline gelen bu teknolojilerin bir zamanlarin kanli savas ve devrimlerinin firininda
pistiklerini diisiinmek gercekten zordur. Goriintimleri ve kullanim bigimleri ne olursa
olsun tim dijital teknolojilerin ve yarattiklar1 ve igine gomiildiikleri kiiltiiriin mantigi
hesaplanabilirlik, soyutlama, islemsellik, ayriklik, transfer edilebilirlik ve
doniistiirebilirlik gibi kavramlara dayanmaktadir. Ister Vietnam’da ceset ve bomba
istatistiklerinin analizinde, ister kara deliklerin fotograflanmasinda kullanilsin, dijital hep
aym ikili dili konusmaktadir: Ozgiirliik ve kontroliin, miiphemlik ve kavrayisin, 0’lar ve
I’lerin o tuhaf dilini.

Dijital kiiltiir yeni bin yilin baglarinda gelismis bir ¢ok yiiksek teknolojiyle
tanimlaniyor: Yapay zeka, bliyiik veri ve makine 6grenmesi, siber fiziksel sistemler,
simiilasyon teknolojileri ve arttirilmig gerceklik, uyarlanabilir robotlar ve mekatronik,
seylerin interneti ve endiistriyel seylerin interneti, mobil ve giyilebilir teknolojiler,
bilgisayar tabanli tasarim, ger¢cek zamanli enformasyon akisi ve veri analizi, 3D yazicilar,
nano teknolojiler, bulut sistemleri, GPS, RFID (radio-frequency identification) ve RTLS
(real time location systems), WI-FI, insansiz hava araglar1 ve metasezgisel algoritmalar,
gomiilii teknolojiler hizla giinliik yasamin olagan akisina katilarak goriinmez hale
gelmektedirler. Kokler ve kaynaklar silinip gitmekte, dijitalin mantig1 unutulup
belirsizlesmekte, dijital kiiltiir bir tiir “dijital dogaya doniismektedir. Yine de gergekligi
deneyimleyip anlama bigimi, bu belli belirsiz kavrayistan dogan duygu, diisiince ve

eylemler hala giiclii bir bicimde bu kiiltiiriin etkisi altindadir.
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2.2. Dijital Doga

Doga ve kiiltiir modern diisiincenin en kokten dikotomilerinden biridir. Toplumdan
ve kiiltiirden, dolayisiyla insanlar ve onlarin diizenlerinden, yapimntilarindan bahsederken
kuslar, baliklar ya da viriisler gibi bagkaca canlilardan, yer ¢ekimi, enerji, 15181 hiz1 ya
da atom alt1 pargaciklar gibi astro-fiziksel fenomenlerden bahsetmedigimizi biliriz. Insan
dogaya ve dogasina yabancilasmistir (Marx), diirtiilerini kontrol ederek bilingli bir varliga
bir ben/ego’ya dontismiistiir (Freud) ve farkinda ya da degil, diisiincesinin temelinde bir
tiir “‘gli¢ istenci’, bizzat dogaya ve insanlara hakimiyet arzusu bulunmaktadir (Nietzsche).
Insan ve onun kiiltiiriinii doganin karsisinda bir yerlere yerlestiren bu modern zihin,
Bauman’a gore (2003:12), miiphemligi, kararsizligi ve belirsizligi alt etmek icin
adlandirmaya, smiflandirmaya, kesin kategorilere ayirmaya, bdliip, parcalayip
soyutlamaya, diinyay1 kendine mal etmeye, onu anlasilir kilmaya ¢aligmaktadir. Dogay1
tim karmasasi, belirsizligi ve kayitsizligiyla ‘miiphem’ kabul etmek, elbette segim
yaparken kararsizliga, davraniglarin sonucglarmi kestirememe agisindan tedirginlige,
iretken ve verimli olmasi gerektigi diisiiniilen yeni sistemin diizensizligine yol acacaktir.
Bu sebeple modernlik en basta dilde ve sdylemde olmak iizere (Foucault), siiflandirarak
boler, ayirir, karsi karsiya getirir, diinyaya bir yap1 atfeder, olasiliklar1 manipiile edecegi,
anlasilabilir ve kavranabilir bir diinya tahayyiil eder. Bauman’a gore, dahil etme ve
diglama mekanizmasiyla gergeklestirilen bu dilsel oyunda diizen kaostan, norm
anomaliden, saglik hastaliktan, uygarlik barbarliktan, insan hayvandan, erkek kadindan
vb. istiin olarak konumlandirilir, ikinciler birincilerin ‘6teki’leridir (2003:30).
Modernligin dogayla kiiltiir arasinda yaptig1 ayrim o kadar giicliidiir ki, 6rnegin insanlar
s0z konusu oldugunda ¢agdas diinyada dahi dogustan gelen degil ama sonradan kazanilan
ozelliklere farkli muamele etme egilimi ortaya cikar: Insanlarm boyu kalitsallikla
agiklarken kilolarindan kendileri sorumlu tutulur. Bu sebeple insanlar degistirebildigi,
etki edebildigi, manipiile edebildigi seyleri kiiltiir, giiciinii asan seyleri ise doga olarak
adlandirmaktadir:

“Kiiltiir, seyleri olduklarindan ve aksi halde olacaklarindan farkli yapmak ve onlari bu halde,
yapay sekil iginde tutmaktir. Kiiltiir, bir diizen yaratmak ve onu korumak, diizeni bozan ve
bu diizen agisindan kaos goriinen her seyle miicadele etmektir. Kiiltiir, “doga diizeni” (yani,
seylerin insan miidahalesi olmaksizin olduklart durum) yerine yapay, tasarlanmis bir diizen
koyma ya da ekleme isidir. Kiiltiir, boyle yapay bir diizeni getirmekle kalmaz, ona deger de

verir. Kiltdr, bir tercih sorunudur. Kiltdr, bir diizeni en iyi, hatta belki de tek iyi diizen olarak
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goklere cikarir. Biitiin alternatifleri bayagi ya da tiimden diizensizlik olarak tanimlar.”

(Bauman, 2004:161)

Nietzsche’de bu doga ve kiiltiir ayrim1 Apollon ve Dionysos etrafinda oriilen
karsitlik ¢ercevesinde kurulmustur (1872). Gorsel sanatlarin bigimlendirici giici,
bilgelikler 6greten bilici tanrisi, diis giliciiniin, daha yiiksek bir gercekligin ifadesi
Apollonca kiiltiir ile esrikligin, sarabin, sarhoslugun ve kendinden ge¢menin tanrisi,
doganin coskun sesi Dionysos arasinda bir ayrima gidilmis, Bati medeniyetinin 6ziindeki
diyalektik ¢eliski bu iki mitolojik figiir etrafinda kavramsallastirilmistir (2005: 17-21).
Aydinlanmanin Diyalektigi’nde (1944) Adorno ve Horkheimer, Bacon’in Leviathan’ini
merkeze alarak bu dikotominin bir tiir egemenlik, kolelestirme ve hiukmetme iliskisi
oldugunu, aklin dogaya istiin gelme g¢abasi yoniinde gelistirildigini savunmuslardir.
Bilgiye ve teknige dayanan Aydinlanma zihnini dogay1 aragsallastiran, onu bir hilkkmetme
aract olarak kullanan bir diisiinsel gelenek olarak ele alirlar (Adorno, Horkheimer,
2014:20).

Bu anlamda diisiiniildiigiinde ‘dijital doga’ ifadesi kendi igerisinde celigkili bir
kavramsallastirma gibi goriinmektedir. Dijital teknolojiler doga gibi ele alinamaz,
kavramsallastirilamazlar, ayni sekilde doga da belirli bir teknikle, teknolojiyle i¢ ige ele
alinamaz. Bu ikisi, yani doga ve insanin yapintilar1 birbirinden ¢ok ayri, devasa bilimsel
adalarin c¢alisma alanlaridir. Ancak Fransiz sosyolog ve felsefeci Bruno Latour’un
gelistirdigi Aktor-Ag-Teorisi perspektifinden ele alindiginda kiiltiir ile doga, sosyal olanla
onu cevreleyen nesneler ve teknolojiler i¢ ice gecer, melezlesir ve bir biitiinliik olarak
kavranabilirler. Latour’a gore, ‘toplumsal’, ‘sosyal’ terimi, istikrarl1 oldugu varsayilan
bir fenomene uygulanirken ona sanki bir ‘tahta’ ya da ‘metal’mis gibi, bir tiir malzeme
muamelesi yapilmaktadir (2005:1-2). Halbuki sosyal ve kdltirel alana giren kesin
bilesenleri birbirinden soyutlayip ayirarak incelemek, ozellikle 21. Yiizyil dijital
kiiltiiriinde oldukg¢a zordur. Dijital teknolojilerin yarattig1 sayisiz belirsizlik, bizzat sosyal
bilimlerin kendi i¢csel miphemliklerine® eklenmis, giindelik hayatimiza gdmiilii bu

teknolojilerle kurdugumuz goriinmez iliskiler bir tiir dijital doga haline gelmistir.

* Bruno Latour, ‘belirsizlik ilkesi’ni zayif bir géndermeyle de olsa kendisine model alarak ‘sosyal’ teriminin
kullanildig1 bes temel alan lizerindeki major belirsizlikleri siralar:”Gruplarin dogasi: aktorlere kimlik
verilmesinin birgok ¢eligkili yolu vardir. Eylemlerin dogasi: her eylem siirecine, ¢ok ¢esitli ajanlar dahil
olup orijinal hedeflerin yerini aliyor gibi goriinmektedir. Nesnelerin dogasi: etkilesime katilan aktorlerin
tiirli tamamen acgik goriinmektedir. Gergeklerin dogasi: doga bilimlerinin toplumun geri kalaniyla olan
baglantilari, tartigsmalarin sireklilik gésteren kaynagi gibi goriinmektedir. Ve son olarak, sosyal bilimlerin
tam olarak hangi anlamda ampirik oldugunun sdylenebilecegi higbir zaman net olmadig i¢in, bir sosyal
bilim etiketi altinda yapilan ¢alismalarin tiiri hakkindaki belirsizlik sayilabilir.” (2005:22).
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Latour’a gore (2008), epistemoloji, toplum bilimleri ve metin bilimleri birbirinden ayr1
alanlar olarak gelismis ancak etkilesimleri neredeyse hi¢ diistiniilmemistir; doga, iktidar,
toplum, O6zne, metin, teknik, nesneler, birinden bahsedildiginde digeri diglaniyor
goziikkmektedir. Oysa olgular, iktidar ve sdylem birtakim aglar olusturmaktadir ve bu

aglar hem nesnel-gergek, hem toplumsal-kolektif hem de sdylemsel-metin olabilirler.
“Bilimsel olgular insa edilmistir ama toplumsala indirgenemez, ¢iinkii toplumsal, kendisini
inga etmek i¢in seferber olmus nesnelerle doludur. Bu ¢ifte ingsanin etmeni, yapibozum
kavramimin olabildigince kotii yakalandigr bir pratikler biitiinii olarak diisiiniilebilir. Ozon
deligi, gercekten dogal olamayacak kadar toplumsal ve anlatimlidir; firmalarin ve devlet
bagkanlarinin stratejisi, iktidara ve ¢ikara indirgenemeyecek kadar kimyasal tepkimelerle
doludur; ekosfer s6ylemi, anlam etkilerine indirgenemeyecek kadar gercek ve toplumsaldir.

Aglarin doga gibi dogal, séylem gibi anlatimli olmasi...” (Latour, 2008:13)

Latour, modern aklin tahayyiil ettigi bu soyut karsitliklar1 reddederek, terciime
yoluyla doga ve kiiltiir karmalar1 yaratmaktan ve insanlarinki ve insan-olmayanlarinki
olarak ayrilan iki ontolojik diizeni birlestirmekten bahseder (2008:18). Denilebilir ki doga
ile kiiltiir, nesne ile 6zne yapilar1 aglar olusturacak sekilde birbirine baghdir ne aktdriin
ne de aktoriin gézlemlediklerinin perspektifi tek basina gegerli ve kabul edilebilir olabilir.
Bizzat Covid salgini siiresince gezegen 6lgeginde tiim insanligin yasadigi karmasa, kaos,
ac1 ve yikim bunun en giiclii 6rnegi olarak gosterilebilir. Covid-19 salgin1 hakkinda yazan
Latour, Kafka’nin Déniigiim’tindeki (1915) Gregor Samsa’ya benzettigi, karantina altinda

evlere hapsedilmis insanlarin durumunu analiz ederken bu i¢ ige ge¢meyi sOyle 6rnekler:
“Imalatin, miihendisligin, icat etme Ozgiirliigiiniin, hayir, icat etme zorunlulugunun,
soludugu havada, atmosferde, mavi gokytiziinde de bulunabilecegini fark etmesi Gregor i¢in
ne biiyiik bir soktur. (...) Bocek Gregor’dan nasil davranacagimi c¢abucak O6grenmek
istiyorsam, canli organizmalarin ¢alismalarini ve onlarin ¢alismalarini en iyi sekilde teknik
cihazlar, fabrikalar, hangarlar, limanlar, laboratuvarlar araciligiyla anlayabilecegimi kabul
etmeliyim. (...) Doga her seyden dnce "yesil" degildir, her seyden 6nce “organik™ degildir;
her seyden once iireticilerden ve iiriinlerden olusur.” (2021:21-22)

Modern diisiincenin dikotomisi disinda ele alinan, doga ve kiiltiirin bu ¢akigmasi
ve ‘i¢ ice’ligi bir baska ifadesini, Bernard Stiegler’in (1998) varolus ve teknoloji
felsefesinde bulur. Teknigi bedenin bir uzantisi, protezi olarak ele alan, insan varolusunu
organize edilmis organik bedenden, igten, organize edilmis inorganik maddeye, teknige
konu olan disariya dogru bir genigleme olarak ele alan Stiegler’e gore, insanin biitiin

yapint1 uzantilar1 zaman ve mekan igerisinde bir genisleme, dogayla kiiltiiriin bir tiir

birlesimi, insani ve teknik bir varolusa isaret etmektedir. Burada sadece felsefi, ontolojik
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bir yaklagimla degil, biyolojik siire¢leri de isin i¢ine katan, teknigin farmakolojik yanina
isaret ettigini sOylenebilir. Beynin bir fonksiyonu olan, 6rgiitlenmis-organik hafiza,
yazinin icat edilmesiyle birlikte inorganik maddeye doniiserek mekana ve zamana dogru
genislemistir, teknik bir Orgiitlenme olarak yazi, hafizanin bir protezi, biyolojik
varligimizin diinyaya dogru genislemesi ve yayilmasidir, bir tiir yeti artirnmidir. Ancak
yazi hafiza-teknigi yoluyla, yavas yavas isleyen uzunca bir zaman igerisinde bireysel
hafiza yetisini azaltmis, bu yetiyi kullanmamizi saglayan organik maddenin fonksiyonlar1
etkisinden bir miktar yitirmistir. Stiegler telefon numarasin1 ezberlemek yerine onu
telefonlarimizda saklayisimizi 6rnek verir: “Hafizamin bu teknik digsallagtirmasi onu
zayiflatabilir, onu koreltebilir, nihayetinde diisiinme kapasitesinin temeli olan bu psisik
hafizanin yikimma yol acabilir, yani diisinme kapasitesinin tamamen durmasina.”
(Stiegler, 2011:46). Stiegler’e gore, insanlik icat eden, kesfeden, bulan, hayal eden ve
hayal ettigini anlayan varliklardir, protezler gelistirip ¢areler iiretir. Bir protez ise 6ne
yerlestirilen, yani aslinda disarida olan bir seydir. Eger disarida olan, dayandigi seyin
varligmi olusturuyorsa, o zaman varlik da ayni zamanda kendi disindadir. Boylece
insanligin varligi kendi disinda olmakla anlasilir olabilir. “Epimetheus’un hatasini telafi
etmek icin Prometheus™ insanlara kendilerini diglarma koyma hediyesi vermistir.”
(1998:193) Stiegler bu bakis acisin1 Heidegger, Husserl ve Rousseau’ya dayandirir ve

sibernetikle bagini kurar:
“Siradan dilde bir ‘sistem’, “benzer unsurlardan olusan organlarin bir araya gelmesiyle
olusan bir “aygittir” (apparatus). Apparatus, Almanca Gestell terimi igin uygun bir ceviridir.
Organ meselesine gelince, bizim goriisiimiizde merkezi bir yere sahiptir; modern teknikler,
bir organizma bilimi olan sibernetigin hakimiyetindedir, genis anlamda, organizmanin bir
enstriimani, yasamin bir karakteristigi olan organum’a modern tekniklerin bir 6rgiitlenmesi
olarak sibernetik biliminde donulir. Norbert Wiener’in sibernetik bilim projesi (1950) bu
sekilde programlanmigtir ve aymi zamanda Heidegger’in modern teknikleri (1972)

karakterize ettigi kavramlar sibernetik bilimiyle ilgilidir.” (1998:23)
Stiegler’e gore, dijital teknolojiler yazinin yeni bir agamasidir, insanligin yeni

protezidir, birimlere ayirir, etkiler, doniistiiriir, tim akislarin tiretim ve aktivasyonuyla

3

ilgili yeni bir endiistriyel sistem kurar. Bu yeni ‘yazi’ yeni bir tiir kodlama sistemi,

* Epimetheus Iapetos ogullarinin en akilsizi ve Prometheus’un karsitidir. Zeus, Prometheus’u ve onun
destekledigi insan soyunu yok etmek igin yarattigi kadim1 Epimetheus’a armagan olarak verir.
Prometheus’un Zeus’tan hediye almamasi i¢in uyardigi kardesi Epimetheus bu uyartyr ‘unutarak’ 6zene
bezene yaratilan Pandora’yla evlenir. Prometheus ise atesi tanrilardan g¢alip insanlara veren, biling ve
Ozgiirliigt ifade eden tanridir, akil giiciinii Zeus’un tekelinden alan, “Onceden géren” anlamina gelendir,
kahindir (Erhat, 2001:103,254).
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enstriimanlar ve yayin araclariyla silikon lizerine yazilarak iiretilmektedir; boylece bakis
agisinin kil ve papiriisten mikro-elektronige (bugiin nano-elektronik ve biyonik yapilara)
dogru genisledigi sOylenebilir. Silikona kodlanan ASCII, XML gibi endiistri standartlari,
okuma ve yazmay1 otomatiklestiren arama motorlar1 algoritmalari, goriintiileyen, tarayan,
indeksleyen, etiketleyen ve kategorize eden yeni meta-diller, ilk yaziyla dijital
teknolojiler arasinda Teknik ve Zaman’da belirtilen bakis agisina uygun bir kopri
olustururlar (2015:7). Stiegler’in perspektifinden kiiltiir, bir anlamda organolojiye dayali
olarak anlagilir, insanlarin nesilden nesile aktardigi bireysel deneyimlerini
biriktirebilmelerinin yoludur kiiltiir, boylece kolektif hafizayi olustururlar, buna da
hafiza-teknik adin1 verir (1998:46).

Latour ve Stiegler’in kiiltiir ve doga perspektiflerini temel alarak dijital doganin
‘ne’ligine dair ilk elden ortaya konulabilecek ¢ok fazla fenomen vardir ancak biitiin tekil
goriiniimlerin altinda yatan, sadece dijital kiiltiire 6zgii degil, ilk boliimde bahsettigimiz
kendi kendine isleyen makine olarak kapitalizm, sanayi devrimi, hesaplanabilirlik, bizzat
modernligin bir yogunlasmas1 olarak dijital kiiltiir, kapsamli bir bicimde ‘akiskanlik’

fenomeni ¢ergevesinde ele alinabilir.

2.2.1. Akiskanhk

Akiskan fenomenlere ilk dikkat ¢eken calismalardan biri bunu mekansal bir bakis
acisiyla ele almaktadir. Mal ve Law (1994), toplumsalin ¢oklu bir topolojisi oldugunu,
bolgesel ve homojen alanlar kadar aglar bigiminde orgiitlenen ve dahasi akigkan,
ozyinelemeli (self-reflexive) bir bolgenin de bulundugunu savunurlar. Ilk olarak
nesnelerin bir arada kiimelendigi ve her kiimenin etrafina sinirlarin ¢izildigi ‘bélgeler’,
ikinci olarak mesafenin 6geler arasindaki iligkilerin bir fonksiyonu ve farkin da iligkisel
bir ¢esitlilik olarak goriildiigii ‘aglar’ ve son olarak da ne sinirlarla ¢izilen ne de sabit
iliskilerle birbirine baglanan, akiskan uzayda farkli konumlaniglarla etkilesime giren bir
tur “akiskan uzam” bulunmaktadir (Mol, Law,1994). Fakat akigkan fenomenlere dikkat
cekerek bunu 21. Yiizyilda toplumsal ve kiiltiirel bir perspektife Zygmunt Bauman
oturtmus, “akiskan modernite”de (2000) gelistirdigi diisiincesini zaman igerisinde ask
(2003), hayat (2005), korku (2006), zaman (2006), kdltir (2011), gozetleme (2012),
kotiiliik (2016) gibi birgok ayri1 alana uyarlamistir. Bauman’in akiskanlik yaklagimi ilk
olarak 1991 tarihli ‘Modernlik ve Miiphemlikleri’nde (Modernity and Ambivalence)
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ortaya atilmistir.” Boliimiin baginda da belirtildigi gibi, modernlik ikircikli bir mantikla
diizen olusturma egilimiyse, miiphemlik de o egilimin bir tiir atik maddesi olarak ele
alinmaktadir (2003:27). Shannon’un ‘k&tii adam’1 parazit ve rastgelelik, modern projenin
de acik hedefidir, boylece ama¢ mesajin denetimi, belirsizlige son verme arzusudur,
boylece tamamen denetlenen bir yasam, tek bir yoruma uzmanlar esliginde mahkum
edilen bir birey ortaya ¢ikmaktadir (2003:287). Bu belirsizlik, ele avuca sigmazlik ve
Uzerine karar verilemezlik Bauman’in bundan sonraki bir¢ok ¢alismasinda konu edilmeye
devam etmistir. Ornegin Postmodern Etik’te (1993) miiphemlik, ahlaki belirsizlikler ve
ikilemler, modernligin ¢6ziimlemeye calistig1 bir ugrak olarak ahlakin merkezindeki bir
kavram olarak ele alinir. Ahlaki segimlerin ¢ogu ¢eliskili itkiler arasinda yapilir ve sonuna
kadar gotiiriilirse her ahlaki itki ahlaki olmayan sonuglara varir. Ahlaki benlik,
miiphemlik ortaminda hareket etmektedir. “Ahlaki benlik, yapilmas1 gereken her seyin
yapilip yapilmadiginin belirsizligiyle taninabilir.” (2011:22) Bauman’a gore, teknolojik
bakis acisinda diinya esnek, akiskan, firsatlarla dolu, yararlanilabilir ve savunmasizdir
artik. Teknoloji dogayi, insani nesnelestirir, pargalara ayirarak analiz eder, yeni
bigcimlerde bir araya getirir (2011:237). Teknolojinin bu bdlme, ayirma, pargalama,
atomlastirma diirtiisti ‘Postmodern Etik’ baglaminda, uzmanlagma sorunu gergevesinde
ele alinir ve ahlaki benligin pargalandigi, etik normlarin yerine verimlilik ilkelerinin,
ahlaki sorumlulugun yerine teknik yordamin getirildigi sekilde agiklanir. Ancak bu
mantig1 u¢ noktalarina tasityan ¢agdas kiiltliriin 6ziinde dijital teknoloji yer almaktadir.
Bauman’in modernlik/postmodernlikle iliskili olarak diisiindiigii bu yapisal unsurlar,
‘miiphemlik’ ve ‘belirsizlik’ kavram setleri yerini, 2000’li yillarin heniiz basinda

yaymlanan “Akiskan Modernite” ile ‘liquidity’ kavramina (akiskanlik) birakmustir.

“Her zaman bir seyin “post-"u olmak, modernitenin ayrilmaz bir pargasidir. Zaman gegtikce
modernite de efsanevi Proteus gibi sekil degistirir... Bir siire 6nce adina (yanlis bir sekilde)
postmodernizm denilen ve benim daha yerinde bir ifadeyle “akiskan modernite” demeyi
tercih ettigim olgu, degismeyen tek seyin degisim, kesin olan tek seyin ise belirsizlik
oldugunun gittik¢e kesinlesen kanitidir. Yiiz y1l 6nce “modern olmak’ demek, mimkin olan
“en list milkemmellik agamasina” ulagsmaya ¢alismak demekti — simdi ise sonu gelmeyen bir
gelisme siireci, ulasilabilecek bir nihai amacin ve boyle bir istegin olmamas: demek.”
(2017:13)

* Bu tarihin Beginer’in biraz da ironik bir gercevelemeyle bahsettigi cesitli “yeni diinya” benzetmeleri
arasinda yapilmasi ve vurgunun ‘belirsizlik’ olmasi dikkat cekicidir.
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Postmodernizm tartismalarinin bir uzantist olarak goriilebilecek bu g¢aligmada
Bauman milenyuma girerken modernligin bizzat 6ziindeki akigkanlig1 ylizy1l sonundaki
toplumsal, kiiltiirel, iktisadi ve psikolojik olgulara uyarlamistir. Dijital teknolojilerin,
internetin, mobil telefonlarin ve bilgisayarlasmis yasamin heniiz ilk on yilinda yazilmis
calismada Bauman modernligin bu yeni yiizlerini hizi, akiskanligi, yayginligi ve
yogunluguyla gézlemlemektedir. Bauman’a gore eskinin modernitesi agir, kati, yogun ve
sistemseldir, giintimiizde ise hafif, akiskan, yani sivilasmis, daginik ve ag gibi yayilmistir
(2017:54). Bauman akiskan modern diinyanin, dijital teknolojiler 1s18inda ve
onciiliigiinde, zaman ve mekan diizlemlerinde nasil eriyik hale geldigini, uzamin
koordinatlarinin da zamanin belirleyici 6neminin de nasil yitirildigini anlatir:

“Iktidar, elektronik sinyallerin hizinda hareket edebilmektedir — dolayistyla iktidari olusturan
unsurlarin hareketi i¢in gereken zaman, bir g6z kirpma slresinden daha kisa hale gelmistir.
Iktidar, tamamen pratik nedenlerle, mekandan bagimsiz -bolge disi- olmustur; artik mekanin
“direnci” hareketi kendine bagimli kilmadig1 gibi yavaglatmamaktadir da (cep telefonlarinin
ortaya ¢ikigi, mek&n bagimliligima indirilen sembolik “son darbe” gibidir: Bir komutun
verilip sonucunun takip edilebilmesi icin bir telefon prizine bile gerek yoktur. Komutu
verenin nerede oldugu artik 6nemli degildir — “yakin” ve “uzak” hatta el degmemis doga ile
insan eli ile diizenlenmis, “medeni” mekan arasindaki fark ortadan kalkmistir).” (2017:35)

Bu her seyin ve herkesin el altinda ve ulasilabilir oldugu sirat ¢aginin en kokli
degisimlerinden birini ruhsal mekanizmamizda bulan Bauman, arzunun yerini fantezinin
aldigimi belirtir. Tatmin anmin geciktirilmesine dayanan arzunun geleneksel stratejisi
dijital teknolojiye dayanan akiskanlik ¢aginda yok olup gitmistir, arzunun degismeyen
tek nesnesi artik kendisi degildir. Arzunun regulasyonu degil fantezilerle doldurulmus,
zevk ve begeniye odaklanmis, bizzat simdi ve burada gergeklesen dilekler 6n plana
cikmistir. Arzunun gergeklestirilmesi i¢in nispet, Kibir ve kiskanglik, kendini oyalama ve
geciktirmeler devreye girer, dilek ise satin almanin beklenmedik, alelade ve anlik
yapisina uygundur. Yaratict gabanin temelindeki arzunun tatmininin geciktirilmesi yerini
bu geciktirmenin kisaltilmasi ya da tamamen ortadan kaldirilmasina birakir.
“Procrastination/ertelemeye savas agmus bir Kiltlr, modern tarih igin ¢ok yeni bir
kavramdir. Burada mesafe koymaya, disiinmeye, siireklilige, gelenege -yani,
Heidegger’e gore bildigimiz Varolus’un Kipi olan Wiederholung (list Giste tekrar etme)
kavramina- yer yoktur.” (2017:234) Bauman’a gore, hazzin geciktirilmesi artik bir ahlaki
erdem gostergesi degildir, insanlar eylemlerinin hizli bir bigcimde 6dillendirilmesini talep

etmektedir artik. Bekleme kisa sureli olmali, arzu ile tatmini arasindaki mesafe eriyip yok
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olarak coskudan baska bir sey kalmamalidir. Fantezilerin, emek gibi kalici, uzun 6murld,
dayanikli olmadigindan, taze kalabilmesi ve varligin1 koruyabilmesi icin tekrar tekrar ve
stk araliklarla tatmin edilmesi gerekir. Derrida bu kiltlri Platon’dan devraldigi
‘Pharmakon’ kavrami Uzerine oturtmustur, yani hem iyilestirici hem de 6ldirtci olabilen
bir ilag/zehir olarak (2017:232-234). Platon yaziy1 gergek diisiincenin 6niine gegen, bizi
unutkan kilan, bilgiyi arttirmak yerine azaltan bir glc olarak gorip kiigiimsemis, tibb1 ve
ilaglar1 hastaligin dogal gelisimini bozdugu diisiincesiyle reddetmistir.” Derrida
“Platon’un Eczanesi ’nde (1969), pharmakon’un etkililigini muglakliktan aldigini, bu
muglakligi zapt etmek icin iyi ve kotl, dogru ve yanlis, igeri ve disari, 0z ve goriiniis gibi
karsithiklar icine sokarak hakimiyet kurulmaya calisildigini belirtir. Pharmakon, yazi,
Oyle bir yerdedir ki, daireler cizip durur, yazi bellek igin goriiniiste iyidir, bellegin dogru
olan1 bilmesinde ona iceriden yardim etmeye muktedir gibidir, fakat 6zsel olarak kottdur,
bellege gore digsaldir, “bilim degil, kanaat tretir, bunlar dogru kanaatler degil, goriiniisle
ilgili kanaatlerdir. Pharmakon, sayesinde gerceklik vs. olarak kabul edildigi goriiniis
oyununu uretir.” (Derrida, 2014:56) Bu anlamda Stiegler yukarida gordiigiimiiz gibi yazi
islevini dijital teknoloji ve yarattigi kiltire degin ¢ok daha genis bir anlamda
kullanmistr.

Bauman’a gore mekan ve arzudan sonra, akiskanligin koklu bir bigimde yerinden
ettigi Uglinct fenomen ‘zaman’dir. Modernligin bilinen taniminda amaglar her zaman
hedefe bir adim daha yaklasilan bir sonsuz gelecek diinyasinda yasanmaktadir. Bu
anlamda kat1 modern dlinyada her simdi, kendinden sonra gelecek bir yeni baglaminda
anlam kazanir, dolayisiyla ‘simdi’ kendi i¢inde anlamsiz ve degersizdir, kusurlu, noksan
ve tamamlanmamustir, 0 bizi daha yiksek ve iyi bir degere tasidigi icin degerlidir
(2017:229). Akiskan modern cagda ise sirekli bir simdi icerisinde, bir tir siireklilesmis
dilek ve an kipligi i¢inde yasamaktayiz. Isik hizindaki baglantilarimiz sayesinde zamani

ve ayni zamanda mekani da baglam digma itiyoruz. Uzak ve burada ayrimi silinmis,

" Foucault da “Klinigin Dogusu "nda, benzer bir yaklasimla, hastanelerin ve tibbi prosediirlerin hastaligin
dogal seyrini bozup degistirerek, kontrol altina almak sdyle dursun biitiiniiyle farkli bir gelisim ¢izgisine
yol actigini, hastalig1 taninmaz hale getirdigini anlatir: “Hayat hastalikta taninir, ¢linkii hastaligin bilgisini
yaratan sey, yasamin yasasidir. (...) Hekim patolojik olgunun hakikatini anlamak i¢in hastay1 soyutlamak
zorundadir.”(2002:27) “Hastaligin, ayn1 zamanda gercek dogasi ve izledigi en makul yol olan “yabanil” bir
dogasi vardir: Yalnizken, miidahaleden azade, tibbin oyunu ise karismadan, onun 6ziindeki diizeni, adeta
bir bitkininki gibi biiylimesini gésteren ¢izgilerini ifsa eder. Ama yerlestigi toplumsal mekan ne kadar
karmagiklasirsa, o da o kadar dogal olmaktan ¢ikar. Uygarliktan 6nce insanlar, sadece en basit ve en
kacilmaz olan hastaliklara yakalanmiglardir. (...) Hastane, uygarlik gibi, yeri degistirilmis hastaligin asil
yiiziinii yitirme tehlikesiyle kars1 kargiya bulundugu suni bir mahaldir.” (2002:38)
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eylemler mekanin Gtesine taginmis, askeri anlamda ‘stratejik degerini’ bile yitirmistir
(2017:177). Zaman da buna benzer bir sekilde ‘uzun vadede’ s6ziinde oldugu gibi
anlamini yitirmis ve an’a indirgenmistir (2017:188). Christopher Lasch’ten alintilayan
(1979:79) Bauman’in bir kehanet edasiyla belirttigi durum ginimuz cagdas dijital
kalturunde bir giindelik yasam pratigi haline gelmis, dijital dogay1 olusturan akiskanligin
en belirgin goringulerinden biri haline dontismiistiir:

“Modern hayat elektronik imgeler tarafindan dyle bir sekilde aktariliyor Ki bagkalariyla

iliskilerimizde, karsimizdakinin eylemleri -ve bizim kendi eylemlerimiz- kaydediliyor ve

uzakta, gorinmeyen izleyicilere naklen yaymlaniyor veya daha sonra ayrintili olarak

incelenmek Uzere depolaniyormus gibi disiinmekten ve buna gore hareket etmekten
kendimizi alamiyoruz.” (2017:133)

Fakat Bauman’in kitabini1 yayinladigi milenyumun heniiz basinda internet bu denli
yaygin, akilli cep telefonlar1 heniiz ortaya ¢ikmamis, sosyal medyadansa hi¢ s0z
edilmemektedir. Hatta Bauman bir yerde havaalaninda karsilastig1 cep telefonlarindan
kafasina kaldirmayan iki seckin bireyin davranislarimi hayretle gozlemler (2017:225).
2000’lerin baslarinda gergeklesen ve Bauman’1 derin derin diisiindiiren, havaalaninda,
sanki bagska bir diinyaya 1sinlanmig gibi cep telefonlariyla konusan iki yiksek burjuvanin
bu ‘hayret verici’ eylemleri, Gzerinden sadece birkag¢ y1l gegtikten sonra banal kiltirin
bir pargast olmus ve ginlik yasam sosyolojisinin temel konularindan biri haline
gelmistir. Bauman da bu sebeple ilerleyen yillarda, dijital teknolojilere dayanan yeni bir
tir modernlik olarak akiskanligi gunlik hayat fenomenlerine ya da ilgi alanindaki
sosyolojik adalara uyarlamaya baglamstir.

Akiskan Agsk’ta (2003) Bauman, insan iligkilerinde kurulacak baglarin tekinsiz
kirilganligindan, giivensizlik duygusundan, sicak iliski ve baglarin yerini yar1 bagimsiz
ciftlerin ve serbestce girip ¢ikilan aglarin sanal iliskilerine yerine birakmasindan
bahseder. Dijital ¢agin elektronik iliskilerinde ‘delete’ (sil) tusuna basmaktan baska bir
sey yapmaniz gerekmez. “Incecik bir buz tabakasi iizerinde paten kayiyorsaniz, kurtulus
sansiniz siirat yapmaniza dayanir. Nitelik hayal kirikligina ugrattiginda, selameti nicelikte
arariz.” (Bauman, 2012:14) Cagdas dijital teknolojilere dayanan sosyal medya
uygulamalari ve aglar, baskalarina kolaylikla erisim imkani1 sunmakla birlikte ayn1 hizda
kaybolup gitme, ayrilma veya geri ¢ekilme kolaylig1 da sunmaktadir. Ustelik dijital
kiiltiirde bunun 6zel bir adi1 vardir: Ghosting (hayaletleme). Ghosting genellikle higbir
¢agriya, metin mesajina veya sosyal medya platformlar1 iizerinden kurulan temas

cabasma karsilik vermeyerek bir anda iliskiyi bitirme eylemi olarak tanimlanabilir
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(Lefebvre, 2017:220-221). Bauman internet aracilifiyla gergeklesen yeni tiir sanal
sohbetlerimizde, kanka-kanka tarzi bir iliski, ¢evrimi¢i ve g¢evrimdisi arasinda gidip
gelen, mesajlarin iceriginin 6nemini yitirdigi, dolasimin konusulandan evla oldugu,
¢ilginca bir etkilesim kosusturmasi i¢ine girdigimizden bahseder (Bauman, 2012:58-59).
Cep telefonlar1 ve interneti 6zellikle vurgulayarak cep telefonu varken asla disarida ve
uzakta olamayacaginizi, her zaman orada bulunacagimizi ancak kapali da
olamayacaginizi, korunakli bir g¢evrede, nerede bulundugunuzun ve ne yaptiginizin
Oneminin olmadig1 bir sanal iligkiler evreninde yiizer gezer, akiskan bir konumu
yasayacaginizi belirtir. “Hareketli nesneler evreninde siz biricik istikrar noktasisiniz;
(sizin sayenizde) sizin uzantilariniz da dyle: yani sizin baglantilariniz.” Sanal yakinlik bir
tiir mesafe yaratmaktadir, baglantilar yogunlasip bir bag haline gelemeyecek kadar s1g ve
kisa olma egilimi gosterirler. Mesafe temasa engel degildir, ancak temas da uzakliga
engel degildir. Yiiz ylize, dogrudan, kisisel yakinligin giderek geri ¢ekilisini elektronik
medyanin sirtina yiiklemenin asir1 olacagini diisiinse de sanal yakmligin daha az riskli
goriilerek daha sik tercih edilecegini belirtir (2012:90-96).

Akigkan Korku’da (2006) Bauman korkuyu, yayilmis, daginik, belirsiz, serbestge
akan, baglantisiz, net bir adres ya da nedeni olmayan, goriiniir bir neden olmadan bizi
rahatsiz ettiginde en korkung haline biiriinen bir duygu olarak tanimlar. “Korku”
belirsizlige verdigimiz isimdir: Tehdide kars1 bilgisizligimizin eseridir, ne yapilacagi -ne
yapilabilir ve ne yapilamaz- nasil durdurulacagi -ya da durdugunda nasil miicadele
edilecegi giicumiiziin 6tesindedir.” (2007:2) Akiskan modern diinyada her yere yayilmis
ve belirsizligini koruyarak en siddetli gorlinlimiinii almig korku duygusunun belirli
toplumsal ve psikolojik sonuglar1 vardir. Oncelikle korku her yerde ve siirekliyse,
korkuya kars1 kazanilacak bir savas da yoksa, an1 yasamak, duyarsizlik, kendini aldatma
sanat1 bir deger haline gelir. Belirsizlik, bir sisin i¢inde yasamak gibiyse, yakin ¢evrenin
giizelliklerine oldugu kadar tehlikelerine de hakim olunur, ancak sadece yakin ¢evrenin.
Boylece hakkinda bir sey yapabilecek kiigiik islere odaklanilir, kisa vadeli diistintilir. Bu
akil sagligin1 korumak, uykusuzluga ve kabuslara direnmek igin yardim etse de insani
daha giivenli kilmaz. Sisin iginde tehlike bekliyor olabilir, her an ortaya ¢ikabilir (2007:8-
11). Bauman, Susan Neiman’in “Modern Diisiincede Kotiiliik” (2009) ¢alismasina atifla,
1755 Lizbon Depremi sonrasinda modern diisiincedeki kotiiliik fikrinin ilk tohumunun
ekildigini, ahlaki kotiiliikk ve tanrisal cezanin yerini, rastgelelik ve kasithiligin aldigini

belirtir. Buradan Nazi Holocaust’una koprii kuran yazarlar i¢in Auschwitz’in en dehset
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verici dersi fanatik eylemlerin ve canavarca suglarin sadece canavarlar tarafindan
islenmeyebilecegi gercegini gostermesidir. Artik seytana ihtiya¢ yoktur, soykirim
mahkemelerinde yargilanan insanlarin itiraf ettigi korkung eylemleri yaninda seytan
guling bir figiire doniismektedir. Bauman’a gore, bunun sonucunda ortaya ¢ikan en
o6nemli ve ugursuz sonug giiven krizidir. Kotiilik her yerde saklanabildigi, kalabalik
icinde secilebildigi, ayriksi isaretleri olan, bir kimlik kart1 tasiyan niteligini kaybetmis,
herkesin onun hizmetinde olabilecegi gercegi ortaya ¢cikmistir. Boylece insan baglarindan
olusan aglar, tiikkenmek bilmeyen sinir bolgesi ¢atismasina doniismistiir (2007:67).
Giivenin krizde oldugu diinyada “insan iliskileri artik kesinligin, huzurun ve ruhsal
rahatligin alan1 degildir.” Bunun yerine siirekli cogalan bir kaygi kaynagi haline gelirler.
Herkesin bekledigi rahatlik yerine siirekli kaygi ve uyaniklik gerektiren bir yasam gelir.
Stres uyaranlar1 durmak bilmez, tehlike ¢anlar1 susmaz. Siki ve giivenilir baglara ihtiyag
duydugumuz akigkan modern zamanlarda bu sadece kaygiyr azdirip beslemektedir

(Bauman, 2007:69-70).

“Siiphelerimizi dindirmek ve ihanet kokusunu ve korkuyu durduramazken, takintili bir
tutkuyla daha genis arkadas ve dostluk aglari ariyoruz; gergekte, cep telefonu dizinine
sikistirmay1 basarabildigimiz kadar genis bir ag. Bahislerimizi ihanete kars1 korumaya ve
risklerimizi bu sekilde azaltmaya ¢aligirken, daha fazla riske giriyor ve daha fazla ihanet igin

zemin hazirliyoruz.” (Bauman, 2007:70)

Bauman, Jodi Dean’in Cultural Politics adli dergide yaymlanan ¢alismasindan
aldig1 “teknoloji fetisizmi’” kavraminin hayatimiza nasil girip akigkan korkuyu besledigini
anlatir. Diinyay1 degistirdigini iddia eden teknoloji devrimcileri aslinda higbir seyi
degistirmemektedirler. Elektronik iletisim ve aglar boyunca yayilan teknoloji fetisizmi,
hayatlarinin geri kalaninda Uzerine diiseni yapmiyor olabilecegine dair sucluluk
duygusundan insanlar1 kurtararak ve nihayetinde bilgili, bagl vatandaslar oldugu
inanciyla yagamin giiven iginde gegirilmesini saglayarak bir cesit pasiflestirici politik etki
yaratir. Hi¢bir konuda politik sorumluluk tistlenilmez ¢linki teknolojinin insan yasamini
diizeltmede yeterince etkin oldugu diistiniiliir. Bauman, bu beklentilerin genellikle
vahsice bosa ¢iktig1 durumlarda yasanilan sokun dogal afetlerin etkisi kadar sarsici
oldugunu ve umutlarin emanet edildigi teknolojilerin bu umutlar1 bosa ¢ikarabilecegi ya
da yok edebilecegi siiphesinin ek ve miithis bir korku kaynagi oldugunu belirtir
(2007:90).

Akiskan Gozetim’de (2013), modern kurumlarin, sembollerin ve anlamlarinin

¢ozlilmesi, temel 6zelligi pargalanma ve belirsizlik olan bir kiiltiirden beslenen yeni
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gbzetimin yapisal, smirli ve sabit degil de akicilagtigimi savunur. Yeni kontrol ve
gozetleme sistemlerinde hapishane baglantis1 goriilmez, bunun yerine eglence ve
tiketimde goriilen esneklik ve eglendiricilik vardir. Sosyal medyanin varligi
kullanicilarinin izlenilmesine ve edinilen bilgilerin digerlerine satilmasina baghdir.
Akiskan modern diinyada biiylik kurum ve organizasyonlar tarafindan gozetlenen ve
kisisel bilgileri emilen kisiler cep telefonu kullanarak, alig-veris merkezine giderek,
tatillerde seyahat ederek, eglenerek veya internette gezinerek, diizenli olarak ve kendi
istekleriyle gozetleme ve kontrol mekanizmalarina dahil olmaktadir. Fakat tam tersi s6z
konusu olamaz, insanlarin bu seffaflasmasi, gozetlenip, incelenip, degerlendirilip
yargilandig1 bu siire¢ tersine islemez; giinliik hayatlartyla ilgili bilgiler onu gdzetleyen
kurumlara seffaflagtik¢a, iktidarin faaliyetlerini anlamak kullanicilar i¢in giderek daha
fazla zorlasmaktadir (2018:14-24). Bauman’a gore, arttk mahrem olan her sey
kamusaldir, internette bir seyi unutturmak miimkiin olmadig1 i¢in de sonsuza degin bu
bilgiler ulasilabilir kalacaktir. IKEA mantigiyla, kullanicinin emegi olmadan
tamamlanamayan iriinleri gibi, mahremi paylagsmaya riza gosterilir, hatta ifsa edilme
korkusu, yerini fark edilme hazzina birakmis durumdadir. Tutuklanmaktan degil
dislanmaktan korkulmaktadir, gorilmek ve izlenilmek cezbedicidir, hayati1 biitiin
ayrintilariyla kayit altinda ve herkese agik bir sekilde tutup paylasan kisi kovulma
tehdidini uzak tutarak diglanma hastaligina karsi kendisini korumaktadir (2018:34-37).
Bauman i¢in gozetimin bu yeni asamasi bir tiir giinliik yasam pratigi haline, bizim kavram
setimiz agisindan ‘dijital doga’ya doniligmiistiir:
“Dijital 6ncesi donemde yasanan iligkilerin gézetimden muaf olmasi degil (zira muaf
degillerdi); iliskilerin dijital dolayiminda belirli gézetim bi¢imlerinin rutin olarak
bulunmasidir. Bu durum, iligkileri de etkileyen sosyal medyada glinlik (artik genellikle kotii
bir anlama gelmeyen) takipten, internetten satis ve diger idari gozetim katmanlarma kadar
birgok agidan gegerli.” (2018:50)

Bauman, veri tabanlar1 {izerinde ¢alisan, neyin akisa dahil edilip neyin
dislanacagina karar veren ban-optikon’dan ¢ogunlugun azinlig: izledigi sinoptikon’a
kadar akici modern diinyanin panoptikon-sonras1 akigkan gozetim tekniklerini
degerlendirerek panoptikonun hala hayatta, Betham’in ve Foucault’'nun hayal bile
edemeyecegi kadar gii¢lii, elektronik olarak zenginlestirilmis ve sayborglasmis oldugunu
iddia eder. Ancak gozetleme, tahakkiimiin evrensel stratejisi olmaktan da ¢ikmis,

hapishaneler, psikiyatri klinikleri ve kamplarla sinirli kalmistir (2018:70).
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Bauman son ¢aligmalarinda da dijital doga ve akiskanlik fenomeniyle ilgili
diistinmeye devam etmistir. Retrotopya’da (2018b) sonsuz bir alicilar dizisi i¢in liretilmis
bilginin, tam anlamiyla tasinabilir alicilar1 ve 7/24 ger¢ek zamanli bollugu sayesinde
toplu fakat koordinasyonsuz, yogunlagsmis ve daginik bir agdaki dolasimindan (2018b:36-
37), bilisim caginin sebekeler seklinde yeniden dirilmis topluluklarinda, saygi duyulan ve
giivenilen yeni bilgi aktaricilarinin begen-paylas yontemiyle secimi bize yaptirtyor
goriiniisii, bunun da keyifli ve rahatlatici bir 6z-benlik oyununa déniismesinden (38), bu
giiciin biz ile onlar arasinda bir cephe hatt1 ¢izmede katilimcilarina verdigi anonimlik
firsatiyla dijitallesmis kara calma, iftira ve kotiileme vakalarinin bu ego tatminine
karismasindan (70), elektronik medyanin insani segimleri kolaylastirip onlar1 manipiile
etme kapasitesini arttirigindan (86) bahsetmektedir. Latour ve Stiegler’i hatirlatan bir
bicimde, dijitallesmis teknigin insan dogasinda da farmakolojik bir degisime yol agtigini
etkili bir bigimde savunmustur:

“Dijital bilisimin neredeyse evrensel olarak erisilebilirligi ve mekandan tam ve gercek
anlamda bagimsizlagmis ve bedenlerimizin hareketiyle senkronize edilmemis hareketliligi ve
cogumuz i¢in fiilen bedenlerimizin bagimli ve her bakimdan ayrilmaz bir uzantisi haline
gelmesi segenekler setimizi tiimiiyle degistirmis, bilindik uyaricilara karst dehsetli sayida bir
tepkiler ¢coklugu yaratmis, ayni1 zamanda daha 6nce karsilasilmamis tamamen yeni bir stirQ

uyarici yaratma kapasitesine de eriserek yine daha 6nce denenmemis ve sinanmamis diirtii

ve edimleri ortaya ¢ikarmistir.” (2018b:85)

Bauman’in, toplumsalin c¢esitli merhalelerinde gozlemledigi akiskanligi,
modernitenin  hesaplama ve soyutlama kokenlerine baglayan ve gilinlimiizdeki
yogunlasmis, giinliik hayata yayilmis ve gomiilii hale gelmis, bir tiir ‘dijital doga’
goriiniimii kazanmasina yol acan, ¢agdas kiiltlirii sanayi devrimi toplumundan ya da
ornegin 20. Yiizyilin iki savas arasi doneminden belirgin bir sekilde ayrilmasina yol agan
teknik altyap1r dijjitalin 6z niteliklerinden kaynaklanmaktadir. Akiskanlik, dijital
teknolojilerin ve Grtnlerin, dolayisiyla gesitli insan protezlerinin ve kiiltiiriiniin teknik
kapasitelerine gomiilii bir mantigin (logos) dogal uzantisidir. “Dijital Elektronik: Ilke ve
Uygulamalar ” (2022) kitabinda bir {irliniin dijital olup olmadigini belirlemek i¢in dort
soru sorulur: Rakamlari, harfleri, resimleri veya videolar1 gosteren bir ekrani var m1?
Hafizas1 var m1 veya bilgi depolayabilir mi? Programlanabilir mi? Internete baglanabilir
mi? Bu sorulardan herhangi birine cevabimiz evet ise lriiniin dijital devre icerdigi
belirlenmis olur. Dijitalin bu denli yayginlagmasinin nedenleriyse miihendislik bakis

acisindan sOyle siralanir: Dijital devrelerin modern entegre devreler kullanilarak
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tasarlanmasinin kolayligi, bilgi depolamanin dijital ile uygulanmasinin kolayligi, dijital
olarak programlanabilirlikleri, daha fazla dogruluk ve hassasiyet olanagi, giiriiltii denilen
istenmeyen elektrik parazitlerinden daha az etkilenisi (Tokheim, Hoppe,2022:1). Gergek-
diinya bilgilerimiz dogas1 geregi analogdur: Zaman, sicaklik, nem, riizgar hizi, radyasyon
ve ses yogunlugu gibi doga olaylar1, dogalar1 geregi analogdur. Voltaj, akim, direng, giic,
kapasitans, endiiktans ve frekansi, basing, agirlik, oksijen (ve diger gazlar), ultrasonik
ses, ivme ve egim, titresim, yon (pusula), kiiresel konumlandirma, yakinlik, manyetik
alanlar, dogrusal mesafe ve doniis agis1 (agisal hiz) gibi dogada bulunan ve
Olglimlenebilecek tim bu fenomenler analogdur ve mihendisler ve teknisyenler bu
seyleri 6lgmek icin sensorler kullanirlar. Geleneksel analog sensdrler bunlardan gelen
sinyalleri bir sureklilik icerisinde okuyup kaydederken, dijital sinyal basit bir agma-
kapama anahtariyla, ¢ogunlukla entegre devrelerle (IC) bilgiyi isler (2022:5). Siirekli
degisen analog sinyal, a¢ma-kapama (ylksek-diisiik) ile bir elektrik akimina
dontstiirtilerek sayisallastirilir ve verilerin depolanip islenebilmesi i¢in say1 ve/veya harf
olarak gosterilirler (2022:3-5). Dijital bilgisayarlar ve diger bir¢ok dijital sistem, onaltilik
ve sekizli dahil olmak iizere farkli say1 sistemleri yani sira ikili kodlu ondalik say1 (BCD),
Gray kodu ve ASCII gibi farkli kodlama/dil sistemleri kullanirlar (2022:26).

Gergekligin bu tiir bir soyutlamas1 ve veri halinde islenmesi, bagka bir dil halinde
aktarim1 ve doniistiiriilerek bir temsil sistemi icerisinde ifade edilmesi, Bauman’in
yukarida saydigr akiskan fenomenleri olusturan dijital teknolojilerin en temel
Ozellikleridir. Her ne kadar dijital terimini kullanmaktan kacinarak ‘yeni medya’
kavramini 6n plana ¢ikarsa da Lev Manovich (2002), bu teknik imkan ve potansiyeli bes
ana baglik altinda incelemeyi tercih eder:

1- Sayisal temsil: Tiim yeni medya nesneleri sayisal koddan, sayisal temsillerden
olusur. Gorlintii veya sekil, her tiirlii bilgi matematiksel bir fonksiyon olarak
tanimlanabilir ve algoritmik manipiilasyona tabidir. Analog degerler, streklilik
arz eden bilgiyi 6nce Ornekler, ardindan ayriksi verilere doniistiirerek
sayisallastirir.

2- Modulerlik: Yeni medya farkli 6lgeklerde ayni yapida nesnelerdir, fraktaldir,
goriintii, ses, sekil, metin vs. Bu ilke "yeni medyanin fraktal yapis1" olarak
adlandirilabilir. Tipk: bir fraktalin farkl 6lceklerde ayni yapiya sahip olmasi
gibi, yeni bir medya nesnesi de bastan sona ayni modiiler yapiya sahiptir.

Goriintiiler, sesler, sekiller veya davranislar gibi medya 6geleri birlestirilebilir,
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i¢ ice gecebilir, daha buyuk Olcekli nesnelere eklenebilir. Bagimsizliklarini
kaybetmezler. Bir multimedya ‘filmi’ ayr1 sekilde depolanan yuzlerce
fotograftan, sesten olusabilir, bir Word dosyasina eklenen bir medya
bagimsizligini korur, HTML dosyasi bir text GIF, JPEG, medya klipleri, Flash
vb.’den olusabilir. Yeni medya nesnesi, daha kii¢iik bagimsiz pargalardan olusur
ve bu pikseller, 3B noktalar veya karakterler gibi en kicik ‘atomlar’ diizeyine
kadar devam eder.

3- Otomasyon: Sayisal temsil ve modiilerlik, medya olusturma, manipiilasyon ve
erisimle ilgili birgok islemi otomatiklestirmeye izin verir. Insan yaratic1 siiregten
biitiintiyle ¢ikarilabilir. Basit sablonlardan (template) karmasik algoritmalara ve
yapay zekaya bircok arag, otomasyonun bir eseri olarak goruldr.

4- Degiskenlik: Yeni medya nesnesi sabit bir sey degildir, potansiyel olarak sonsuz
versiyonda var olabilir, degiskenlik yerine, kararsizlik ve akigkanlik yeni medya
icin daha uygun terimlerdir.

5- Kod Cevrimi: Bilgisayarlastirilmis veriler insan kullanicilarinin anlaml
bulacag1 yapisal organizasyonlara doniistiiriilir. Bir bilgisayar goriintiisii,
makinede okunabilen baslik ve ardindan piksellerin RGB degerlerini temsil eden
sayilardan olusan bir bilgisayar dosyasidir. Bilgisayar dilinin kozmogonisi
(bilgisayar katmani), kullanicilar tarafindan taninabilir ve anlamli biitiinlere
(kiiltirel katman) doniisiir (Manovich, 2002: 49-65).

Dijital medya, analog siirekliligin aksine ayrik birimlerle kodlanmistir, tiim dijital
ortamlar ayni kodlama dilini paylasir, boylece farkli ortam tiirleri tek bir multimedya
goriintiileme cihazinda c¢alistirilabilir, rastgele erisime acgiktir, dijital kodda veri kaybi
yasanir ancak sonsuz sayida, bozulmadan yeniden iiretilebilir ve etkilesimlidir (2002:66).

Van Dijk ise yine ‘yeni medya’ kavrami ¢er¢evesinde fakat Manovich’ten farkli ti¢
ayr1 teknolojik alt yap1 bagliginda dijital kiiltiiriin teknik imkén ve potansiyelini inceler:

1- Biitiinlesme veya yondesme: Telekominikasyon, veri iletimi ve Kitle
iletisiminin tek bir ortamda biitiinlesmesi. Entegrasyon, altyapi, ulasim, yonetim,
hizmetler ve veri tiirleri dlizeyinde yasanmaktadir. Entegrasyon siireci dijital kod
ve genis bant teknik devrimlerine dayanir.

2- Interaktiflik: Van Dijk, dort seviye tarif eder: (i) iki yonlii ve ok yonlii iletisim
kurabilme olanagi (uzam boyutu -Manovich buna arayuzler diyordu), (ii)

eszamanlilik derecesini ifade eden zaman boyutu (6rnegin, e-postalar, bekleme
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stiresi oldugu i¢in interaktif degildir), (iii) kontrol olanaklarini belirleyen
davranigsal boyut (Arayiizde gii¢ ve kontrol gondericide mi alicida midir ve ne
kadar? ) ve (iv) en {ist seviyede etkilesimde bulunan herkesin anlam ve
baglamlari anlayarak hareket edip tepki verdigi zihinsel boyut (bu da bizi ileride
hermendtik baglama getirecek).

3- Dijital Kod ve Hiper Metin: Verilerin bitlere doniistiiriilmesidir. Tek bigimli,
transfer edilebilir, doniistiirilebilir veriyi ifade eder. Depolama kapasitesi
artmistir. Metin, goriintli, ses ve programlarin dogrusal dizilimleri yikilmais,
okuyucu, seyredici ya da dinleyici iizerinde simirsiz islem yapabilecegi hiper-
metinlerle karsilagsmaktadir.

Buradan yola ¢ikarak Van Dijk (2016), Bordewijk ve Van Kaam’dan aldig1 (1982)
hitap, danigsma, kaydetme ve sdylesmeden olusan dortlii enformasyon trafigi motiflerini
dijital kiiltiire uyarlayarak diisiiniir: (i) Hitap: radyo, televizyon ve diger dolayimlanmig
performanslar 6ne ¢ikar. Enformasyonun kaynak/merkez gorevi yapan bir noktasindan
daginik yerel birimlere es zamanli olarak ulastirilmasi modelidir (Netflix, Amazon Prime,
HBO Max, Disney Plus vs.). (ii) Damisma: enformasyonun kaynak gdrevi yapan bir
merkezden konu, zaman ve hizina karar veren yerel birimler tarafindan segilmesidir (eski
kitaplar, dergiler yerine e-book, wikipedia, blogosfer). (iii) Kaydetme: enformasyonun
kaynak ya da inisiyatif alabilen yerel birimlerce bir merkezde depolanmasi (6zel verilerin
kullanimi, gézetleme ve kontrol sorunu ile kullaniciya sunulan kaydetme olanaklart). (iv)
Séylesme: iki veya daha fazla yerel birimin bir merkez yerine belirli bir ortak iletisim
aractyla enformasyon aligverisinde bulunmasi (konusma ve sinirlt veri akisimin yerini
bilgisayar ve cep telefonlar1 ile veri iletim patlamasina doniistiiren son doniigiim:
Konugma, veri, metin, fotograf ve hareketli goriintiiyii ayni iletide birlesik bir bigimde
gonderebilme olanagi). (Van Dijk, 2016:20-25)

Dijital teknolojilerin dogayr hem indirgeyerek hem de hesaplanabilir,
islemsellestirilebilir kilarak soyutlamasi, dogadan, toplum ve insanlardan gelen
enformasyonu yepyeni bir matematiksel temsil sistemi igerisinde sonsuz sayida cogaltip
151k hizinda transfer edebilmesi, her tiirlii somut materyal sisteme direnen yiizer-gezerligi,
her tiir sekle giren, form degistirebilen hayaletimsi dogasi, yasami akigkan fenomenlerle
doldurmus, sivilagtirmis, ona canliligini, siiratini, yayginligini, her yerde ve her an
bulunma, tomurcuklanarak cogalma o6zelligini getirmis, gilinliik hayatin biitiiniine

yayilarak onu bir tiir ‘ikincil doga’ goriinmezligine eristirerek belirsizlestirmistir. Bu
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radikal yogunlagsma ve uguculagma halini bir tiir belirsizlik felsefesi igerisinde ele alarak
elektronik medyayla biitiinlestiren en 6nemli isimlerden birisi simiilasyon teorisi ile

tanidigimiz Fransiz felsefeci Jean Baudrillard’dir.

2.2.2.Belirsizlik

F. David Peat, “20. yiizy1l kesinlik ve bilgi ¢agi olacakti, ironik bir sekilde
belirsizlik, muglaklik ve siiphe ile bitti” demektedir (2002:ix). 20. yiizyili ‘kesinlik ve
belirsizlik arasindaki gerilimler’ {izerinden okuyan Peat, Einstein ve Bohr arasindaki
tartismay1 Ornekleyerek nihai gergekligin kaybolmasi fikrine temel olusturan Werner
Heisenbeg ve belirsizlik ilkesinden bahseder. Heisenberg kuantum mekanigini
kesfettiginde bir elektronun hizi ve konumu gibi belirli 6zelliklerin ayni anda, kesin
olarak belirlenemeyecegini fark etmistir. Bir kuyruklu y1ldizin yolunu tahmin etmek i¢in
onun hiz1 ve konumunu bilmek, yercekimi kuvveti ve Newton’un hareket yasalariyla bu
kuyruklu yildizin gelecek yiizyillar boyunca gidecegi yolu kesin olarak bilmemizi saglar
ancak elektron s6z konusu oldugunda onun hizi ve konumu bir belirsizlik ve muglaklik
olmadan ayni anda asla 6l¢iilememektedir (2002:11-12). Benzer bir durum kaos teorisi
s6z konusu oldugunda da gegerlidir: Bir sistemin denklemlerini deterministtik olarak
belirleyebilsek de nihai sonuglarina kesin olarak asla ulasamayiz. “En hizli ve en biiyiik
bilgisayarlar bile sonludur.” Meteorolog Edward Lorenz bunu 1960 yilinda hava
tahmininde kullanilan bazi basit denklemleri yinelerken kesfetmistir. Hesaplamay1
hizlandirmak i¢in bazi ondalik basamaklari kii¢liltmiis, sonugta ilk verilerdeki kiiciik bir
belirsizlik, son hesaplamada daha da karmasiklasmustir. “Hicbir zaman tam bilgiye sahip
olamayacagimiz veya sonsuz sayida ondalik basamaga kadar ¢alisgamayacagimiz igin”,
kaos teorisi bize belirsizligin, semalarimiz ve matematiksel akil yiiriitmelerimizle
kozmosu kusatma girisimlerimizi her zaman altiist edebilecegini hatirlatir (2002:130). Bu
belirsizlik ilkesi 20. Yiizy1l boyunca diisiin diinyasina hakim olmus, gercekligin
sorgulanmasinin 6niinii agmis, Baudrillard s6z konusu oldugunda bu belirsizlik hali en
radikal yorumlarindan birine kavusmustur. Baudrillard siirlarin ortadan kalktig1 bir tiir
simiilasyon diinyas1 igerisinde, kiiltiiriin ana ilkelerinden birinin belirsizlik haline
doniistiigiint iddia ederek ¢agdas dijital teknolojilerle i¢ ice gegen bir tiir post-modern
felsefi alan insa etmistir.

Baudrillard’a gore simiilasyon, bir koken ya da gergeklikten yoksun gergegin

modeller araciligiyla iiretilmesidir. Yer yer “hipergercek” olarak adlandirdigi bu olguyu

57



tanimlamak i¢in hastaymis gibi yapan birini 6rnek gosterir: Taklit her zaman gergeklikle
baglantilidir, ancak simiilasyonda gercekle sahte ve diigsel arasindaki sinirlar ortadan
kalkar, dolayisiyla hastada semptomlar goriiliir -artik ne hastadir ne de degil. Asl yerine
gostergeleri konulan bu yeni hipergerceklik, bu radikal belirsizlik, minyatiirlesmis
hlcreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri tarafindan sonsuz sayida iiretilen,
islemsel bir gerceklikle iliskilendirilmistir. “Her tiirlii gercek siire¢ yerine islemsel ikizini
koyan, (...) gercegin tiim gostergelerine sahip, gercegin tiim asamalarina kisa devre
yaptiran kusursuz, programlanabilen, gostergeleri kanserli hiicreler gibi ¢ogaltarak dort
bir yana savuran bir makine”den soz etmektedir Baudrillard (2011: 14-15). Klasik
gostergebilimdeki gosteren ve gosterilenden olusan gostergeler anlayisimi kokten bir
sekilde sarsan bu yeni belirsizlik hali 6ncelikle kapitalizm ve iiretimin yogunlagmasina
ve nesnelerle birlikte imgeleri de olusturup bir patlama seklinde yayan yeni iletisim
teknolojilerine baglanir. Ik soyutlayici, caydirici, baglant: koparici kapitalin kendisidir,
sermaye her tilirlii gonderen sistemini yok eder, iyiyle kotlii arasindaki ayrimlar
siliklestirerek bir esdegerlilik yasasi yaratir (2011:44). Ustelik artik “maddi Gretim
¢ilgmhigma paralel hatta ondan daha ileri bir ¢ilginlik diizeyine ulasan gercek ve gonderen
sistemleri Uretilmektedir.” (2011:21) Metalarin, nesnelerin, uzamin ve imgelerin bu
yogunlagsmastyla iliskili belirsizlik kiiltiirii iletisim teknolojileri ve bilgisayarlasmayla
yakindan iliskilidir.

“Kritik toplumsal kitle smir1 genis 6lgiide coktan asilmistir ve bu, insanlarm, denetim,

toplumsallasma, iletisim, karsilikl1 etkilesim aglarinm bollugu sayesinde olmustur, toplumsal

olan her seyin genellestirilmesiyle olmustur. —Bu da simdiden toplumsalligin gercek kiiresi

icinde ve toplumsallik kavraminin i¢inde bir atlama yaratmasma neden olmustur. Her sey

toplumsal olunca, aniden higbir sey de toplumsal olmaz artik.” (Baudrillard, 2002:53)

Reklamlarin biiyiileyiciligi, diigselligi ve gosteri ozellikleri, dijital teknoloji ve
sibernetik dil yetileri araciligiyla cok daha yalin bir bigime, enformatik anlamda bilgiye
dontiserek, bilgisayarlarla birlikte minyatiirleserek giinliik hayata sizmistir (2011:131).
Bu iletisim teknolojileri diizlemi, Baudrillard’da siklikla, belirsizlik, i¢in i¢in kaynama,
anlamin kaybolusu, oyunsulasma gibi temalarla i¢ ige ele almnr. Iletisim kurmak ve anlam
tiretmek yerine iletisim ve anlam oyunu igerisinde eriyen mesajlar, gergegin i¢inde
kaybolan iletisim araglar1 bir tiir “hipergercek bir nebula” i¢inde belirsizlesmektedir. ‘7The
medium is the message’ (ortam mesajdir), sadece mesajin degil iletisim aracinin da
sonudur. Artik gergcegin bir konumundan digerine hareket edilmez, gercekligin kutuplar

tipki iletisim araglart gibi eriyip gitmis, kisa devre yapmus, kisir dongiiye girmistir
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(2011:119-124). McLuhan, duyular1 ve sinirleri kiiresel bi¢imde kusatan yeni elektrik
teknolojinin dilin 6tesine gegerek sozlii ifade olmaksizin genisleyecegini diistinmiis, bir
tiir kolektif farkindalik, daha Gtesi kolektif bilingdisina ¢ok benzeyen genel bir kozmik
biling lehine dili ortadan kaldiracagini, agirliksiz bir 6liimsiizliikk halini hayal etmistir.
“Elektrik teknolojisi, dijital bilgisayarin sayilara ihtiyagc duymasindan daha fazla
kelimeye ihtiyag duymaz. (...) Bugiin bilgisayarlar, herhangi bir kodun veya dilin bagka
herhangi bir kod veya dile aninda g¢evrilmesinin bir yolunu vaat ediyor.” diye yazar
(1994:80). Baudrillard i¢in dijital teknolojilerle biiyiiyen bu biitiinlesme hayali, kiiresel
bir harmoni ve baris degil, kutuplarin, anlamin, sahne ve arkasinin kayboldugu,

nedenlerin silindigi bir belirsizlik halinden baska bir sey yaratmamastir.
“Cizgisel bir siireklilikle, diyalektik bir kutuplagsmadan yoksun birakilmis bir sistemde
herhangi bir olay ya da eylemin nasil ortaya ¢iktigini izleyecek olursaniz, simiilasyonun
sapittirdig1 bir ortamda her tiirlii determinasyonun eriyip buharlastigini; her eylemin herkesin
isine yaradiktan sonra akla gelebilecek tiim anlamlara biirlinerek ortadan kayboldugunu

goriirsiiniiz.” (Baudrillard, 2011:35)

Baudrillard’a gore, 6zgiirliik, secim, nihai karar yok olmus, bilgisayar aglari,
ekranlar, enformasyon ve iletisim araglarimiz her karari seri, kismi, pargali ve fraktal hale
getirmistir. “Tele-kompiiter insanin seyirciligi kismi kararlarin rastlantisal bigimde ard
arda gelisi, bu sekanslarin olusturdugu mikroskobik seridir.” Biitiin bunlarin ardinda

ozglrliigiimiize son veren bir belirsizlik vardir (Baudrillard, 2010:58).

“Video, etkilesimli ekran, multimedya, internet, sanal gergeklik: Karsilikli etkilesim bizi her
yandan tehdit ediyor. Her yerde mesafeler birbirine karigiyor, her yerde mesafe ortadan
kalkiyor: Cinsiyetler arasinda, zit kutuplar arasinda, sahneyle salon arasinda, eylemin
baskahramanlar1 arasinda, 6zneyle nesne arasinda, gergekle gercegin sureti arasinda bir
mesafe yok artik. Bu kavram kargasasi, zit kutuplarin bu ¢atismasi, olas1 deger yargisinin
artik hicbir yerde olmadigini ortaya koyuyor: Ne sanatta ne ahlakta ne de politikada.”
(Baudrillard, 2002:152)

Baudrillard’mm  felsefesinin ~ “radikal  belirsizlik”  kavrami {izerinden
okunabilecegini savunan Gane’e gore, Baudrillard, belirsizlik ilkesinin kendine 6zgi bir
tarzda cagdas kultlr icinde yeniden-iiretildigini gostermeye calismaktadir: Geleneksel
0zne-nesne ayriminin ¢oziiliisiinii yansitmaya baslayan hesaplama ve c¢6zliimleme
yontemlerine dogru hareket eden postmodern bir toplum tasvir etmektedir. Nihilizmi
modern bir toplumda goriislerin yikimi, anlamin yikimi, postmodernite olarak ele alir,
ona gore yasa haline gelen sey belirsizlik ve rastlantidir (Gane, 2008:82). Baudrillard bu
radikal belirsizligi, teknolojik bir uygarliga dair peygambervari bir kehanet diliyle ortaya
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koymaktadir. Son galismalarindan biri olan “Neden Her Sey Hala Yok Olup Gitmedi?”
yakin bir gelecekte 1s1kl1 ve karanlik alan karsilastirmasi yapilamayacagi, illiizyon ve
gerceklik arasinda kararsiz kalan bir diisiince, bosluk, sessizlik, celiskiden soz
edilemeyecegi, bunlarin yerini hi¢ durmayan bir akinti, tek bir entegre devrenin alacagini
savunur. Zihinsel evren ve diisiincenin ulasabildigi her yer sonunda sayisallasmaya boyun
egecektir (Baudrillard, 2012a:21). Baudrillard belirsizlik ile dijitali en net sekilde
“Bastan Cikarma Uzerine” (Seduction) adli eserinde birbiriyle iliskilendirir.
Baudrillard’a gore dijital iliski evresi, ritliellere dayanan kurallar diinyasina da sézlesme
ve yasalara dayanan toplumsalligin evrenine de yabanci bir ‘norm ve modeller’ ortamudir.
Ornegin sdylem uzaminda terimlerin kutupsalligi, belirgin karsitliklar, bir sdzdizimi,
mesaj alict ve vericisi vardir. Dijitalin 0-1 iligkisi ise belirgin bir karsitlik, bir fark
degildir, elektronik sinyalin bir birimidir, anlamdan uzak ve dille higbir iligkisi yoktur
(2014:204). Bu radikal belirsizligin ancak bir takasla, ticari, anlamsal, cinsel, her seyin
takasiyla, her seye bir anlam ve son bulacak bir imkansiz takasla alt edilebilecegini ancak
dijitalligin, enformasyonun, klonlama, sanal ve teknolojik artefact’in diinyayr kendi
yapay kopyasiyla takas ederek gergeklik ve anlam sorununu kokten bir bi¢imde
yeryliziinden sildigini belirtir (Baudrillard, 2012b:20).

Dijital teknolojilerin teknik potansiyellerinden beslenen bu akigkan ve belirsiz
kiiltiiriin 20. Yiizyildaki biiyiik diinya savaslar1 baglaminda, daha fazla sirat ve kontrol
amaciyla gelistirildikleri hatirlanacak olursa, ayni teknolojilerin paradoksal bir bigimde,
giinliik hayat1 tedirgin edici bir belirsizlige, miiphemlige ve muglakliga ittigi, kontrol ve
given duygusunu sildigi, “nihayetinde bireysel ve kolektif irrasyonellikten ayrilmayan,
belirsizligin politik ve sosyo-kiiltirel baglami”na yerlestigi sdylenebilir (Hassan,
2020:40). Teknoloji meraklis1 genglerin baglatip biiyiittiigii Arap Bahari’n1 6rnek olarak
gOsteren Hassan, bir 6zglrllk araci olarak dijital teknolojinin birlestirdigi bireysellesmis
kolektivitenin, ayni teknolojilerin yabancilastirici ve insan potansiyelini kavramaktan
uzak yapisi sebebiyle eylemlerin tutarli bir siyasi proje Oneremeden, gergek bir
kolektiviteye doniisemeden, kurumsal-otoriter gucin kendini yeniden tesis ettigini
belirtir (2020:180). Insanlar1 birbirine yaklastiran, mesafeleri ortadan kaldiran, siiratle
bilgi edinmesini ve bunu bagkalariyla paylasmasimi saglayan internet, fiber-optik, cep
telefonlar1 ve sosyal medya uygulamalar1 gibi ¢agdas dijital teknolojiler ayn1 zamanda
sahte haberlerin yayilmasina yol agan, bilgi kirliligi olusturan, trollerle kolayca manipiile

edilebilen, yazarin, yaymcinin ve mesajin gerceklik ve dogruluk nosyonlarinda
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sinanamadigi, boylece ‘haber’in miiphemlestigi, hakikatin 6nemini yitirdigi, biitiiniiyle
algisal bir evren olusturmaktadir. MclIntyre’nin dikkat ¢ektigi gibi “Hakikat-Sonras1”
kelimesi Brexit ve ABD baskanlik se¢imlerinden sonra yiikselmis olabilir, ancak
muhafazakar ya da liberal fark etmeksizin evrimin insanlia miras biraktigi biligsel
Onyargilar her zaman vardir. Sag kanadin bilime yonelik saldirilarinda da medya giiciiniin
kotiiye kullanilmasinda ya da akademideki ‘nesnel gerceklige ulasmanin imkansizligi”
tizerinden gergeklesen bilime yapilan saldirilarda da bir degisiklik olmamustir; iklim
degisikligi, asilar, evrim hala tartisma konusu edilmektedir. Ancak son yirmi yilda
gelinen nokta savas alanmin artik tiim olgusal gergekligi kapsamasiyla degismistir
(2018:22-23).
“Sizden bir 21. Yiizyil diisiince deneyi hayal etmenizi istiyorum. National Enquirer ve New
York Times’in bir kopyasini eve getirdiginizi ve haberleri makasla kestiginizi varsayalim.
Sonra onlar1 bir kolajin i¢ine yan yana yerlestirdiniz, elektronik formatta taradiniz ve yazi
tipini diizelttiniz, bdylece hangisinin hangisi oldugunu hemen anlayamadiniz. Hangi
hikayelerin dogru oldugunu bir bakista nasil bilebilirsin? Ancak haberlerimiz Facebook,
Google ve Yahoo gibi haber toplayict web sitelerinde bize tam olarak boyle sunuluyor. (...)

Gergekten de ortaya koyacak bir ajandasi olanlar tarafindan cehaletimizin ve biligsel

Snyargilarimizin sémiiriilmesi igin ne milkemmel bir firtina.” (McIntyre, 2018:93-94)

Bu tuhaf ve belirsiz diinya, dijital teknolojilerin akigkan dip dalgalarla agir agir
sekil verdigi, birbirine bagladig1 ve giderek ivmelenen bir siiratle yol alan bir diinyadir.
Bilgi alaninda oldugu gibi imajlar evreninde de benzer bir dijital belirsizligin hakim
oldugu soylenebilir. Fotograflar materyal dogas1 olan, dokunulabilir, eskiyen, yirtilan,
alblimlerde ya da ciizdanlarda saklanan bir sey degil uzun zamandir, ekran ylizeylerin
151kl noktaciklarinda temsil edilen dijital verilerden ibaretler, yani daha ¢ok enformasyon
haline getirildiler. Rodowick, elektronik ekranlarda gorilen imgenin istikrarli varolusa
sahip bir imge olup olmadigimmi1 sorgular. Analojik bir gorinti bir kez dijitale
doniistiiriildiigi anda higbir zaman kesin olarak orijinal durumlarina geri
dondiirilemezler, bilgiye doniisiirler, korunmak degil doniistiiriilmek, manipiile edilmek
ve transfer edilmek istenirler, bu da onun ontolojik yapisin1 miiphemlestirir (Rodowick,
118). Prince, dijital goriintiiniin bu algisal realizmini, heniiz 1993 yilinda Jurrasic Park’la
(Yon: Steven Spielberg) 6rnekler (1996). Henlz hi¢ var olmayan, nasil hareket ettigini,
neye benzedigini asla bilemeyecegimiz, agikc¢a kurgusal goriintiiler izleyici iistiinde derin
bir etki birakmis ve minyatiir modeller ya da stop-motion animasyonlarla ulasilmasi gii¢

bir yasam-gibilik yaratilmistir (1996:28). Goriintiiniin bu algisal ger¢ekligi, yani kurgusal
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olup olmadig1 bilgisinin Onemsizlesmesi/belirsizlesmesi ya da dijital goruntinin
hayaletimsi dogasi, daha 90’larin ortalarinda, “sonuc¢larinin etkili, yasal, sosyal konular1
kapsayacak sekilde film teorisi ve estetiginin ¢ok Otesine” uzanacagi diisliniilmiistiir
(Prince,1996:36). Terminatér 2: The Judgment Day’in (1991, Yo6n: James Cameron)
unutulmaz kotii adami T-1000 dijital kiiltiirtin gelecegini isabetli bir bigimde 0©n
gormistiir: 6llimsiize yakin, s1tvi metal ve akiskan. Terminator’iin kat1 metalik iskeletinin
yaninda T-1000’in istedigi sekle girebilen, degisken, akiskan ve belirsiz yapisinin
uyandirdigr tekinsizlik duygusunu dijitalin teknik unsurlariyla analoji kurarak onu

simgesel bir kahramana doniistiirdiigii soylenebilir.

2.2.3. Tekinsizlik

Yasamin bir¢ok farkli alanina yayilmis bir bicimde ortaya ¢ikan dijital doganin
akiskanlhigi ve belirsizligi bu kiiltiiriin merkezine tekinsizligi de tasimaktadir. Belli
belirsiz bir coskunlukla, sinirsiz bir arzu stratejisine bel baglamis, dopamin endeksli yeni
tir gomuli-ve-her-yerde reklam kalturiyle beslenen bir tiketim kaltirine de
eklemlenmis, kaygi, anksiyete ve glvensizlik duygusu, dijital kiiltiiriin baskin halet-i
ruhiyesini olusturmaktadir. Giddens modern kurumlarin dogasinda giiven duygusu,
Ozellikle de soyut sistemlere duyulan giiven duygusu oldugunu belirtir. Bu gliven
duygusu, simgesel isaretlerin ahlaki dogruluguna degil, hakkinda bir sey bilmedigi
ilkelerin dogruluguna beslenen bir duygudur (2012:35). Modern kurumlarin dogasi, soyut
sistemlere, Ozellikle uzmanlar sistemine duyulan giivene dayanir, toplumsal 6zneler
birbirine bilginin bu tiir bir dagilimiyla iligkili bagimliliklar zinciriyle baglanir. Yine de
bu sinirsiz bir giiven degildir, birgok insan simgesel isaretler ve uzmanlik sistemlerine
kars1 besledikleri giiven duygusu iizerinden bu kurumlarla adeta pazarlik igindedirler.
Guven duygusu alttan alta beslenen kusku ve korkularla bir aradadir (2012:76-79).
Giddens, bilissel olmaktan ¢ok duygusal ve bilingdis1 bir olgu olarak ontolojik giiven
yerine var-olmak, dinyada-olmak, ger¢ekten var olduguna emin olmak igin insanin bunca
az neden icat edebilmesine karsin neden ¢ogunlugun sizofreniye benzer agir bir ontolojik
guvensizlik icinde yasamadigini sorgular. Giddens’a gore, biitiin normal bireyler bu
varolugsal duyarliligi korelten bir glven dozunu daha erken ¢ocuklugunda
bakici/ebeveynlerden almaktadir (2012:83-84). Ulrich Beck, klasiklesen eseri “Risk
Toplumu "nda, modernlikte bir kayma, bir ge¢is donemi, endustriyel toplumlardaki

degisimi agiklamak i¢in sosyal liretimin ve servet gelisiminin kimya endiistrisiyle degil,
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reaktor teknolojisi, mikro-elektronik ve genetik teknolojisiyle geldigini, risk toplumunun
da ancak boyle gercege doniistiigiinii belirtir (Beck, 1992: 45). Ornegin bir firmanin
cesitli isleri (hizmet servisleri, yonetim vb.) elektronik olarak birbirine baglanabilir,
merkezi olmayan, bagimsiz, dagitik bir cografyada organize edilebilir (1992:142). Beck
refleksif modernite olarak gordiigii yeni durumu bir tiir belirsizlik diinyasi olarak da

tanimlayarak sdyle der:

“Mikroelektronik ve diger bilgi teknolojilerinin otomasyon olanaklari, ¢evre sorunlar ve
risklerin siyasallagmastyla birlikte, belirsizlik ekonomik dogmalarin katedrallerine bile niifuz
etti. Kisa bir siire 6nce saglam ve zorunlu goriinen sey mobil hale geldi: iicretli emegin
zamansal, mekansal ve yasal standartlagtirilmasi; biiyliik kuruluslarin gii¢ hiyerarsisi;
rasyonellestirme olanaklari; bunlarin hepsi artik geleneksel planlara ve iliskilere uymuyor.
Boliimlerin, fabrikalarin ve sektorlerin kati sinirlarina ulasildy; tiretim sektorlerinin yapisi
elektronik olarak yeniden islenebilir; teknik iiretim sistemleri, insan emegi yapilarindan
bagimsiz olarak degistirilebilir; piyasa, ekolojik ahlak ve iiretimin siyasallagmasi tarafindan
dikte edilen esneklik gereksinimleri gbz oniine alindiginda, kérlilik kavramlar akigkan hale
geliyor; ve yeni 'esnek uzmanlagsma' bicimleri, seri liretimin eski 'gdvdeleri' ile etkin bir

sekilde rekabet etmektedir.” (Beck, 1992:215)

Silikon Vadisi’nde yeni teknolojilerin barindirdig: olanaklar: kesfeden, kendisine
zamaninda Bill Gates’1 6rnek alarak birden zengin olma hayalleri pesinde kosan yazilimci
ve programcilarin, ¢ogu basarisiz girisimlerini aktaran Sennett, bu esnek tiretim modeli
ve yasam tarzinin 2000’11 y1llara gelindiginde nasil yerini kaygi ve tedirginlige biraktigini
anlatir. “Yalniz kaldiklarinda birdenbire zaman kesfettiler; onceleri pek hoslarma giden
sekilsiz zamani; nasil ilerlenecegini anlatan kurallarin yoklugunu... Bu insanlarin yeni
sayfasi bostu. Bu gayya kuyusunda, bir yasam anlatisindan yoksun ve yalitilmis halde,
basarisizlig1 kesfettiler.” (2011:24). Risk alan insan olumlu versiyonlardan ¢ok olumsuz
olasiliklar1 g6z dniinde bulundurur, bu sebeple siire¢ kaygi dolu isler. Dahas1 varilacak
hedefler Odysseus’unki kadar belirgin olmadig1 icin modern risk kiiltiirii yonsiiz de olsa
hareketsiz kalmama diisturuyla hareket eder, varilacak hedeften ¢ok ayrilma edimi 6ne
cikar (Sennett, 2010:86-91). Sennet bu tip ¢cagdas insanin bilissel uyumsuzluk (cognitive
dissonance) gosterdigini diistinmektedir. Birey riskli bir yasama zorlandig1 i¢in uzun
vadeye degil, siirekli i¢inde bulundugu o anki kosullara odaklanmistir, hicbir sey
yapamasa da bir sey yapmak gerektigi diislincesine saplanmis, tavsanin gozlerinin tilkinin
pencelerine takili kalmasi gibi memelilere 6zgili travmatik bir reaksiyona girmistir
(2010:95). Lehne ve Koelsch’e gore (2015), gerilim ve tansiyonun yiikselisi, gelecege

doniik beklenti durumunun olast sonuglar1 arasindaki fark ne kadar hayati ve biyikse,
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yani risk ne kadar yiiksekse, o kadar giiclii olacaktir. Unlii biyoloji ve ndroloji profesorii
Robert Sapolsky “Zebralar Neden Ulser Olmaz? ” (2019) kitabinda yasamin devamlilig
Igin insan organizmasinin bir tiir kendini koruma yontemi olan stres hormonlarini diger
memelilerin aksine nasil hayali durumlar karsisinda da salgilayabildigini, bunu
stireklilestirebildigini ve psikosomatik bir sekilde kendisini hasta edebildigini anlatir.
Dijital kiiltiirtin akiskanlig1 ve belirsizlikleri, risk toplumuyla da birleserek siirekli bir
gerilim ve stresle yuklenmektedir.

Sigmund Freud ‘Tekinsizlik’'de (The Uncanny, 1919), tanidik olan ile tekinsiz olan
arasindaki farki tanimlamak i¢in heimlich ile unheimlich, ‘ev-gibi’ ile ‘ev-gibi-olmayan’
arasinda bir ayrim yapar. Tekinsizin bir boyutu gercege benzerliktir ancak bir boyutuyla
bu benzerlikte bir hata oldugu duygusu olusturur, gergeklik duygusunun kisa devre
yaptig1, hakiki olanin sigortalarinin attig1 bir gercege benzerliktir bu. Eger neyin gercek
neyin sahte, neyin hakikat neyin yalan, neyin iyi neyin kotii oldugu arasindaki sinirlar
belirsizlesmisse, tekinsizin alanindayiz demektir. Dijitalin hayaletimsi, belirsiz dogasi,
paranin ve mallarin, goriintii, ses, text ve diger tiim bilgilerin ve hatta bir anlamda
insanlarin 151k hizinda seyahat ederek her zaman ve her yerde bulunma hali bir tiir ev-
gibi-olmayan varolus kipi yaratarak tekinsizligi beslemektedir. Dijitalin dogasindan
kaynaklanan bu tekinsiz mevcudiyet sinirlarin belirsizlestigi, varliklarin bu rahatsiz edici
konumlanislariyla ilgili bir ‘ev gibi ama degil” uzamsal pozisyonundan da kaynaklanir
gozikmektedir. Tekinsiz ile kaygi, korku ve endise birbirinden ayrilir. Freud Dante’nin
cehennemindeki ac1 ¢eken ruhlar1 ya da Shakespeare’in hayaletlerini 6rnek gosterir. Kotii
ruhlar, canavarlar veya hayaletleri, yazarin kurgusal diinyasindan kendi materyal
gercekligimize uyarlariz, onlar bize ‘tamidik’ gelir (Freud,2003:156-7). Gercek tekinsiz
deneyim bize giinliik hayat deneyimimizmis, gercek hayatmis ‘gibi goriinen’ yasantilarda
(ya da anlatilarda) ortaya ¢ikmaktadir. Jentsch tekinsizlik hissini canlili§in belirsizligiyle
ilgili olarak gorir, cansiz bir nesnenin ger¢ekten cansiz, canli bir varligin gergekten canli
olup olmadigim1 bilemedigimiz durumlarda hissettigimiz o anlasilmasi giic histir
tekinsizlik (Jenstch, 2019: 18). Kuklalarin da benzer bir varlik durumunu yansitip insanda
tekinsiz bir duygu uyandirdigimi savunan Kenneth, bedenlerimizi 6lmeye inat eden
nesneler gibi diisiinme egilimimizi, siddetten, par¢alanmaktan, yutulmaktan kurtulma
fantezilerimizi, elin ayr1 bir varligi, bagimsiz bir ruhu oldugu diisiincesi gibi beden dis1
deneyimleri, insanin kendi kendinin hayaleti olma, canlilar ve 6liiler arasinda gegen bir

erotizme kapilma diisiincelerini 6rnek olarak gdsterir: “Nesne yasama istekli olabilir,
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baska seylerden hayat bulmaya hevesli olabilir. Dolayisiyla nesnelerde hayal ettigimiz
ani, sasirtici, tekinsiz yasamin sekli genellikle bir esigi isaret eder, kendisini 6liim ile
yasam arasindaki sinirda konumlandirir.” (Kenneth, 2011: 203) Siberpunk kiiltlirii ve
psikoloji iizerine yazan McFarlane’a gore, birbirine zit kavramlarin olusturdugu
diyalektik gerilimlere izin veren bir tiir olarak siberpunkin dogasi, sibernetik kontrol
diislincesi ve punk alt kiiltiiriiniin anarsisi, diizen ve kaos, insan ve insan sonrasi (post-
human) arasinda olusan gerilim ara ylizlerinde gizlidir (2002:50).

Tom Gunning, teknolojik degisim olgusunu tekinsizin perspektifinden ele alir,
teknolojiyle ilk karsilasma, ilk icat asamasi tekinsizdir ve giderek bir alisma dongiisii
icerisinde siirekli yinelenir. Gunning bunu Freud’un tekinsizi ilkel animizm ve her seye
giicli yeten (omnipotent) ¢ocukluk inanislarindan beslenen yapisina uyarlar. Insanlarm
bircogu c¢ocuklugundaki bu tip ilk karsilasmalarda olusun tekinsiz, kisa Omiirlii
yabanciliga ve sonrasindaki aligkanlikla gelen ‘ev-gibi’ duygusuna asinadir. Gunning’e
gore tekinsizlik, sonradan gelen rasyonellestirmelere, onlar1 kendi varligimiza ve
yasantimiza entegre etme stratejilerimize ragmen hep mantikli bir Ortiiniin altinda

gizlenir, asla kaybolmaz (2003:46-47).
“Lokomotifin “uzay ve zamani yok etmesi” veya telefonun varlik ve yokluk kategorilerini
bulaniklastirmasi gibi temel deneyim kategorilerine yonelik meydan okumalar, tekinsiz
tepkilere yol agar. Ayni sey, ontolojik durumu degistiriyor gibi gériinen kayit teknolojileri,
orijinalleri ikiye katlayacak kadar yogun simiilakrlar yaratan temsil teknikleri icin de
gecerlidir.” (Gunning, 2003:48)

Jeffrey Sconce, Haunted Media (2000) adli kitabinda, telgraf, telefon ve telsizle
ilk kiiltiirel biiylilenmenin merkezinde benzer bir canlilik duygusunun oldugunu
savunmaktadir, bugiin siber uzay ve sanal gerceklik deneyimlerinde oldugu gibi. Bu
canlilik fantezileri, elektronik medya teknolojilerinin gercek ve elektronik arasindaki
siirlart siklikla ihlal eden ve bdylece onlarin neredeyse hisseden, duyarli (sentient)
varliklar olarak algilanmasimin 6nini acan yapisindan kaynaklanmaktadir (2000:2-7).
Televizyonla konusan, radyonun iginde kiigiik insanlar oldugunu diisiinen, perdede
yaklasan trenden kagan insanlar bu tekinsiz ‘canlilik’ diislincesinin bilinen 6rnekleri
olarak gosterilebilir. Maddi 6zden yoksun gorunti ve seslerle dolu dijital akiglardaki
sanal varliklar dogaiistiinii uyandirmakta, “makinedeki hayaletler” tarafindan ele
gecirilme diisiincesi lirpertici oldugu kadar diger diinyalara gecitler agan bu tekinsiz
araglari ayn1 zamanda heyecan verici kilmaktadirlar. “Ilk TV izleyicileri, set kapatildiktan

sonra ekranin ortasinda beliren ve yavas yavag sonen 151k noktasinin iirkiitiici varligini
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her zaman hatirlayacaklardir; bu, goriintiiniin kendisi kaybolduktan sonra bile kutunun
icinde bir seylerin hala orada oldugunu diisiindiiren bir isarettir.” (2000:4) Korku
sinemasinin giiniimiiz 6rneklerinde, giinliik yasamin zararsiz hatta banal nesnelerinin,
Ozellikle de cep telefonlarindan web kameralarina bir dizi medya aracinin birden
dogaiistii ile dogalin smirlarinin kararsizlagtigt bir konuma yerlestigini gorebiliriz
(Thacker, 2014:91). Schwarz’a gore, etkilesimli sistemler kullanicilardan edinilen
bilgilere dayanarak bireylere uyarlandig: i¢in insan-makine etkilesiminin bu yonii bazen
insana “rahatsiz edici derecede gercekci bir kalite” olarak goriinmeye baslar.
Organizmalarin ¢gevreleriyle etkilesime girme bi¢imlerinden etkilenmeleri gibi tekinsizlik
bir tiir sibernetik doga olarak anlasilir (Schwarz, 2019:109).

Dijital kiiltiiriin farkli fenomenleri lizerinde okunabilecek tekinsiz, dijital doganin
ayrilmaz parcalarindan biridir. Dijitalin teknik ikircikliginden baslayarak, transfer
edilebilir, doniistiiriilebilir, farkli baglamlarda ortaya ¢ikabilir, sekil degistirebilir
yapistyla da ilgili olarak iletisim araclari baglaminda farkli 6rnekler verilebilir. Siber
uzayda kurdugumuz arkadasliklar ve romantik iliskilerde, yiiz yiize iliskilerden farkli
olarak ya kendisini asir1 ifsa ederek, kisisel iliskiler kurmak ya da geri ¢ekilen, sansiircti,
aldatict olabilen iliskiler kurulabilmektedir (Whitty, Young, 2016:207). Bu celigkili
davranig, hattin ucundaki kisi ya da kisilerin belirsizligi nedeniyle iki kat1 tedirgin
edicidir. Asir1 bir benzetmeyle, bir seri katille ya da prototip bir algoritmayla yazistyor
olabiliriz ancak daha gunliik hayat tecriibesi icerisinde belirtecek olursak ag icerisinde
baglantiya gectigimiz kisilerin hakikiligi, diiriistliigii, ‘ger¢ekten’ davrandiklar1 gibi mi
distindiikleri belirsizdir, giinliik hayattaki yiiz yilize karsilagsmalardan ¢ok daha fazla
siiphelidir. Dijital cihazlarin 1s1kli ekrani tarafindan biiyiilenmis, bedensel hareketleri
agirlagmis mobil cihaz ekranina sabitlenmis bakiglarla karakterize olan ‘telefon
zombileri® fiziksel olarak Olii, yine de hareketli yasayan oOliiler mitosunun yeni
versiyonlaridir (Chan, 2021:101). Bir bagka 6rnek gece goriisti gibi dijital goriintiilerin,
adli tespit, travmatik hafiza ve tekinsiz kisiliksizlestirme (depersonalization) olarak ii¢
farkli yontem iginde ¢agdas sinemada kullanilmasi olarak gosterilebilir: Hayaletimsi,
insan olmayan, yesil deri ve parlak gozler ile insan-gibilik (Monnet, 2015:126-9). Bu vb.
ornekler cogaltilabilir fakat dijital doganin tekinsizligi ile teknofobiyi, tekno-korkulari,
ag toplumunun kaygi bozukluklarini ayr1 tutmak gerekir. Tekinsizlik, dijital
teknolojilerin, 0zellikle yaygin bicimde kullanilan ve giinliik hayatta goriinmez bir hal

alan 1iletisim teknolojilerinden kaynaklanan genel, yaygin bir fenomendir ve tekil
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ornekleri ve bireysel semptomlar1 asan, teknolojiyi modernizmin ayrilmaz bir parcasi
haline getiren ve tedirginlik ve kaygiya neden olan sanayi devriminden tekno-Kultlir
hayranligimin asir1 gériinlimlerine uzanan ¢izginin sonuncu halkasi olarak goriilmelidir
(Hantke, 2015:19). Her ne kadar tekinsizligi teknolojinin ruh lizerindeki etkisini tartismak
icin kullanmasak da bu kavramlari ele alirken genellemelere karsi dikkatli olmak
gerekmektedir. Lemma’ya gore, akil, herhangi bir yapisal donanima ek olarak, igeriden,
(ic gerceklik) ve disaridan (dis gergeklik) tarafindan da yiiklenen karmasik bir aygittir.
Di1s gercekligin dolayli uyaranlar1 i¢ gergekligin son derece kendine 6zgii filtrelerinden
gecerek degistirilmektedir (Lemma,2017:9). Yine de ele aldigimiz tekinsizlik, dijital
kiiltiirin akiskan, belirsiz ele avuca gelmez dogasinin bir pargasi olarak goriilmelidir.
Dijital kiiltiir emniyet duygusunun, huzurun, rahathgm ve giivenin askiya alindigi,
herkesin her daim tetikte olmasini gerektiren, stres uyaranlarma 7/24 maruz kalinan,
dolayisiyla uyaniklik ve kaygiy1 bir yasam bi¢imi olarak dayatan, smirlarin ortadan

kalkmadig1 ama nerede durulacaginin asla bilinemedigi bir tekinsizlik okyanusudur.

2.2.4.Sonug: dijital doga

Bu ¢alismada ‘dijital doga’ kavramu, Dijital Kultur (2002) adli ¢alismasinda Charlie
Gere’den alinarak farkli bir baglamda kullanilmistir. Yine de Gere’in birgok vurgusuna
burada da atif yapmak gerekir, 6zellikle dijital kiiltiirin ‘gdzden kaybolmasi’na yaptig1
vurgu belirtilebilir. The Matrix (1999, Yon: Lana Wachowski, Lilly Wachowski) filminde
ortaya konulan en dnemli mesele, bilisim ¢ag1 teknolojilerinin ‘simgesel ve gorsel giicten
yoksun’, hayaletimsi fakat gercekten goriinmez hale gelmis, her yerde bulunan, agimsi
dogasidir. Dijital doganin belki de en tartismali boyutu, onu anlamak i¢in kullandigimiz
kavram ve yoOntemler kapitalizmin soyutlasma, islemsellestirme ihtiyaglari tarafindan
sekillenmis, bizzat dijital cagin olusturdugu diisiinsel kavramlara dayanmaktadir. Dijital
kiiltiirtin glindeliklesmesi, bir tiir gériinmez doga halini almasinda katalizor gorevini,
karsi-kiiltiir hareketleri, video, bilgisayar ve multimedyayla ilgilenen sanatgilar, iitopyaci
Silikon Vadisi diisiiniirleri tetiklemistir. Savas ve isletme teknolojilerini kisisel
bilgisayarlara, evlere, 6grencilere dogru hareket ettiren de diinyay1, toplumu teknolojinin
insanlik potansiyelini arttiracagi, onu ozgiirlestirecegi gii¢ler olarak gdren bir zihniyetin
irlinii sayilabilir. Zaman gegtikge bu akimlarin etkilerini fark etmemiz giiglesse de
‘teknolojiyi kullanma ve anlama sekillerimizin 6ziinde’ hala bu unsurlar bulunmaktadir

(Gere, 2008:201-4). Yine de bu ¢alismada ‘dijital doga’ gomiilii teknolojiler, giindelik
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hayat kiltirinde gozden kaybolma gibi olgularla oldugu kadar insan-makine
etkilesiminin bir boyutu olarak da ele alimmis, doga ve kiiltiir ayrimimin &tesinde
diisiiniilerek bu doganin altinda yatan temel nitelikler olarak akiskanlik, bu akiskan
fenomenlerden kaynaklanan belirsizlikler ve nihayet belirsizligin getirdigi tekinsizlik
durumu olarak ele alinmistir. Sonraki boliimlerde dijital kiiltiirii olusturan unsurlarin
nispeten daha aragsal nitelikleri (aglar, algoritmalar, yapay zeka, artirilmis gergeklik vb.)

ele alinacaktir.
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2.3. Ag Toplumu

Dijital kiiltiirii olusturan sosyal fenomenlerin arasinda bir tiir tutkal goérevi goren,
bir anlamda teknolojik altyapiy1 olusturarak bu kiiltiiriin temelini atan sistem, sliratle
birbirine bagli ve entegre bir driintii i¢erisinde, etkilesime dayali, kiiresel bir ag yapisinin
olusmasiyla ortaya ¢ikmistir. Imajlarin, mallarm, insanlarmn, toplum ve iilkelerin birbirine
giderek daha entegre, daha fazla etkilesim igerisinde bir kiiresel ag icerisinde bir araya
geldigi sistem, 21. Yiizyil dijital cagina 6zgii degil modernitenin kurulus dinamiklerine
kadar geri gotiirlilebilecek kadar eski bir gelisim ve degisim dinamiginden
beslenmektedir. Yasanilan mekan, ulusal ve yerel kiltlrel etkiler, gelenek, gérenek ve
inanclar, ulus-devletlerin simirlarini ve igsel diizenlerini tutkuyla koruma anlayislariyla
siirdiirtilen toplumsal kaidelerle siirekli bir iligki i¢inde olsa da ag toplumuna dayanan
kiiresel etkilere giderek agik hatta bu etkilerden beslenen, bu etkileri bir yaniyla arzulayan
bir anlayisla, Giddens’n ifadesiyle ‘diissellesmektedir.’ (2012:23). Bu anlamda mekanin
diigsellestigi, entegre bir kiiresel sistemi olusturan teknik boyut mekanik saatin bulunusu
ve zaman dilimleriyle giinliik saatin kesin olarak bilinisi, tren raylariyla, otobanlarla ve
hava alanlariyla giderek cografi etkileri ortadan kaldiran ulagim aglar1 gibi dijitalden daha
cok modernitenin temelindeki mekanik gelisimlere dayandirilabilir. Ancak dijital
teknolojilerin yarattig1 diinya, bu etkilerin ¢ok daha hizli, hatta aninda ve canli bir bigimde
ortaya ¢iktigi, ¢ok daha yogunlagmis bir etkilesime dayanan, organik ve entegre bir
kiiresel ag yapisinda birlestirebilmesinden kaynakli olarak ayri bir diinyadir. Bu sebeple
de dijital kiiltiiriin genetiginde modern dinamiklerin bir tiir yogunlagmasi ve entegrasyonu
bulunabilir. “Bir postmodernlik donemi yerine, modernligin sonuglarinin eskisinden daha
cok radikallestigi ve evrensellestigi bir bagka doneme dogru gidiyoruz.” (2012:11)
Giddens’1in bu kehanetvari ifadesi sosyal medyanin, internetin, kablosuz ag yapisinin, cep
telefonuna kuculen ve mobilize olan bilgisayarlarin dijital kiiltiiriinde ger¢ek ifadesini
bulmustur. Aymi seyi, McLuhan’in Global Koy’i igin de sdyleyebiliriz;, medya
teknolojilerinin diinyamizi bir kiiresel kdy haline getirecegi 6n goriisii ne basili medyanin
ne de televizyon ve radyonun diinyasinda tam anlamiyla gergeklesmistir, diinyamizi

kiresel bir kdy haline getiren teknolojiler dijital kulttre aittir.

2.3.1.Kiiresellesme

Kiiresellesme ve aglar olusturma diirtiisii kapitalizmin temel nosyonlarimdan biridir.

Erken modernitenin basat eserlerinden Kominist Manifesto’da Marx ve Engels’in tinli
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ifadesi “kati olan her sey buharlagiyor”’dan hemen sonra burjuvazinin kiiresel igtahin1 bir
tiir iiretim zorunlulugu olarak soyle ifade etmislerdi: “Uriinleri i¢in durmadan genisleyen
bir pazara gerek duymasi burjuvaziyi yeryliziiniin dort bir bucagina salar. Her yerde
yuvalanmak, her yere yerlesmek, her yerle baglantilar kurmak zorundadir burjuvazi.
Burjuvazi diinya pazarini somiirerek biitiin iilkelerdeki tiretim ve tiiketime kozmopolit bir
nitelik kazandirmigtir.” (2008: 24-25) Burjuvazinin bir niteligi olarak goriilen her yere
yayilma, baglantilar kurma ve genisleme ilkesi c¢agdas dijital kiiltiiriin merkezi
temalarindan bazilaridir.

Kiiresellesme sodyleminin akademik literatiirde popiilerlik kazanmasi Berlin
Duvart’nin yikilis1 ve Sovyetler Birligi’nin ¢6ziiliisii ile iki kutuplu diinyanin son buldugu
ve giderek bir ‘yeni diinya diizeni’ etiketi altinda tek, kiiresel, demokratik bir toplumun
ortaya ¢ikacagi diisleriyle birlikte postmodernizm tartismalarinin hiz kazandigi 90’l
yillara rastlamaktadir. 90’larin basindaki bu iitopik hayaller ile korumaci diirtiiler
arasindaki gerilim gliniimiizdeki dijital kiiltiir alanina kadar tasinmis, ortaya ¢ikmakta
olan ‘yeni diinya’nin neye benzedigi iizerine -genellikle birbirine karsit- gortislerde, ag
toplumu ve kiiresellesme 6zel bir yer edinmistir. Friedman, 90’11 yillar boyunca
kiiresellesme tizerine, biiyiikk bir ¢ogunlugu, bilingli bir bi¢imde milenyum kutlamasi
yapan sanal bir literatiiriin olustugunu belirtir. Daha sonraysa diinya tarihini iki doneme
ayiran, modern diinyanin kétiiliiklerinin kaynagi olarak anlasilan ve kendi i¢ine kapanan
homojenlik, etnik kesinlik, irk¢ilik, yerellik ve 6zciiliik gibi ulus-devletlerin siginaklari
ile bunun tam karsit1 olan kiiresellesme, ulus-6tesilik, melezlik, her seyin kiiresel akisi,
aciklik, kiiltiirel Ozgiirlik ile tanimlanan bir kozmopolitan varolus konulmustur.
“Bdylece, onceden yerel, ulusal ve umutsuzca kapaliyken, simdi nihayet agik, ulus 6tesi
ve cok kreol” olabiliriz.” (2003:,vii-viii)

Henliz 1970’li yillarin ortalarinda yayinlanan kiiresellesme teorisinin ilk
kitaplarindan “Global Reach: The Power of the Multinational Corporations “da Richard
Barnet kiiresellesmeyi ¢ok uluslu kiiresel sirketlerin katalizorii oldugu bir entegrasyon
sistemi olarak ele alir. Kiiresel sirketler, insanlik tarihinde merkezi bir planlamay1 diinya
capinda yapabilecek ilk kurumlar olarak goriiliir, etkisini sosyal ve kiiltiirel sonuglarindan
cok, kar ve pazar payindaki biiyiime ile 6l¢se de Adam Smith’in temel varsayimina

dayanarak bdtinin buyumesinin pargalarin da biiyiimesine yol agacagmi iddia eder.

* Kreol yoreye ve kisiye gore gelisen, birkag dilin karisimindan olan dillere, 6zellikle Avrupa ve Afrika
dillerinin etkilesimini ve Avrupali yerlesimcilere verilen ad.
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Ikinci Diinya Savasi sonrasi teknolojik patlama, kitalararas1 roket tehdidi ve nefes alan
tiim canlilar1 tehdit eden ekolojik krizler, gezegenin kaynaklarmmin sonsuza kadar
stirmeyeceginin kesfi altinda kiiresel planlama ve verimlilik, kars1 konulmaz kavrayislar
haline gelmistir (Barnet, Miiller:1974:14). 1995 yilina gelindiginde Barnet, ekonomist
John Cavanagh ile birlikte kiiresellesme {itopyasmin altini oyan baska bir kitap
yayinlamistir. Burada kiiresellesme sozcligiiniin 90’larin baslarindaki popiilerlesmesi ve
iitopyaciligini ti’ye alan yazarlar, Ford’un ekonomisinin Suudi Arabistan ve Norve¢’in
ulusal ekonomilerinden biiyiik olusunu ya da Philip Morris’in yillik satis rakamlarmin
Yeni Zelanda’nin GSMH’sindan fazla olusunu ornekleyerek kiiresellesmeyi “diinya
imparatorluklar:” olarak yeniden tanimlar ve en yeni ve evrensel kiiresellesme anlayisina
en yakin alanin “kiiresel kiiltiir piyasas1” olacagi varsayiminda bulunurlar (1995:1-3).
1970 yilinda, radikal solcu italyan yeralt1 dergisi Sinistra Proletaria’da, "Kapitalist
Toplumun Kiiresellesme Siireci” baglikli bir makalede zamanin hakim bilgi islem ve
yazilim sirketi IBM, “kendisini bir bitlin olarak sunan ve k&r amaciyla tim aktiviteleri
kontrol eden ve iiretim siirecindeki tiim aktivitelerini kiiresellestiren bir organizasyon”
olarak tanimlanmistir. IBM, 14 iilkede iiretilip 109 iilkeye satiliyorsa, “kendi iginde
kapitalist emperyalizmin kiiresellesmesini (mondializzazione) i¢ermektedir. Bu yayin
cagdas anlamiyla kiiresellesmeye ilk bilinen gercek referanstir (James, 2021:207).
Robertson’a gore, kiiresellesme diinyanin ‘birlesik’ (united) hale geldigi ancak islevselci
bir tarzda naif bir bicimde entegre olmadig1 bir yapiy: ifade etmektedir. “Bir bitiin olarak
diinyanin yapilanmasi1” (structuration of the world as whole) terimini kullanan Robertson,
1990°da yazdig1 makalesinde Tkinci Diinya Savas1 sonu 60’11 yillarla baslatip 90°a kadar

getirdigi donem igin “Belirsizlik Fazi” der ve dzelliklerini soyle siralar:
“Kiiresel bilincin yiikselmesi. Aya inig. 'Post-materyalist' degerlerin vurgulanmasi. Soguk
Savas'in sonu ve niikleer silahlarin yayilmasi. Kiiresel kurum ve hareketlerin sayisindaki
artis. Cok kiltiirliilik ve ¢ok etniklilik sorunlari. Cinsiyet, etnik ve 1rksal diisiincelerle daha
karmasik hale getirilen bireylere iliskin kavramlar. Insan haklari. Akiskan uluslararasi sistem
- iki kutuplulugun sonu. Bir canli tiirii olarak insanliga duyulan ilgideki artig. Diinya sivil
toplumuna ve diinya vatandashg@ma ilgi. Kiiresel medya sisteminin konsolidasyonu.”

(Robertson, 1990:27)
Sonug olarak, ¢esitli bilim insanlar1 1970’lerden beri hizlandig1 iddia edilen gesitli
degisen ekonomik, politik ve kiiltiirel siirecleri tanimlamak i¢in kiiresellesme kavramina
basvurmuslardir. “Artan kiiresel karsilikli baglantililhik™, “diinya capindaki toplumsal

9% ¢

iliskilerin hizla yogunlagsmas1”, “zaman-mekanin sikismas1” gibi genis tanimlar1 diginda
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kiiresellesmenin genel kabul gérmiis bir tanimi ortaya ¢ikmamistir (Steger, 2009:23).
Steger akademik c¢alismalarda kiiresellesmenin politik a¢idan birbirinden ayr1
perspektiflerle ele alindigini belirtir: Bilgisayar teknolojileri ve World Wide Web gibi
iletisim sistemlerindeki istikrarli ilerlemelere bagli pazarlarin genislemesi olarak ele alan
is stratejisi Kenichi Ohmae’de 6rneklenen yaklagim, kiiresellesmeyi bir dogal afet gibi
kendiliginden gii¢ler yerine politik tercihler olarak goéren aktif faillik bakis agisi, siyasi
ve teknolojik faktorleri birlikte alan John Gary ya da Manuel Castells’in kiiresel
ekonominin daha da genislemesi i¢in elverisli kosullar yaratmak i¢in birbirine baglanan
ayrintili sermaye, emek, bilgi ve pazar aglarindan olusan “ag toplumu” benzeri 1limli
yaklagimlar ve son olarak ekonomik ve politik sistemlerin parcalanmasina ve ulusal
siirlar boyunca sizan ulus-Otesi akislara karsi cesitli ulusal ve c¢ok tarafli tepkilerin
rolinii analiz eden yoOnetisim yaklagimlarini sayar (2009:34-37). Steger’e gore
kiiresellesmenin baskin kiiltiirel boyutlar1 modern kiiltiiriin kalbine dyle yerlesmistir ki
aragtirmacilarin ilgilendigi tematik manzara ¢ok genistir ve uzun bir liste sunmaktan
baska konuyu yalitmak disinda bir secenek yok gibidir. Steger’in Onerisi kiiresel kiiltiirii
bir homojenlesme olasilig1 agisindan ele almak ve baskin tiiketim kiiltiirii perspektifiyle
ekolojik sonuglarina odaklanmaktir. Bu anlamda bir tarafta diinyay1 “Amerikanlasma” ya
da “McWorld” tezleriyle ele alan bir kiiltiirel emperyalizm ekolii, diger yanda Roland
Robertson gibi kiiresel etkilere direnen daha nis yerel kiiltiirlerin ortaya ¢iktigini savunan
hibritlesme ve lokalizasyon ekolii olusturacak iki ayr1 bakis agis1 ortaya ¢ikmustir.” Bu iKi
yaklagimin ortasinda sosyolog Martin Albrow’un, her tlrden insan grubunun inang ve
eylemlerinin ¢ergevesini olusturacak bir “kuresel” bilincin olustugunu diistinerek bu
degisimin altinda yatan karmasik etkilesimler agini analiz eden ayriksi bakis agisi
bulunmaktadir (Steger, 2009:39-46).

Kiiresellesmeyi “karmasik baglantililik” olarak ele alan Tomlison’a gore, karmasik
baglar, aglar, akislar sosyolojik, kiiltirel ya da antropolojik yaklasimlarda da
bulunmaktadir (2004: 12-13). Kiiresellesen fenomenler siyasi, iktisadi ve kiiltiirel alani
ayni anda kesen, 0ziinde karmasik ve ¢ok boyutlu fenomenlerdir, sadece ekonomik ve
siyasi entegrasyon onceliklendirilerek ya da biitiiniiyle teknolojik bir gelisimin sonucu

olarak ele almamazlar. insanlarin sembolik temsil pratikleri yoluyla anlam insa etme

* Kiiresellesme karsitliginin asir1 ucunda sadece kiiltiirel emperyalizm tezleri yoktur. Gegmis ABD Baskant
Trump BM genel kuruluna hitaben yaptigi konugsmasinda kiireselligi su¢lamis “Gelecek kireselcilere ait
degil. Gelecek vatanseverlerindir.” demistir. (Borger, 2019)
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stireci olarak ele alinabilecek kiiltiirel boyut teknolojik, ekonomik ve siyasi pratikler
alanin1 boylu boyunca keser, bu yapilarin birbiriyle iligski ve baglarini perginleyen bir tiir
baglam olarak islev goriir. Bir cep telefonu uygulamasiyla aldigi biletle Christopher
Nolan’in Tenet (2020) filmini izleyen izleyiciler, filmin sponsoru olan Hamilton marka
saatlerin Uretiminde kullanilan metaller ve bu metallerin zenginlestirilmesinde kullanilan
teknolojileri de harekete gegirerek Uzak Dogudaki bir is¢inin ¢alisma kosullar1 ile
endiistrinin yarattig1 kiiresel ekolojik sonuclara etkide bulunmus olurlar. Bu ag yapisi,
belirttigimiz gibi dijital ¢aga Ozgii olmasa da etkilesimin, baglantililigin ve hizin
yogunlagmig boyutu, ¢cagdas kiiltiirii daha 6nce oldugundan ¢ok daha karmasik bir boyuta
getirmis, kiiltliri hi¢ olmadigr kadar giiglii bir sekilde kiiresel bir boyuta tasimistir.
Endustriyalizmin kiiresellestirici giicli ile makine teknolojileri yayilmus, etkiler, iiretim
alaniyla siirli kalmamis, insanlarin maddi ¢evreyle etkilesimlerinin genel karakteri ile
giinliikk yasamlarmi da dogrudan etkilemistir. Endiistrilesme iletisim teknolojilerinin
gelisimiyle dogrudan iligkilidir ve kiiresellesme Giddens’a gore, ¢esitli kurumsal
boyutlarinin her birinin ardinda yatan ve “kiiltiirel kiiresellesme” olarak anilabilecek daha
ileri ve temel bir yonii isaret etmektedir. Giddens 1892°deki bir yorumcuyu referans
gostererek, gazete okuyan bir koyliiniin cagdas olaylar1 sadece bir yilizyill 6nceki
basbakandan daha iyi kavrayabildigini yazar (Giddens, 2012:70). Bugiin bu kavrayis ¢ok
daha hizl1 ve carpict bir etkiyle islemekte, varsayimsal okuyucuyu ayni zamanda bir
yayinci haline getirerek, haber igeriklerini hazirlayan, sunan ve dagitan kisi olarak da
konumlamaktadir.

Kiiresellesme, modern dinamikler igerisinde baslayan ancak geligsmis bir ulus-6tesi
sermaye piyasasi ve entegre iletisim teknolojilerini gerektiren, 6nceki ¢aglara ait engeller
ve sinirliliklardan azade ya da bu tiir direngleri daha kolay asan bir global akislar
repertuaridir. Appadurai’ye gore, bu akislarin temelinde imge ve hayali olan vardir.
Kiiresel kiiltiirin temelindeki bu kavramlarla fantezi, artik kitleler i¢in bir afyon, somut
diinyadan kagis, seckinlere mahsus bir eglence ya da bir tefekkiir bigimi degil, tim
oznellik bicimlerinin merkezinde yer alan ve bir sosyal gerceklik olarak yeni kiresel
diizenin anahtar bileseni haline gelen bir unsurdur (1996:31). Appadurai de medya
etkileri izerine yazan McLuhan’m “kiresel kdy” vizyonunun abartili bulunusu hakkinda
yazar ve artitk medyayla birlikte “mekan duygusu olmayan” topluluklar yarattigimizi,

icinde bulundugumuz diinyay1 koksiizliik, yabancilagma, bireyler ve gruplar arasinda
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acilan psikolojik mesafe ile elektronik yakinlik fantezileri (ya da kabuslar1) arasinda gidip
gelen sizofrenik bir diinya olarak gordiigiimiizii soyler (29).

Kiiresel kiltiiriin bu karmasasini ¢dzmek ve anlasilir kilmak i¢in Appadurai,
kiresel akislar (global flows) adin1 verdigi bes goriiniimden (scapes) bahseder: Etnik-
manzaralar, medya-manzaralari, tekno-manzaralar, finans-manzaralari, ideolojik-
manzaralar.” 90’11 yilarin ortasinda yazilan ‘Modernity at Large’daki bu 5 ayn akis
kilimesi kiiresel dijital kiiltiiriin aglarin1 da tarif etmektedir. Bu olgularin manzaralar
olarak ele alinmasi her bakis agisindan aynmi goriinen verili iligkiler olmadigimi, farkl
tilkelerin tarihsel, dilsel, politik konumlariyla biikiilmiis, derinden perspektifsel yapilar
oldugunu vurgulamaktadir (33). Tekno-manzaralar, teknolojinin her zaman akiskan olan
kiiresel konfigiirasyonunu ve hem yiiksek hem de diisiik, hem mekanik hem de bilgi
teknolojilerinin daha 6nce gecirgen olmayan cesitli sinirlar boyunca yiiksek hizlarda
hareket ettigi gercegini ifade eder. Cagdas dijital kiiltiirde bu alan sadece agir sanayi ve
bilgi teknolojileri endiistrilerini degil giinliik yasam kiiltiiriine gémiilii hale gelmis yaygin
teknoloji kullanimina da gotiirir bizi. Mikrobilgisayarlar olarak goriilebilecek cep
telefonlar, kablosuz internet ve tomurcuklanarak yayilan ekran yiizeylerle degisen gorsel
klltrel dinya, tekno-manzaralarin endiistriyel boyutunu siradan yasam anlaminda,
glinliik rutinin bir parcasi olarak islerlik kazanan bir kiiltiirel boyut haline de getirmistir.
Medya-manzaralar1 diinya ¢apinda artan 6zel ve kamu yararina sunulan bilgi iiretme ve
yayma amactyla kullanilan elektronik kapasiteleri igermektedir. Bu medyalarin yarattigi
goriintiiler modlarna (belge ya da eglence amagli), donanimlarina (elektronik veya
Oncesi), izleyicilerine (yerel, ulusal, uluslararasi) ve onlar1 kontrol edenlerin ¢ikarlarina
bagl olarak karmasik biikiilmeler igerir. Diinyanin her yanindaki izleyiciler i¢in goriilen
imajlardaki gercek ve kurgu arasindaki ¢izgi bulaniklagsmis, karsilastiklart mekanla
dogrudan bir iliski kurmaktan uzak alicilar hayali diinyalar, fantastik objeler, estetikler
inga edebilir olmustur. Burada ek olarak dijital kiiltiirde imgeleri bizzat alicilarinin
iirettigi ve yayinladig bir iist asamaya gecildigi sdylenebilir. Ustelik bu gorsel, isitsel ve
tipografik imgeleri gercek zamanl bir akis icerisinde deneyimleyip hizla tiikettigimiz,
her an yayinci roliine soyunabildigimiz bir siirekli canli yaym igerisinde yasadigimiz

sdylenebilir.”™ (Appadurai, 1996:33-37) Artik insanlar, makineler, para, imajlar ve fikirler

* Bu fenomenler akiskan ve diizensiz olduklar, uluslararasi sermayeden giyim tarzlarma kadar gok derin
etkileri olduklari i¢in son ek olarak manzara/gériiniim anlaminda ‘scape’ ifadesi kullanilmistir.

" Diger Scape olusumlari sdyle siralamr: (I11) Etnik-manzaralar, turistler, gégmenler, milteciler, stirgtnler,
misafir isciler ve diger hareketli gruplarin dostluk, akrabalik, bos zaman aglarini etkileyisi ile hareket etme
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giderek artan bir sekilde izomorfik olmayan yollar izleyerek kiiresel bir akis i¢erisindedir
ancak daha onemlisi bu akiglarin hizi, 6lgegi ve hacmi o kadar biiyiiktiir ki yasanan
kirilma, biikiilme ve kopukluklar kiiresel kiiltiir politikalarinin merkezi haline gelmistir.
Appadurai doviis sanatlarinin Hollywood ve Hong Kong film endiistrilerinin ulus-6tesi
kiiresel akis1 araciligiyla ¢agdas ve bazen de limpen gengligin fantezilerinde zengin bir
yeniden sekillenmeye yol actigini, bunun da ulusal ve uluslararasi siyasette artan bir
siddet ve erkeklik kiiltiirii yarattigini, bu tiir siddetin AK-47 ve UZI gibi, filmlerde
goriilen silahlarin sirket ve devlet giivenligi, terdr, asker ve polis faaliyetlerinde artan
kullanimlariyla hizli ve ahlaksiz bir silahlanmaya yol ag¢tig1, goriiniisteki basit teknik
homojenliklerin giderek karmasiklasan bir dizi dongiiyl tetikledigini bize hatirlatir (40-
41). Appadurai 2013 yilinda yayinladigi yeni kitabr “The Future as Cultural Fact: Essays
on the Global Condition “da artik goriintiilerin, dillerin, sag stillerinin dahil tiim kiiltiirel
nesnelerin daha hizli hareket ettigini sdyler. Bu hizlanma, internetinin hizindaki artigin
ve yaygin kullanimimin, kiiltiirler aras1 medya ve kiiresel reklamciligin bir sonucudur.
Bununla birlikte diinyanin farkli yerlerindeki toplum ve devletleri birbirine baglayan yasa
dis1 ve gayri resmi piyasalar da ortaya ¢cikmustir: Insan organlary, silahlar, degerli metaller
ve seks isciligi ticaretini igeren bu yan pazarlar, internetin, cep telefonlarmin ve diger
karmagik iletisim teknolojilerinin giiciinden kapsamli bir sekilde yararlanmaktadir.
Bunda bircok yerel ekonominin yok edilmesinin ve diinyanin bir¢ok yerini karakterize
eden devlet yozlagmasinin da payi biiytiktiir (Appadurai, 2013:59).

Tomlinson’a gore, kiiresellesmenin merkezi noktasint karmagsik baglantililik

(complex connectivity) olusturmaktadir. Marx’in  Grundisse’te “mekanin  zaman

fantezileri ile istikrarli iligkilerdeki kaymay1 ifade eder. Sosyal medya aglari bu hareketliligin goriiniir
kilinmasinda ¢ok giiglii bir etkendir, bedenlerin fiziksel mevcudiyetleri ile diissel mekanlardaki seyahatlari
giderek birbirinden ayrilmakta, moderniteyi tanimlamak igin siklikla bagvurulan ugak ve havaalani drnegi
dijital kiiltiiriin sinir aglariyla oriili siirekli ¢evrimi¢i diinyasimin gerisinde kalmaktadir. (IV) Finans-
manzaralari para piyasalart ve ulusal borsalar iizerinde akan kiiresel sermayenin her zamankinden daha
gizemli, hizli ve takip edilmesi zor goriiniisiinii ifade eder. Kiiresel finans piyasalar1 hakkinda tahmin
yiriitmek artik her zamankinden daha zor olsa da tiim banka iglemlerimizi cep telefonu uygulamalar
iizerinden yapabiliyor, sanal ciizdanlarimiza sanal para yikleyip borsa oyununa istedigimiz an
katilabiliyoruz, bu elbette cok daha kirilgan ve giivensiz bir piyasa iklimi yaratiyor. Dijital kiiltiiriin finansal
akislart katilimin, hizin ve baglantinin bu kitlesel yogunlasmasi ile ¢ok daha belirsiz ve tekinsiz bir hal
altyor. (V) Ideo-manzaralar, dogrudan politik ve siklikla devlet ideolojileri ve agik¢a devlet iktidarim veya
onun bir pargasini ele gegirmeye ydnelik hareketlerin kars1 ideolojileriyle ilgilidir. Ozgiirliik, refah, haklar,
egemenlik, temsil ve ana terim demokrasi dahil olmak iizere bir fikir, terim ve imaj zincirinden olusan
Aydimlanma diinya goriisiiniin unsurlarindan olusurlar. Dijital kiiltiirde bu alan, #metoo hareketi gibi yeni
dijital fikir akiglari, Wall Street Occupy, Arap Bahari, Gezi Parki olaylart gibi sosyal medyanin giiciiyle
desteklenmis ve hemen hemen internet iizerinde orgiitlenip sokaklarla iligki kurmus hareketler ve onlarin
yeni medya araglariyla haberlestirilmesi, kiiresel ¢apta yayilmalartyla 6rneklendirilebilir.
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tarafindan yok edilmesi”, David Harvey’in “zaman-mekan sikistirilmasi1” olarak gordiigi
bu olguyu baglantililik ve yakinlik (proximity) arasindaki farklar1 vurgulayarak agiklar.
Fenomenolojik ve mecazi anlamda iki tiir yakinlik tanimlayan Tomlinson, ilkinde medya
teknolojileri ile uzaktaki imgeleri yerel mekanimiza getirebildigimiz, daha samimi,
kiictiltiilmiis bir diinyayi, ikincisinde Ornegin banka hesaplarimizla kiiresel finans
sistemine katilisimizi ornekler. Her iki durumda da higcbir teknolojik ve toplumsal
doniisiimiin yok edemedigi, i¢inde bulunulan ve mekana demirlenen bir fiziksel bir varlik
vardir. Kiiresellesmeyi tanimlayan karmasik baglantililik, bu uzaklhigin artik farklh
bicimlerde yasaniyor olusunu ifade eder. Bu karmasik baglar, homejenlestirme, kiiresel
teklik, bir 6rneklik egilimi gdsterse de yerele bagli fiziksel mevcudiyetlerin direngleriyle
birlikte var olurlar. Ugak yolculuklariyla yapilan baglant1 ve etkilesim 6rnegi, dijital
kiiltiir kiyaslamalar1 i¢in ufuk agici olabilir. Birbirine benzeyen havaalanlarinda yapilan,
duty-freelerle devam edip turistik bir gilizergahtan otele girisle sonuglanan ve kentin
kartpostal mekanlarinda siiren bir gezi hayal edilebilir. Bu baglantililik ger¢ek mesafeyi
asma duygusunu barindirmaz, bir tren yolculugundaki gibi manzaranin ve iklimin yavas
degisimini, sosyal etkilesimi, yasanan sikict anlari, sembolik sinir gecislerini, durup
kalkmalar1 barindirmaz, kentin kiiresel markalarin isgali disindaki otantikligini, reklam
panolarinda gdriinmeyen arka sokaklarini, mahallelerini igermez, yerelligin ayriksiligi ve
farklihgi, kiiltiirel farki deneyimlenemez. Daha once hi¢ kimsenin deneyimlemedigi
stiratte bagka bir cografyada bulunulur ancak yine de bu yakinlik anlamani gelmez. Bu
anlamda dijital kiiltiir bu yerinden edilmis iliskiyi ¢cok daha radikal bir boyuta tasir:
Herkes, her an baglantida olabilir, bu kiiresel ag goriiniimii mesafe duygusunun yok
olmasina yol agmis olabilir ancak kullanicilar bilgisayar terminalindeki gecici kilttrel
yasam araciligiyla fanteziye baglanir. Bu diissel iliski zaman ve meké&na baglanan “ev”in
kaginilmaz varligiyla yerelden gergek bir kopusu da asla barindirmaz. Kullanicilarina tek
bir yerde kalip kiiresel modernligin getirdigi “yerinden etme” deneyimini yasatan bu
diissel yakinlik fantezisidir. Bu hayali iliskiler yereli dontistiirdiigii oranda gercek iliskiler
haline gelir ve her diissel baglanti bir kiiresel teklik diisiincesini (inan¢ ya da direng
olarak) besler. “Baglantililik yerelliklere dogru ilerledikge yerel deneyimleri dondistiiriir;
fakat ayn1 zamanda insanlari, kaderlerinin kiiresel bir ¢ercevede inkar edilemez bir
bigimde birbirlerine baglandigi bir diinya ile kars1 karsiya getirir” (Tomlinson, 2004: 26).

“Gelenek, zamanin ve dolayisiyla uzamin organizasyonuyla ilgilidir: biri digerine ters

diismedikge kiiresellesme de oyle. Gelenek, zamani kontrol ederek mekani kontrol ederken,
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kiiresellesme ile bunun tersi olur. Kiiresellesme o6ziinde 'uzaktan eylem'dir; yoklugu
mevcudiyet tizerinde baski kurar, zamanin tortulasmasinda degil ama mekanin yeniden

yapilandirilmasinda” (Giddens,1994: 96).

Niezen de Tomlinson’u destekleyen bir noktadan kiiresellesmenin biri kiilttrel
evrenselcilik digeri kiiltiirel tikelcilik olarak iki ayr1 kiiresel kimlik yarattigini ve bunlarin
katt bir diializmin aksine zaman zaman i¢ ice gecerek birbirini olusturdugu gesitli
paradokslarla var oldugunu anlatir. Niezen’e gore, kiiresellesme, topluluklarini
savunanlarin ona direnmek ve onu kontrol etmek i¢in gosterdikleri ¢abalardan bagimsiz
diistiniilemez. Global kiiltiirel akimlara direnmenin bir yolu olarak insani farkliliklarin
onemsizlestirildigi, yerel kiiltiirle 6riilii, diger yasam bigimlerini reddederek yeni bir tur
gelenek ve “biz” ve “onlar” icat eden mikro kozmoslar olusturulmaktadir (2004:3-4).
Kiiresel bir kimlik, ayn1 zamanda dijital bir kimliktir ve internetin sinirsiz diisiincenin ana
kaynagi haline geldigi 2000’lerin basinda kiiresellesme karsit1 guclerin ya da marjinal
topluluklarin 6rgiitlenme ve yayilma amaclariyla kullandig1 bir politik aktivizm aracidir
ayn1 zamanda. S6zde geleneksel topluluklar dahil hi¢ kimse toplumsal hiyerarsiyi, direnis
stratejilerini ve kolektif benlikleri yeniden sekillendiren bu kiiresellestirici giigten
kagamamaktadir (2004: 75). Friedman’a gore, (2008) diinyanin teknolojik terimlerle
birlesmesi, 6zerk kiiltiirel ve hatta teknolojik siirecle degil, sermaye yatirnminin ademi
merkezilestirilmesiyle finanse edilen bir siiregtir. Sistemin iist sinirlarinda seyahat
edenler icin kesinlikle kiiresel bir perspektif yaratirken, sistematiklik agisindan esit
derecede kiiresel, ancak olusumlar1 acisindan fazlasiyla yerel/ulusal/etnik/yerli olan
fenomenleri de beslemektedir. “Kiiresellesme aslinda bir yerel doniisiim siirecidir,
kiiresel olaylarin, {iriinlerin ve gercevelerin yerele paketlenmesidir. Bir kozmopolit,
oncelikle siirekli olarak diinyay:1 dolasan degil, kendi yerelligine karsit olarak onunla
0zdeslesen kisidir.” (2008:299-300) Buna karsin yazarlar kiiresellesme tartismasinin
kendisini abartili bulmaktadirlar. Yeni sermaye birikimi modeli ve ¢ok uluslagmanin
niceliksel olarak tarihte esi benzeri goriilmemis bir {iriin, hizmet ve insan kiiresellesmesi
yarattigini kabul ederler. “Ancak genellikle fark edilmeyen sey, spagetti, tibbi sistemler,
bilim, matematik, giyim vb. gibi kiiltiirel aktarimlar1 igeren kiiresel siire¢lerin ¢ok uzun
stiredir var oldugu ve ilk ticari uygarliklardan bu yana diinya tarihinin temel unsurlari
oldugudur.” (Friedman ve Friedman, 2008: 242-243)

Evrenselcilik ve tikelcilik Harvey’de de “ayni insanin kafasinda bile birbirine

paralel olarak akan iki halet-i ruhiye akimi”dir (1997:307). Harvey kiiresellesmenin
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maddi temellerini analiz etmis ve ag toplumunu modernitenin kékeninde bulunan ve bir
dizi zaman-mekan sikismasi silsilesi yaratan geligkili gili¢lerine baglamistir. Mutlak
mekan ve mabhallin kesinligi, baglantililigin getirdigi bir yerdeki olayin baska yerdeki
olaylar1 da tetikleyebilecegi bilgisiyle yerini giivensizlige biraktigini anlatir. Avrupa’da
kiiresellesme finansal sistem ve kredi Uzerine kurulu hayali sermaye ile somut para
arasindaki gerilimin yarattif1 enternasyonalizm, es zamanlilik, giiven vermeyen
zamansizlik arasinda ger¢eklesmektedir (1997:203). Kamusal zaman radyo ile tiirdes ve
evrensel bir goriiniim almis, buna karsin yerele, gecmise ve 6zel olana ilgi artmistir. Yeni
ulagim ve iletisim sistemleri giin gegtikce bir kiiresellesme ag1 yaratarak uluslararas is
birligini tesvik ederken bir yandan da yayilmaci {ilkeleri bolerek catismalara yol
acmaktadir. “Bir diinyanin savasinin ancak diinya bu denli biitiinlestikten sonra miimkiin
hale gelmesi, donemin buyk ironilerinden biridir” (akt. Harvey, 1997:310). Harvey,
modanin seferberligi ile tiiketim temposundaki artis ile mal tiikketiminden daha hizli ve
esnek hizmet/eglence/hobi tiikketiminin kolay ve kisa siireli diinyasina gegisle tanimladigi
sermayenin devir siiresindeki hizin gelip geg¢icilik ve ugarilikta bir artisa yol agtigini, “kati
olan her seyin buharlastigini” soyler. Alvin Toffler’e atifla fast-food ve kagit-plastik
ambalaj vs. kullanimdaki artisla 6rneklenen bir “kullan-at” toplumu ortaya ¢ikmuistir.
Mallarin yaninda, hayat tarzlari, degerler, istikrarh iliskiler, seyler, binalar, yerler,
insanlara baglilik da sokiiliip atilmaktadir (319). Dolayisiyla dolagimin hizlanisi, yani
baglantililigin kuvvetlenisi tam ters bir etkiyle iliskinin azalisiyla sonuglanmaktadir.
Bugiin ¢agdas dijital kiiltiiriin temelindeki iliski bicimlerinden biri de bu baglantida olma
haliyle gelen iliskisizlik durumudur. Siirekli yenilik, seylerin hizla ise yaramaz hale
gelebilecegi bir gelip gecicilik duygusu yaratmaktadir. Simmel’den ornekle uyarim
bombardimani duyusal a¢idan bir asir1 yiikleme sorunu yaratmis, Simmel’in yiizy1l 6nce
saptamis oldugu modernist kentsel yasamdaki tepkiler yelpazesi gegerliligini
siirdiirmiistiir. “Duyusal uyarimlarin diglanmasi, yadsima, her seyden usanmis bir ruh
halinin gelistirilmesi, k6r uzmanlasma, yitik bir gegmisin imgelerine dontis (yadigar
nesnelerin, miizelerin, harabelerin 6nemi buradan kaynaklanir), asir1 basitlestirme
(benligin gésteriminde ya da olaylarin yorumlanmasinda)” (320).

2000’11 yillarin baslarindaki bircok ¢aligma kiiltiirel kiiresellesmenin Slgeginin
iletisim teknolojilerindeki yogunlagmaya paralel bir bicimde katlanarak biytlidiigiinii
isaret etmektedir. Internet kullanicilarina iliskin rakamlar artis gdstermekte, televizyon

ve filmlerin ticareti her yil katlanarak biiyiimektedir. “Radyo, televizyon, internet, uydu
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ve dijital teknolojilerin hizlanan yayilimi aninda iletisimi miimkiin kilmig, bir¢cok ulusun
bilgi tizerindeki kontrolii etkisini yitirmistir. Her yerde insanlar daha énce olmadigi kadar
baska kiiltiirlerden etkilenmektedir. Farkli dilleri konugsak bile higbir sey fikirlerin ve
kiiltiirlerin akisin1 durduramiyor.” Olgeginin Stesinde artik kiiresellesmenin basinda
politika degil sirketler vardir. Kiiresel sirketler devletlerin, teokrasilerin yerini almistir.
Insanlar arasinda dogrudan temas olmaksizin yeni anlayislar, ortak noktalar ve anlam
cerceveleri gelistirilir (Held, McGrew, 2003:17-18). Iletisimin kiiresellesmesi birbiriyle
iliskili {i¢ gelismenin sonucu olmustur. ilki elektronik olarak kodlanmus bilgilerin iletimi
icin ¢ok daha fazla kapasite saglayan daha kapsamli ve sofistike kablo sistemlerinin
konuslandirilmasidir. Ikincisi, uydularm uzun mesafeli iletisim amaciyla, genellikle kara
tabanl1 kablo sistemleriyle birlikte artan kullanimidir. Ugiincii ve bircok ydnden en temel
olami dijital bilgi isleme, depolama ve geri alma yontemlerinin artan kullanimidir.
Mikroiglemciler gibi elektronik teknolojilerinin gelistirilmesi ile birlikte bilginin
dijitallestirilmesi, depolama ve iletme kapasitesini biiylik 6l¢iide arttirmis ve bilgi ve
iletisim teknolojilerinin yakinsamasinin temelini olusturmustur (Thompson, 2003:253).
Kiiresellesme aglarinin yayginligi, baglantililigin yogunlugu, akislarin hiz1 ve etki egilimi
gibi basliklarda ortaya c¢ikan giliclenmeyle iligkili olarak ele alinmaktadir. Buna gore,
kiiresellesme, sosyal iliskilerin ve islemlerin mekansal organizasyonunda -genislikleri,
yogunluklari, hizlar1 ve etkileri agisindan degerlendirilen- kitalararasi veya bolgeler arasi
akiglar ve aglar iireten bir donlisiimii somutlastiran bir siire¢ (veya siiregler dizisi) olarak
diisliniilebilir (Held, McGrew, vd. 2003:68-69). Giddens heniiz 1994 yilinda
kiiresellesmenin ‘uzaktan eylem’e dayandigi erken donemlerinde onun iki yonli bir siireg
olarak isledigini ancak kiiltiirel bi¢imleriyle gelenegin bagl oldugu yerle olan organik
bag1 kestigi i¢in 6ziinden merkezsiz ve giderek artan bi¢cimde “y0nstz” hareket ettigini
belirtir (Giddens, 1994:96).

Kiiresel akislarin dijital kiiltiirle birlikte hizlanan yogunlagmasi baslangictaki ¢ift
yonliiliikk ve karsiliklilik ile yonsiizliik arasinda gidip gelen kiiresellesmenin dogasini
“kiireyerel ” (Glocal) olarak adlandirilan bir ara formda sabitlemistir. Ozellikle medya
icerikleri ve hizmetlerinde karsimiza ¢ikan kiiresel yerellesme 6rnekleri ulusal kiiltiirlere
saygidan degil, ticari bir zorunluluk olarak ortaya ¢ikmustir. Kiireyerellesme, Batili veya
Batililagmis medya akislarmin hizlanmasiyla ilintili olarak Sony’nin bir zamanlar
‘kiiresel yerellestirme’ olarak nitelendirdigi seye uyan kiiresel bir medya iiriiniidiir:

Medya icerigi ve hizmetleri, ulusal kiiltiirlere 6zel bir saygi nedeniyle degil, ticari bir
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zorunluluk olarak belirli kiiltiirel tiiketicilere gore uyarlanmistir. Bolgesel yaratici
merkezlerden kaynaklanan ¢ok dilli igerigin biiylimesi dijital teknolojinin, 6zellestirilmis
ve  kuralsizlagtirllmis  yaymciligim  ve  uydu  aglarmin  mevcudiyetiyle
gergeklestirilmektedir. Kore ve Hint filmlerine artan uluslararasi ilgiyi ve 7/24 haber ag1
Al-Jazeera’y1 6rnek veren Thussu’ya gore (2015:378-9), bugun dijital yaymn (stream)
platformlariin her iilkede ayri yerli i¢eriklerin iiretilmesine gosterdikleri 6zen bu duruma
ornek olarak gosterilebilir. Netflix 2022 Nisan ayinda Tiirkiye’de 14’1 orijinal olmak
tizere 42 film yayimnlamis, bu 42 filmin 3’linii yerli lisanslamalar olusturmustur. Nisan
ayinda 7 farkli film Netflix’te giin birincisi olmus, en uzun liderlik suresi “Seni Bulacam
Oglum!” (2021, Yon: Gokhan Yikilkan) adl1 yerli bir yapima ait lisanslamaya aittir. Ayni
durum Subat ayinda “Ask Taktikleri” (2022, YOn: Emre Kabakusak) filmi icin de
yasanmis, film Netlix platformunda son bir yilda en ¢ok izlenen igeriklerinden biri
olmustur (Sakar, 2022). Kiiltiirel yakinlik (cultural proximity) kavrami ayni zamanda,
mizah, cinsiyet imajlari, kiyafet, stil, yasam tarzi, diger yasam tarzlar1 hakkinda bilgi,
etnik tipler, din ve tanidik veya rahat gériinen degerler gibi belirli unsurlarda algilanan ve
benzerligin izleyicilerin yerel ya da ulusal televizyonlarini ya da yakin kiiltiirlerden
televizyonu tercih edeceklerini varsayan bir diistincedir (Straubhaar, 2021:26).
Arastirmalar genellikle yerel veya ulusal izleyicilerin ¢ogunun ulusal programlamay1
destekledigini, ancak her iilkenin tiim tiirlerde iiretme veya gunin tum bolimleri igin
yeterli tiretme yetenegine sahip olmadigini da géstermektedir (Straubhaar, 2021:31).
Japon organizasyon ve yonetim stratejisti Kenichi Ohmae, 90’larin hemen basinda
yaymladigt “Simirsiz Diinya “da yoneticilerin diinyayr ve islerini gérme big¢imlerinin
birbirine bagli yeni kiiresel ekonomik sistemde nasil degistigiyle ilgilenmis ve ¢ok satan
bir kitap olarak ulusal sinirlarin girket ve uluslarin bagarisinda giderek 6nemini yitirdigini
anlatmistir. 2008’de yayinladigi son kitab1 “Gelecek Kiiresel Asama’da bu kiresel
yapmin nasil dijital diinyayla tam olarak entegre bir sistem haline geldigini

Ozetlemektedir.
“Kiiresel bir ekonomi tarafindan birlestirilmis, gercek anlamda aga ve birbirine bagimli bir
diinyada yasiyoruz. Gec¢miste, isletme ve ekonomi ayr tiyatrolarda farkli izleyicilere
oynanan oyunlara (belki ayn1 yazara ait) benziyordu. Oyunculari ve aktrisleri farkliydi ve
performans tarzlari genellikle bireysel tiyatro geleneginden etkileniyordu. Simdi drama,
devasa bir kiiresel sahnede gergeklesiyor. Bu sahnedeki oyuncular bazen seyircinin dikkatini

¢ekmek i¢in rekabet halindedir, ancak sahnedeki hareketler serbest akislidir, artik eskimis
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sahne mobilyalar1 tarafindan engellenmez. Kiiresel sahne siirekli bir hareket halindedir.”

(Ohmae, 2008:xxiv-Xxxv)

Ohmae’ye gore bu yeni asama bilgi teknolojisindeki gelismelerle miimkiin
olmustur. Veriler artik fiber optik kablolar veya uydu iletimleri araciligtyla diinyanin bir
ucundan digerine serbestce gecer. Bilgi ister fiziksel ister politik olsun, engellere meydan
okur. Teknolojinin belirli gorevlere uygulanmasini kolaylastirmak igin platformlar
kurulmustur. Google gibi giiclii arama motorlari, dijital labirentte ilgisiz bilgi pargalarin
bulmay1 ve birlestirmeyi miimkiin kilar. Analog toplumda, anlam ¢ikarmak i¢in ayr1 bilgi
pargalarinin insanin fiziksel faaliyetiyle birlestirilmesi gerekiyordu. Simdi, birbirine bagl
milyonlarca bilgisayardan gecen, sentezlenen bilgileri ve ¢ikarimlar: milisaniyeler i¢inde
bir araya getirebiliyorlar. “Insanlik, yeni kiiresel tiyatroda resmi bir agilis téreni olmadan
smirsiz ve dijital diinyaya gog etti” (Ohmae, 2008:xxiv-XxV).

Ohmae’ye gore kiiresellesme, karsitlarindan bazilarmm iddia ettigi gibi ¢esitli
kiiltiirel farkliliklar pahasina tiim diinyaya belirli bir ticari faaliyet bicimini empoze etme
girisimi  degildir. Kiiresellesme bir c¢esit insanlar ve toplumlar olarak karsilikli
bagimliigimizi fark eden ve onaylayan bir mekanizmadir. Ister ekonomik ister kiiltiirel
olsun, kendi kendine yeterlilik yanilgisina vurgu yapar. Bir kiiresel optimizasyon sureci

olusmalidir.
“Gozlemledigim sey, kiiresellesmenin bireylerin, tiiketicilerin, girketlerin ve bolgelerin ait
olduklart ulus-devletin mirasindan 6zgiirlesmesinden bagka bir sey olmadigidir. Sonunda,
her biri i¢in mevcut olan bilgiler onlara se¢im bilgeligi verecektir. Tiiketicilerin diinyanin
herhangi bir yerinden en iyisini ve en ucuzunu alip almamasi da onlarin se¢imidir ve

hiikiimetin karart degildir.” (2008: 122-123)

Ohmae’ye gore kiiresel kiiltiirin yeni sakinleri Cyberite’lerdir. JEU (Japonya,
Avrupa, Amerika) bolgesinin disina yayilmistir ve artik 10.000 $ art1 kisi basina diisen
GSYIH kuliibii ile sinirl degildir. Yeni kabile, gelismekte olan ve az gelismis iilkelerdeki
aydin ve meraklilar1 icermektedir. Bes yil internet kullanan Cyberite’ler benzer diisiince,
eylem ve davraniglar sergilemektedirler. Birbiriyle bilgi paylasma egilimde olan, bir
ulusal devlet boélgesinden ¢ok siber-uygarliga ait olan, Amazon kullanan, dijital kamera
sahibi, muzik indiren, Excel ve PowerPoint diinyasina ait insanlardir bunlar. Bes yil
i¢cinde siber ormanda inanilmaz bir mobilite gosteren Cyberite’ler, online diinyaya adapte

olur, orada alisveris yapar, daha fazla kiiresel bir goriiniis elde eder (2008: 176).” Tam z1t

*“ Ohmae kiiresellesmeye kan veren iktisadi boyutu sdyle anlatir: “Gozlemciler, kiiresel ekonominin glictini
ve yaygmligimi tam olarak anlamadiklart i¢in affedilebilir. Biiylik 6l¢iide goriinmezdir. Ciplak gozle
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bir bakis agisindan Samir Amin’se kiiresel diinya sisteminin 90’11 yillarla birlikte yeni bir
kiiresel polarizasyon donemini baslattigini ve bes biiylik monopolinin hakimiyeti altina
girildigini ifade etmektedir. Ulus-devletlerin asindig1 ve sosyal ve politik kontroliin
erozyona ugradigi bu cag sanayilesmis-merkez ile sanayilesmemis ¢evre arasinda yeni
kutuplasmalarin yasandigi bir doénemdir. Ozellikle devletin askeri harcamalari
araciligiyla desteklenen teknolojik tekel, diinya ¢apinda finans pazarmi destekleyen
finansal tekel, dogal kaynaklar iizerindeki tekel, medya ve iletisim tekelleri ile kitlesel
yikim silahlar1 iizerindeki tekeller birbirine baglanmis kiiresel kapitalizmin bes yeni
monopolik yapisii tanimlamaktadir. Amin’e gore, kagmilmaz goziiken bu kiiresel
varolusumuz, bir silahsizlanma organizasyonu, dogal kaynaklara esit erisim
orgiitlenmesi, gezegenin major bolgeleriyle esnek ekonomik iligkilerin miizakere edilerek
finansal ve teknolojik tekellerin dagitilmasi ve iletisim, kiiltiir ve siyasi onlemlerle ilgili
kiiresel/ulusal 6l¢ekte bir miizakerenin baslatilmasi ile idealize edilebilir (2014:3-6).
Smyrnaios’a gore, etkin diizenleme eksikligi ve devasa finansal kaynaklardan
yararlanan, devlet destegiyle biiyiiyen bir internet oligopolisi ortaya ¢ikmustir. Islerinin
onemli bir kism1 maddi olmayan {irtinler ve hizmetler saglamak oldugundan internet
aktorleri dijital kiiltiiriin kiiresellestirici akimlarindan faydalanmaktadir. Bu oligopolinin
bir tlkede veya bolgede kurulmasini 6nlemenin tek yolunun Cin ve Vietnam gibi interneti
sanslirlemekten, yani bir tiir karsit giic uygulamaktan basa bir sey olmadigini iddia eder.
Apple, Google, Amazon, Microsoft ve Facebook artik diinya ¢capinda Coca-Cola veya
McDonald's olarak bilinen markalardir. Her yerde bulunmalari, 6zellikle gelismekte olan
tilkelerdeki birgok internet kullanicisinin artik oligopoliin 6zel alanlar1 ile internetin
kendisi arasinda bir ayrim yapmadig1 seklinde anlasilabilir (2018:67-68). Daha 6nemlisi
Smyrnaios’a gore, kiireyerellesme ya da kiiresel akislarin lokalizasyonu gibi yaklagimlar
internet oligopolii s6z konusu oldugunda gecerliligini yitirmektedir. Tarihsel olarak farkli

bir gegmise dayanan Amazon ve Microsoft haricinde neredeyse tiim aktdrler Amerika’nin

tamamen goriinmedigini sdylemek daha iyi olabilir. Bu, gizli veya miinzevi oldugu anlamina gelmemelidir.
Bunun nedeni, gerceklestirdigi eylemlerin genellikle sokaklarda veya ulusal parlamentolarin tartisma
odalarinda degil, bilgisayar terminallerinde ger¢ceklesmesidir. Gelisimi hizli nakit transferini miimkiin kilan
mekanizmalardan biri de bir plastik parcasidir: kredi kart1. Yiiz milyonlarca tiiketici i¢in para tasimak ve
harcamak i¢in tercih edilen aragtir. Ancak kredi kart1 sahiplerinin harcadig1 para asla goriilmez. Bazen
6deme o kadar hizli gergeklesir ki, inanilmaz derecede yiiksek deklansor hizina sahip en gelismis kamera
bile bunu kaydedemez.” Ona gore, siber teknoloji, biiyiik miktarda verinin inanilmaz hizhi bir sekilde
aktarilmasina izin vermeseydi, kiiresel ekonomi miimkiin, hatta anlasilir bile olamazdi. Internet bu siirecin
yalmzca en halka agik kismidir. Ornegin, dis kaynak kullanimi, yeni siireleri modelleme ve kritik yazilim
bilesenlerini dakikalar i¢inde aninda teslim etme yetenegi de ayni dijital baglanti ve hiz siirecinin eseridir.
(2008: 20)

82



Bat1 kiyisina yerlesmis, yurtdisinda asgari ekipler tutan firmalardir, {irlinlerinin test
edildigi ve kiiresel olarak uygulandigi yer de burasidir. Stratejik fonksiyonlarin bu
merkezilesmesi, iiriin ve hizmetlerin standardizasyonu ile birlestiginde verimliligi
artirmay1 ve onemli 6l¢cek ekonomileri elde etmeyi miimkiin kilmaktadir. Netflix’te 2020
yilinda yayinlanan Social Dilemma (Yon: Jeff Orlowski), Silikon Vadisi ¢alisanlarmin
agzindan bu iriinlerin nasil neredeyse hicbir testinin yapilmadan kiiresel olarak dagitim
ve yayina girdigini gostermektedir. “Tarihte daha 6nce 20-35 yas aras1 50 tasarimci beyaz
Kaliforniya’da oturup 2 milyar insanin hayatin1 etkileyecek kararlar vermemisti. Iki
milyar insan niyet etmedikleri seyler diistinecekler ¢ilinkii Google’daki bir tasarimer bir
glin “sabah uyandiginizda bildirimleri boyle goreceksiniz” diyecek.”

Bu temelde, internetin oligopolistik oyunculari, on yil boyunca egemenliklerini
pekistirdiler. Popiiler kligelerin aksine, bu ¢ok uluslu sirketler, olasi veya gercek rekabeti
ortadan kaldirmak i¢in fahis pazar giiclerini kullanir, onlarca yillik deregiilasyondan
kaynaklanan duzenleyici cercevedeki bosluklardan yararlanir ve yetkililerin dijital
iletisim kanallar1 tizerindeki denetimlerini etkin bir sekilde sinirlamasii 6nlemek igin
tilkkenmez kaynaklari kullanmaktadirlar. Karlarin1 artirmak ve vergilerden kaginmak
icin finansal kiiresellesmeden yararlanirlar. Bireysel internet kullanicilar1 ve gok sayida
piyasa dis1 faaliyet tarafindan ¢evrimigi olarak iiretilen degeri yakalamak i¢in karmasik
uygulamalar kurarlar. Cevrimici olarak mevcut bilgiler Gzerinde ekonomik sansur
uygularlar ve internet kullanicilarinin kisisel verilerini toplar ve kullanirlar (Symirnaios,
2018:146).

Sosyal medya platformlar1 sadece devasa kiiresel ticari veya kurumsal firmalar
olarak goriilemez, ayn1 zamanda kullanicilarin igerikleriyle sekillenen bir ortamdirlar.
Gunluk sosyalligin en mikro diizeylerinde dahi etkin ve her yerdedir, bazi durumlarda
sosyal dayanismay1 giiclendirip (organ bagisi, yardim toplama vs.) biiyiitebilir. Internet
orneginden gidecek olursak, temel gilinlilk rutinlerin mikro diizeyi agisindan
vazgecilmezdir. Insanlarin bilgiyle daha yogun ve sik baglantili olmasini saglar. Giinliik
yasamda internet yoluyla baskalar1 ve bilgiyle etkilesim igindeyizdir ancak bu
degisikliklerin makro diizeyde dramatik etkileri yoktur, insanlarin yasam tarzlarini,
ritiiellerini degistirmezler. Elbette bazi istisnalar vardir. “Internet erisimi genisletir ve
medyanin topluma niifuzunu yogunlastirir, ancak bunu yaparken bu diizenleri veya

giicleri sekillendirir ve onlar tarafindan sekillendirilir. Bu komutlar veya giicler

83



arasindaki ayrimin sadece analitik olmadigi, ayn1 zamanda internet dahil medyanin
pratikte nasil ¢alistig1 i¢in de gegerli oldugu eklenebilir” (Schroeder, 2018:7-8).

Kiiresellesme perspektifini dijital platformlar ¢agina tasiyan Yong Jin, sosyal
medya uygulamalariin (Facebook, Instagram), arama motorlarinin (Google, Yandex),
akilli telefonlar ve onlarin yazilimlariin (Android, 10S), dijital oyunlarin ve ¢evrimigi
yaym (online streaming) platformlarinin (Netflix, Amazon Prime) yiikselisinin biiylik
boyutlara vardigin belirterek kiiresel kiiltiir pazarinin artik ¢ok daha yakin ve baglantili,
hizl1 ve yogunlasmis, yaygin ve goriinmez halde oldugunu sdyler. Dijital kiiltiiriin bu
baskin ag yapisi, kiiresel dlgekte insanlar1, mallari, gorsel-isitsel imgeleri ve her tiirden
veriyi birbirine baglar, daha ¢ok etkilesim ve anlam alami yaratir. 2007°de iPhone’un
Steve Jobs tarafindan tanitilmasiyla birlikte “dijital platform ve medya yakinsamasi™
adin1 verdigi yeni bir doneme girdigimizi, bu donemin eski dijital gagdan farkli oldugunu,
bu yeni donem araglarin toplumsal degisimlerimizi sekillendiren ana unsurlardan biri
oldugunu iddia eder (Yong Jin,2020:26). Yeni kiiresel kiiltiiriin basat unsuru akill
telefonlar, kullanicilarin kolayca baglanti kurmasini saglayarak medya ekolojisini
biitiiniiyle degistirmistir. The Ekonomist’in aktardigina gore, kendilerinden 6nce gelen
basit cep telefonlarinin biiytimesini geride birakarak tarihin en hizli satan rlinler haline
gelmislerdir (Akt. Yong Jin, 2020:87). Boyutlar1 ve baglanabilirlikleri onlari ilk gercek
kisisel bilgisayar yapmis, diiniin siiper bilgisayarlarinin giicii hizla bu telefonlarin
kapasitelerine eklenerek insan etkilesiminin dogrudan bir parcast kilinmstir.
Facebook’un 2.91 milyon aylik kullanici sayis1 vardir (16/02/2022) ve bunlarin sadece
ylizde 1.7’si masaiistli bilgisayar {lizerinden uygulamaya girmektedir. Facebook 2021
yilinda 32,639 milyon dolar elde etmis ve Facebook’un kullanici sayis1 ve gelirleri higbir
yil diislis gostermemistir (Aslam, 2022). Yine de Yong Jin de benzer bir uyariyla bu
araglarin etkilerinin abartilmamasi yoniinde uyarir. Netflix ve Amazon Prime, Facebook
Video ve YouTube ile teknoloji endiistrisinin TV'yi yok ettigi disiiniiliir. Bunu hayal
etmek cezbedici olsa da 25 yildir web ¢aginda olunmasina karsin geleneksel televizyon
genis kitlelerce izlenmeye devam etmektedir. Internet ve akilli telefon ¢aginda yastyoruz,
buna karsin ABD dahil olmak iizere diinyanin her yerindeki insanlarin bos zamanlarinda
en sik yaptiklar1 sey yemek pisirmek ya da egzersiz yapmak degil televizyon izlemektir
(2020:98).

Kiiresellesme giigleri dijital kiiltiiriin genel gorlinlimiinii ifade ediyorsa, ag yapisi,

baglantililik, hiz ve etkilesim de bu kiiresel baglamin yapisal unsurlarini olusturmaktadir
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denilebilir. Her ne kadar kiiresellesme yerine ag toplumu ya da enformasyon toplumu
kavramlar1 kullanilabilirse de dijital kiiltiiriin hizlandirarak yogunlastirdigi ve belki de bu
sebeple goriinmez hale getirdigi kiiltlirel fenomenlerinin kokeninde modernitenin bagat
unsurlarina dayanan bir gelisim ¢izgisi izledigimiz i¢in kiiresellesmeyi bircok agidan bir
milat olarak kabul edilebilecek 90’11 yillara kadar gotiirerek bir tarihsel nokta
belirlenmeye calisilmigtir. Dijital kultlriin teknolojik temellerinden hareketle ortaya

koyulacak ag yapisi, kiiresellesmenin merkezinde yer almaktadir.

2.3.2.Ag yapis1 ve ag toplumu

Mark Poster (2012), internet mimarisinin alisti§imiz medyadan farkini vurgulamak
icin ag yapisini one cikarir. Agdaki her diiglimiin bir konusma pozisyonu oldugunu,
internetin bdylece sesleri ¢ogaltan, metin, goriintli ve seslerin dijital bicimleri olarak
kiiltiirel nesneleri degis-tokus etme, depolama, yeniden iiretme ve yaymay1
kolaylastirdigindan bahseder. Yeni kiiresel durumu 6zetlemek i¢in, birbirine baglanmis
bilgisayar aglar1 doneminde artik aliskanlikla dogal karsilanan eylemlerin yeniden
diigtiniilmesini ister: Analog donemde televizyon veya radyo programi yapip iletmek,
film ¢ekip dagitmak ve bunu 2005 yili itibariyle bir milyardan fazla insana basitge
ulastirabilmek o dénem i¢in imkansizdir (2012:19). Cagdas dijital kiiltiiriin kozmopolit
kimligindeki en biylk unsurlardan birgogu bu yogun, hizli ve karmasik iliskilerin ag
yapisindan kaynaklanmaktadir.

“Insanlarmn, metalarin ve kiiltiirel nesnelerin gezegenin etrafinda dolastig1 ve bunu giderek
artan bir yogunlukta yaptig1 pratik bir gercektir. Insanlar bugiin giinliik eylemleriyle
kozmopolittir: go¢ ederler, baska iilkelerde kullanilan iiriinler {izerinde c¢aligirlar, baska
yerlerde {iiretilmis nesneleri tiiketirler, kiiresel olarak yayilan metinler, imajlar ve sesler

yaratir ve kullanirlar. Kénigsberg’den hi¢ ayrilmamis olsaniz bile”, bugiin kozmopolit bir
statii iddiasinda bulunulabilirsiniz.” (Poster, 2012:17)

Sparks’a gore de kiiresellesme aglar icinde ve aglar araciligiyla olma, bunun

sonucunda seylerden ¢ok sembollerin dolasiminin sagladigi 6l¢iide medya {iiriinlerinin

* Poster, Kant’m 1784 tarihli “Kozmopolitan Bir Bakis Acisindan Evrensel Bir Tarih Fikri” adli yazisma
atifla onun evrensel bir sivil bir toplum hayalini hatirlatir. Bu on sekizinci yiizy1l filozofu i¢in kozmopolit,
seyahat etme, diinya halklariyla tanisma ya da onlar1 inceleme gibi hicbir pratik gerektirmeyen saf aklin bir
belirlenimidir. Kozmopolit, sanki insan tiri kaderini yerel olmayan, bir yere kok salmayan, belirli bir
mekan ya da uzaya bagli olmayan bir sekilde kendisini kiiresel, gezegensel bir bakis acisindan
sorgulamasidir. Ustelik bunu Dogu Prusya’nim durgun kiigiik kenti Kéningsberg’den hi¢ ¢ikmamis Kant
iddia etmektedir. (2012: 16) Bu anlamda Kant’in Aydinlanma bakis agist Albrow’un kiiresel biling
tahayyiiliine yakindir.
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maddi olmayistyla simgelenmektedir (2007:133). Shaviro, “Baglanti ya da Ag
Toplumunda Yasamanin Anlam:” adli cyberpunk, hip hop, kara film, elektronik gozetim,
uyusturucular, yapay zeka ve daha bir ¢ok dijital kiiltiir bashgiyla ilgili mini-makalelerle
dolu ¢alismasinda aglar1 insan etkilesiminin temel bigimi olarak ele alir. Spor salonlari,
partiler, on iki adimli programlar, konferanslar, okuma gruplari, atdlyeler, turist gruplari
ve siniflar aglardir. Elektronik iletisim teknolojisinin gelisimi, bu tiir aglar1 belirli yerel
ayarlara ve belirli zamanlara bagimliligindan kurtarir; artik ag olusturma kiiresel 6lgekte
gelisebilir. Akislarin uzami, siirenin kisitlamalarindan kurtulmustur: Sonug olarak,
mesafe ortadan kalkar ve herhangi iki nokta arasindaki iletisim anliktir. Yakinlik artik
cografi konum ve yliz yiize toplantilarla degil, kiiresel para ve bilgi akislariyla belirlenir.
“Elektronik iletisim o halde, daha genis bir anlamda, ag olusturma sadece bagli olmak
anlamina gelir” (Shaviro, 2003:131-132).

Ag toplumunun en 6nemli teorisyenlerinden biri olan Manuel Castells bu yapiy1

sayisal bir iletisim dili konusan dijital teknolojilerle biitiinlestiren ilk kisilerden birisidir.
“Giderek evrensel, sayisal bir dili konusan yeni bir iletisim sistemi, hem kiiltiirimiiziin
sozciikleri, sesleri ve imgelerinin {iretimini ve dagitimmi kiiresel olarak entegre hale
getiriyor, hem de onlar1 bireylerin kimliklerinin ve halet-i ruhiyelerinin begenilerine uygun

kiliyor. Interaktif bilgisayar aglari, yeni iletisim bigimleri ve kanallar1 yaratarak, hayati

>

sekillendirerek, ayni zamanda hayat tarafindan sekillendirilip katlanarak biiyiiyor.’

(Castells,2008:3)

Castells’e gore ag toplumunu olusturan teknolojik doniisiim siireci enformasyonun
uretildigi, biriktirildigi, bulundugu, islendigi ve aktarildig1 ortak dijital dil sayesinde
gerceklesmis ve teknolojik alanlar arasinda ortak bir diizlem yaratilmistir (2008:38).
Aglar birbiriyle baglantili diigiimler dizisidir. Diigiimiin ne oldugu, hangi somut aglardan
bahsedildigine baghdir. Kiiresel finans aginda diiglimler menkul kiymet piyasalaridir.
Avrupa Birligi’ni yoneten siyasi agda iilkelerin bakan konseyleri ve Avrupa komisyonu
tiyeleridir. Uyusturucu kagakciligi aginda koka ve haghas laboratuvarlari, gizli
havaalanlari, sokak ceteleri, para aklayan finansal kurumlardir. Enformasyon Cagi’nda
yeni medyanin kiiresel aginda sinyaller iireten, gonderen ve alan tim aygitlardir. Ag
toplumunda kiiltiirel ifadeler tarih ve cografyadan soyutlanmis, elektronik iletisim
hatlariyla aktarilir hale gelmistir. Dijital hiper-metnin kapsadigi kod ve deger cesitliligi
icinde izleyicilerinin etkilesim igerisinde oldugu aglar bunlardir. Enformasyon ve iletigim
bu medya sistemi igerisinde gergeklestiginden siyaset de medya alaninda oynanan bir

oyuna doniigmiistiir. Saat zamani 6zgiil yerellikleri ve ikincil islevleri tanimlamay1
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siirdiirse de Zaman, gegmis ve gelecegin akiglar uzami aglarindan silinmesi sebebiyle
zamansiz bir zamandir. Tarihin sonu bilgisayara bagli mali akiglar ya da cerrahi
miidahaleyi andiran bir anda olup bitiveren savaglar gibi yoksullugun biyolojik zamanina
ya da sanayinin mekanik zamanina galebe calar. Temel 6nemde olmayan islev ve
konumlar1, sosyal grup ve degerleri devre dis1 birakan bir iist ag olusur. Insanlar ve
yerellikler ortadan kaybolmaz ancak degerin iiretildigi kiiltiirel kodlarin yaratildigi,
iktidarin karara baglandigi iist agin goriinmez mantigina dahil olan yapisal anlamlari
kaybolur (2008:629-31).

Castells, bakir tel iizerindeki ISDN’in tagima kapasitesinin 144 bin bit, 1990’larin
fiber optik IBN’lerinin ise bir katrilyon olusuna dikkat ¢ceker. Opto-elektronige dayali bu
hiz ve kapasite genislemesi internetin temelinin atilmasinda etkili olmustur (2008:57).
Bilgisayar aglari, mikroislemcilerle giiglendirilmis dijital bilgisayarlar olmasaydi “biyuk
sirketlerin stratejik ittifaklar, sozlesmeli isler, merkezden bagimsiz karar alma
stireglerinin  karmasik agmi yonetmesi imkansiz olurdu. Buyik, kuigik yeni
orgiitlenmelerin aglar kurmaya duyduklar1 gereksinim ytiziinden, kisisel bilgisayarlar ve
bilgisayar aglar1 hizla yayildi” (234). "

Bir bagka ag toplumu kuramcisi olan van Dijk, gelismis diinyadaki tiim kurumlarin
aglara bagimli hale geldigini “ag ¢oktii” teriminin yaygin kullanim bigimiyle agiklar.
“Cevrimigi iletisim aglar1 toplumun tiim altyapilarinin yonetimi i¢in o kadar 6nemli bir
hale gelmistir ki, gelecekteki savaslarda diger 6nemli alt yapilari bombalamak yerine bu
aglar1 devre dis1 birakmak cok daha etkili olacaktir.” (2016: 13) Dijk’a gore, aglar
toplumumuzun sinir sistemidir. Modernite insanlar1 ve mallar1 tagiyan yollar yapmasiyla
karakterizeydi, cagdas aglarin ise sosyal ve 6zel yasamimiza daha giiclii etkilerinin
olacagini soyler. Toplu tasimadan bireysel otomobile gectigimizde bunun bir yerden bir
yere daha hizli ve 6zgiirce ulasmak disinda ne gibi sonuglar1 olacagi bilinmiyordu:
kiiresel 1sinma, gevre felaketleri, trafik sorunu vb. Bir iletisim altyapisini segmek ve bunu
0zel ve sosyal hayatimiz i¢ine dahil etmek de ciddi sonuglar doguracaktir. Ag toplumuna
dair yaygin kanaatler iitopyan ve distopyan goriisler basliklar1 altinda toplanabilir:

e Distopyan goriisler: Sosyal ekoloji risk altindadir, sosyal kirlilik dogacaktir, yiiz
ylize iletisimin kalitesi diisecek ve indirgenecektir, 6zel hayatin gizliligi
azalacak, tepeden tam bir kontrol saglanacaktir. Enformasyon toplumunun
avantajlarindan esitsiz bir bi¢cimde yararlanmamiz toplumun disinda biiyiik

“uyumsuz” gruplar olugsmasina neden olmaktadir. Kayit altina alinmanin artan
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olanaklar1, merkezi kontrol firsati, gdzetim ve 6zel hayatin gizliliginin ortadan
kalkmasi ile demokrasi tehlike altindadir. Saldirilara agik bir teknolojiye bagimli
hale geldigimizden kaygilanirlar. Sadece bilgisayar ve telefon bazli, daha
giivenli bir iletisimin tercih edilmesi sosyal iliskilerin niteligini degistirecektir.

e Utopyan goriisler: Iletisimin kalitesi artacak, yeni bir ekonomi alan1 dogacak,
yeni bir refah, ozgiirliik ve ¢evrimi¢i demokrasi ortami olusacaktir. Aglar
katilimi, dolayisiyla demokrasiyi de arttiracaktir. Giivenlik her tiirli kayit ve
alarm sistemi ile artacaktir. Ne kadar uzak mesafede olursak olalim, etkilesime
gecebiliriz, vb. (2016:14-15)

Dijk ag toplumunu sosyal ve medya aglarindan olusan bir altyapinin toplumun her
seviyesindeki orgiitlenme tarzini belirledigi modern bir toplum tiirii olarak tanimlar. Bu
aglar giderek toplumun her seviyesindeki birimini birbirine baglamaktadir (42).
Castells’in aglar1 i¢inde bulunduklar1 toplumun en temel birimi olarak ele aldigini,
kendisininse giderek birbirine baglanan birey, grup ve oOrgiitleri temel aldiginmi belirtir
(55). Dijk daha sonra bir ders kitabr titizliginde WEB’in yedi kanunu, ag toplumunun
teknolojik alt yapisini olusturan ilke ve birimler, ag toplumunun giincel teknik
egilimlerini saymaya baglar. Bunlar soyledir:

WEB’in yedi ‘Kanunu’:

1- Ag Eklemleme Kanunu: Sosyal birimlerin kendilerinden ¢ok, ag1 olusturan
birimlerin iliskileri 6nem kazanmaktadir. Merkezi devletin giderek kurumlar
arasinda bagimsiz iliskiler kurabildigi bir ag devlete doniistiigii sistem, ag
ekonomisi, hiper-baglantili yaratimlarla dolu dijital kiiltiir ve bireysellesmis ve
secilmis aglara doniik sosyal iliskiler.

2- Aglarin Dissalhigi Kanunu: Agin disindakiler de ag yapilarindan etkilenir ve
aga katillm gogaldik¢a baglanmak igin bir baski olusur. Uretim ve dagitimimn
kontrolii i¢in standart bir baglantililik ihtiyaci, sosyal olarak diglanmamak i¢in
aga katilma baskisi, belirli yazilim standartlarina uyma zorunlulugu (HTML,
TCP/IP).

3- Ag Genislemesi Kanunu: Aglar biiyiidiik¢e birimler tek tek erisilemez olurlar.
Bu sebeple arama motorlari, sosyal paylasim siteleri gibi aracilar ortaya ¢ikar.

4- Kucguk Dinyalar Kanunu: Biiyiik aglarda birimler birbirine komsu olmasa da
kiigiik diinyalar yaratacak sekilde baglantili aglarda birbirine birkag adimda (alt1

dereceli ayrilik) ulasabilirler.
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5- Dikkatin Simirhhig1 Kanunu: Agdaki herkes digerine prensipte baglantili ve
iletisimde oldugu i¢in alimlamak igin gereken dikkat smirhidir. icerik iireticileri
cogaldik¢a okuyucularinin sayisi da o derece azalir. Gonderim sinirsiz, dikkat
kisithdir.

6- Aglardaki Gii¢c Kanunu: Halihazirda pek ¢ok baglantis1 olan birimler fazla
baglanti kurmaya devam eder, pek cok birimse ¢ok az baglantiya sahiptir.
Siirekli biiyiiyen aglar, oncelikli eklenti ve bulasarak yayilma gibi mekanizmalar
devreye girer.

7- Egilimleri Giiclendirme Kanunu: Aglar mevcut sosyal ve yapisal egilimleri
giiclendirir. Iletisim devrimi toplumsal devrim degildir. Kitle toplumundan

kademe kademe gelisen ag toplumu kapitalizmin sonunu getirmemistir.

Ag Toplumunun teknolojik alt yapisi:

1- Mikro-Elektronik: Cip teknolojisinin gelismesi.

2- Dijitallesme: Tek bigimli dijital sinyallerin tlim analog sinyallerin yerini almas1
ve binary digit’in esnek ve uyarlanabilir yapisi.

3- Depola ve Tlet Tlkesi: Her tiir veri tabanindaki elektronik hafiza ve depolarin
kullanilmasi. Internette web sitelerinde gezinme, e-posta, gorsel-isitsel
multimedya programlar1 ve bilgisayar yazilimlariyla yapilan her islem bu altyap1
mantigina dayanir.

4- Katmanh Orgltlenme: Donanimlar kablolar gibi fiziksel katman, telefon igin
devre, internet i¢in paket anahtarlama veri baglant1 katmani, ag katmani, iletim,
oturum ve sunum katmanlar1 gibi bilgisayar ve bilgisayar temelli aglarin
katmanli yapisi.

5- Yeni Baglantilar: Mobil, uydu, genis bant, fiber optik gibi baglantinin

gelisimine doniik altyapilar.

Ag Toplumundaki giincel teknik egilimler:

1- Yondesme: Tek bir ara¢ yerine ¢oklu biitlinlesik araglar, eski ve yeni araglarin
bir aradalig1 ve ic igeligi.

2- Minyatiirlesme: Fiziksel materyalin kiigiiliip islem kapasitesinin artmasi.

3- GOmUlu Teknoloji: Her zaman, her yerde bilgi islem (“yumurtan bitti” diyen
buzdolabi.)
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4- Mobil ve Kablosuz Teknoloji: Ag olusturma kapsami genisledi ve yayildi.
Kullanimlar evlerden bos zamanlara (her zamanlara) dogru kaydi.

5- Genis Bant Teknolojisi: Bilgisayarlarin giicii her 18 ayda bir iki katina
cikmaktadir. Oyleyse iletisim giicii de iki katina ¢ikmalidir. Artan kullanici,
artan ¢evrimigi siire de bunu dogurmustur.

6- Bulut Bilisim: Bilgisayar ve internet kullanimin1 merkezsizlestiren egilimlere
ters bir bigimde verilerin tek bir merkezi sunucu bulutunda toplanmasi. (Dijk,
2016: 60-91)

Cagdas dijital kiiltiirde Stanley Milgram’n alt1 dereceli ayrilik kuramini sinayarak
olusturulan aglara dair bir resim ¢izmeye c¢alisan Albert-Laszlé Barabéasi (2012), iki
insan1 birbirinden ayiran baglanti nodlarinin mesafesi ile internette bir bilgi arama
siirecindeki click’leri kiyaslayarak diiglim noktalar1 i¢in bir kiyaslama yapmaya
calismistir. Alt1 asamal1 ayrilia karsi on dokuz agamali bir siire¢ ortaya ¢ikaran Barabasi
bir belgeyi kontrol etmek bir saniye bile siirse on dokuz tik Gtedeki tiim belgelere
ulagsmanin 300 milyon yildan fazla siirecegini hesaplamistir (2012:37). Bir ag yapisinin
matematiksel yontemlerle ortaya konulabilecek bir grafik yapisi oldugunu anlatan
Barabési bir kokteyl partisi 6rnegi verir. Konuklar diiglimlerdir ve her karsilagsma
aralarinda bir sosyal bag olusturur. Boylece bir tanidiklar grafik agi baglantilarla birbirine
eklenmis bir grup diiglim ortaya cikar. “Telefon hatlariyla baglanan bilgisayarlar,
viicudumuzdaki biyokimyasal reaksiyonlarla baglanan molekiiller, ticaretle baglanan
sirketler ve tiiketiciler, aksonlarla baglanan sinir hiicreleri, kopriilerle baglanan adalar
grafiklere Ornektir” (2012:16). BoOylece Barabasi bir “ag bilimi”nden bahsetmeye
baslamis, aglarda ortaya ¢ikan bu sinirsiz ve karmasik oOrtintiileri gorsellestirebilecek bir
matematiksel ve gorsel dil ortaya koymustur (2006). Barabasi’ye gore, her karmagik
sistemin arkasinda, sistemin bilesenleri arasindaki etkilesimleri kodlayan karmasik bir ag
yapist vardir. Genler, proteinler ve metabolitler arasindaki etkilesimleri kodlayan ag, bu
bilesenleri canli hiicrelere entegre eder, bu hiicresel ag yasamin bir 6n kosuludur. Sinir
ag1 ad1 verilen noronlar arasindaki baglantilar1 yakalayan sema beynin nasil ¢alistiginizi
anlamay1 saglar. Sosyal aglar tiim profesyonel, arkadaslik ve aile baglarinin toplama,
toplumun dokusunu olusturur ve bilgi, davranis ve kaynaklarin yayilmasini belirler.
Hangi iletisim cihazlarinin kablolu internet baglantilar1 veya kablosuz baglantilar
araciligiyla birbirleriyle etkilesime girdigini tanimlayan iletisim aglari, modern iletisim

sisteminin merkezinde yer almaktadir. Bir jeneratorler ve iletim hatlar1 ag1 olan elektrik
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sebekesi, neredeyse tiim modern teknolojilerin enerjisini saglar. Barabasi’ye gore, ag
biliminin 6nemli bir kesfi, bilimin, doganin ve teknolojinin ¢esitli alanlarinda ortaya
cikan aglarin mimarisinin, ayni diizenleyici ilkeler tarafindan yonetilmeleri sebebiyle
birbirine benzer olmasidir. Sonug¢ olarak, bu sistemleri kesfetmek i¢in ortak bir

matematiksel arag seti kullanilabilir, bu aglar gorsellestirilebilirdir” (2006: 4-8).

2.3.3.Baglantihk

15 Mart 1878’de Bell buldugu telefonun gelecegi sekillendirebilecegini diisiinerek

bir yazi kaleme almistir:
“Giiniimiizde biiyiik sehirlerimiz bastanbaga gaz ve su borusu sebekeleriyle donatilmustir.
Sokaklarin altina dosenmis olan ana borular yan borularla konutlara baglanarak, gereksinim
duyulan su ve gazin ortak bir kaynaktan alinmasi saglanmstir. Ayni sekilde, telefon
kablolarimin yer altina yerlestirilerek veya yukaridan gegirilerek yan kablolarla baglanmasi
(...) konutlarin bir ana kablo vasitasiyla bir merkezde birlestirilmesi (...) ve bdylece
sehirdeki herhangi iki yer arasinda dogrudan iletisim kurulmasi diisiiniilebilir. (...) Gelecekte
tellerin, telefon sirketinin ¢esitli sehirlerdeki merkezlerini birlestirecegine ve {iilkenin
herhangi bir bolgesindeki bir insanin uzak bir yerdeki baska biriyle, konusarak iletigim

kurabilecegine inantyorum.” (Pasachoff, 2003:60-61)

Ag toplumunun kiiresel akislarinin en belirgin niteliklerinden biri baglant1 kurmaya
dayanan, hatta Tomlinson’un bahsettigi karmasik baglantililia bizi gotiiren yapisidir.
Steger ve James’e gore (2016), ¢agdas diinyadaki baglanti1 sorunu, insan olmanin ve
hareket etmenin normal kosulu olarak ortaya ¢ikmis ve bagh olmak bir¢ogu olumlu,
birden ¢ok anlam kazanmistir. Diinya ¢apinda kiiresellesen sehirlerde, hiper baglantili
bireyler, sayisiz baglantiya sahiptir, iletisim teknolojilerinin kendilerinden elde ettikleri
yogun taleplerden sikayet etseler de hi¢ kimse baglantisinin kesilmesini istememektedir.
Bir tiir baglant1 fetisizmi yaratan bu durum, ¢agdas dijital kiiltiirdeki baglantililik halini
bir tir banal kiiltire doniistirmektedir. Yeni nesil i¢in baglanti kimligin temelidir,
markalara baghlik, miidavim olmak, iPhone kuyrugunda beklemek bu baglanti
fetisizminin i¢ karartict goriintiilerindendir. Ag olusturmak ve baglanti kurmak,
yogunlasan kiiresellesme ¢aginin temelidir (James, Steger, 2016:21). Dort ayr1 formda
baglanti bicimi sayarlar. (I) Ik bicim duyusal deneyimdir, bir seyin bir kisiyle ilgili olarak
var oldugu veya bir kisi tizerinde etkisi oldugu fenomenal duygusudur. Modern baglanti
deneyimi, duyusal deneyimi kapsar. iletisim hatlar1 arizalandiginda bile potansiyel olarak

her yerdedir. Kismen, baglantiya giiciinii veren sey budur. (II) ikinci bigim pratik
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bilingtir. Bir seylerin nasil yapilacagini bilmeyi, nasil devam edecegini bilmeyi igerir.
Wittgenstein ve Marx kadar farkli yazarlarin detaylandirdigi gibi, insan katilimi i¢in
temeldir. Pratik baglanti bilinci siirekli olarak kendini dogrular. Bilgi ve iletisim
teknolojileri sistemlerinin kiiresellesmesi, benzeri goriilmemis pratik baglant1 olanaklar1
saglamistir ve bir nesil insan, World Wide Web, internet ve ¢esitli sosyal medya
platformlarinin iletisim tekniklerini pratik biling olarak dziimsemistir. (I1T) Ugiincii bigim,
insanlarin ilk iki bi¢im {izerinde diisiindiikleri kip olan yansitic1 bilingtir. (IV) Dordiincii
bi¢cim, yansima temelinde yansitan ve varligin kurucu kosullar1 baglaminda bilmenin
dogasin1 sorgulayan refleksif bilingtir (James, Steger, 2016:23-24). Son iki baglanti
bicimi baglantinin kendi kendisini diisiinlip sorgulamasinin 6n kosulu olarak goriilebilir.
Tipki Steger ve James’in belirttigi gibi bu tez ¢alismasi da boylesi bir ¢abann tiriiniidiir.

Platformlar, glinlimiiz insan etkilesiminin ve baglantililiginin genis bir toplumsal
diizeyde etkinlik gdsterdigi alanlaridir. Web 2.0’ getirdigi katilim kiiltiirii, herkesi bir
yayinci, yazar, kameraman ve fotograf¢i haline getiren kullanici temelli igerik {iretme
anlayis1 baglantilar1 biiyiiterek etkilesim alma, begen-begenme (like-dislike) mantigi,
benlik sunumu ihtiyaglar: ile platformla, kiiresel baglantililigin ana medyumu haline
gelmistir. Web daha sosyal bir hale geldikce belirli ¢evrimici sosyallik bigimlerinin
markalagmasi, ¢evrimic¢i pazarlarin karli hale getirilmesi de miihendislerinin ana
konularindan biri haline gelmistir. “Platformlarin birbirine baglanmasinin bir sonucu
olarak, yeni bir altyap1 ortaya ¢ikti: birkag biiylik ve ¢ok sayida kii¢iik oyuncudan olusan
bir baglayict medya ekosistemi. Ag baglantil1 iletisimden “platformlu” sosyallige ve
katilime1 kiiltiirden baglanti kiiltlirline doniisiim, on yillik nispeten kisa bir zaman
diliminde gergeklesti” (Dijck, 2013:4-5). Dijck (2013) baglantilarin gerceklesecegi
sosyal medya tiirlerini sdyle siiflar: “Sosyal ag siteleri” (SNS'ler) olarak adlandirilirlar,
bu siteler ister bireyler ister gruplar arasinda olsun, 6ncelikle kisiler aras1 temasi tesvik
eder; kisisel, profesyonel veya cografi baglantilar kurarlar: Facebook, Twitter, LinkedIn
Foursquare. Ikinci bir kategori, “kullanic1 tarafindan olusturulan igerik” (UGC — user
generated content) i¢in sitelerle ilgilidir: yaraticilig1 destekler, kiiltiirel etkinligi 6n plana
cikarir ve amator veya profesyonel igerik aligverisini tesvik eder: YouTube, Flickr,
Myspace, GarageBand ve Wikipedia. Bunlarin istiine, ticaret ve pazarlama siteleri
kategorisi eklenir. Bu siteler esas olarak iirlinleri takas etmeyi veya satmay1 amagclar:
Amazon, eBay, Groupon ve Craigslist. Diger bir ayirt edici kategori, FarmVille,

CityVille, The Sims Social, Word Feud ve Angry Birds gibi popiiler oyunlarla gelisen bir

92



tiir olan oyun ve oyun sitelerinden olusur (2013:8). Platformlar yalnizca aglar olusturmaz,
baglantilar, kopriiler kurarak sosyal pratiklerin ingasina katilirlar. Sosyallik ve yaraticilik,
gilinlik hayat akisi icerisinde gergeklesmektedir, sosyal medya platformlarinin niifuz
ettigi aligkanliklarin birgogu, eskiden sosyal hayatin gayri resmi ve gegici olusumlaridir.
Arkadaglarla konusmak, dedikodu yapmak, tatil resimleri gostermek, notlar karalamak,
bir arkadasin iyi olup olmadigini kontrol etmek veya bir komsunun ev videosunu izlemek
eskiden siradan, gecici eylemlerdi ve genellikle sadece secilmis kisilerle paylasilirdi.
Giinliik konugma sosyal medya araciligiyla artik genis kapsamli ve uzun siireli etkileri
olabilecek bir kamu eseri haline gelmektedir. Sosyal medya platformlari, 6zel ve kamusal
iletisimin dogasini tartigsmasiz bir sekilde degistirmektedir (Dijck, 2013:5-7).
Kiiresellesme  boliimiinde detaylica inceledigimiz ve  kiiresellesmenin
temellerinden biri olarak saydigimiz siirekli baglantida olma ve bu bagin getirecegi
sonuglar uzerinde hicbir denetimin olmadigi duygusu bir tiir giivensizlik ve endise
kaynagidir. Benzer bir anksiyete baglantilarin yogunlugu ve ¢esitliliginden gelmektedir.
“Dijital Baglantiiligin Istenmeyen Sonuglari: Dikkat Eksikligi” calismasinda Swati
Bhatt, insanlarin kim olduklar1 ve ne yaptiklari konusunda onay ve mesruiyete dnem
verdigi, bu sebeple kendini ifsa etme, sayginlik ve kisisel kimlik konusunda da onay
bekledigi, goniillii olarak kisisel verilerini paylastigindan bahseder. Ancak bu bag kurma,
baglantida olma arzusu internet, cep telefonlar1 ve sosyal medyanin dijital kiiltiiriinde bir
tiir icerik tsunamisine yol agmaktadir. Anlama kapasitesi 50.000 yil dnceki kosullarla
damgalanmig bir tiir olarak insan bu ekstra arz ve talep dengesinde bogulur ve sonug
dikkat eksiligidir. Bununla birlikte cihazlardaki filtreler, yapay zek& uygulamalari,
bilgileri organize eden ve Onerilerde bulunan algoritmalar araciligiyla giinliik kararlar
giderek artan bir sekilde otomatiklestirilebilmektedir. Ancak bu devretme anlayisi da
mevcut zihinsel ¢abay1 azaltir ve bir tiir zihinsel korlesmeye yol agar. “Zayiflamis bir
filtreleme kapasitesi ve kisith biligsel bant genisligi ile birlesen ezici bir dikkat talebi,
daha genis bir sorumluluk ve risk alma vizyonunu desteklemeyen zihinsel bir biligsel
kayitsizlik c¢ergevesi ortaya cikardi” (Bhatt, 2019:1-2). Buna benzer fenomenler,
baglantililigin her tiirden ‘sey’e erisim kolaylig1 ve rahathi@i sagladigi kadar bu
olanaklarin bolluguyla birlikte gelen bir tiir ket vurma haline de doniistiigli ortaya
cikmaktadir. Shaviro, connect (baglanti) kelimesini, K. W. Jeter'in bilim kurgu romant
Noir’in karanlik diinyasindaki sakincali sey olarak ele alir. “Her baglantinin bir bedeli

vardir; emin olabileceginiz tek sey, er ya da ge¢ 6demek zorunda kalacagmizdir.”
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Bugunun en biiyiik probleminin herkesin nasil birbirine baglanacagi, herkesin aga nasil
dahil edilecegi oldugunu sdyleyen Shaviro, gorevimizin dijital u¢urumun (digital
divide/gap) ustesinden gelmek, kablosuz internetin herkes icin, her yerde ve her zaman
erisilebilir olmasini saglamak oldugunu belirtir. Jeter’in bu noktada iyimser olmadigini
belirten Shaviro Noir’deki her baglantinin, her yerde bulunan DynaZauber sirketine geri
dondiigli 6rnegini verir. Jeter i¢in sorun aga nasil girilece8i degil nasil ¢ikilacagidir.
“Ornegin, televizyonu sadece kapatip setinizi ¢ope atmakla hayatinizdan asla
cikaramazsiniz. Nasilsa seni takip edecek, ciinkii tiim diinya sadece televizyonda
yaymlanmak igin var. Benzer bir mantik Internet igin de gegerlidir. Giderek daha fazla
aga baglanan bir diinyada, kacis neredeyse imkansizdir. Hangi pozisyonu isgal etmeye
calisirsaniz ¢alisin, bu pozisyon agin sebekesinde bir yerde bulunacaktir (Shaviro,2003:3-

5).

2.3.4.Hiz

Hiz hem bir mesafe kat etme birimi hem de o birimin yiliksek oranda olmasi
anlamimna gelen ‘siiratli, hizli’ ifadelerinin de igermelerini barindiran bir sozciiktiir.
Tomlison son ¢aligmalarindan birinde yeni kiiltiirel gelismeleri “dolaysizlik durumu”
olarak ele almistir. Bir neolojizm tehlikesini kabul etse de yeni kiiltiirel fenomenleri
kavrayamamaktan sikayet ederek teknoloji giidiimlii hizin bu gériiniimiin en kritik pargasi
oldugu diisiiniir. Bu hiz Tomlinson’a gore, 6nceki calismalarinda ele aldig1 kiiresellesme
ve kltir fenomenlerini oldugu gibi agiklamasini engelleyen yeni bir durum yaratmustir.
Pes pese saydigi biitiin sasirtici sosyal goriinlimlerin hemen hepsi dogrudan dijital kiiltiir
ile ilgilidir:

¢ Eviciag baglantil bilgisayarlarin yaygin kullanimiyla ortaya ¢ikan, is hayati ile
ev hayati, aslinda is ve bos zaman arasindaki degisim. Ve bunun modern
endiistriyel kapitalist is iliskilerini simgelemek i¢in alinan ‘gdrev yonelimi’ ile
‘zamanlanmis emege’ geg¢isi karmagik hale getirme sekli.

o Gergekten sasirtic bir bilgi kaynagi i¢in gidilecek ilk ve agik yerin bir kiitiiphane
degil, bir arama motoru oldugu seklindeki yaygin varsayim. Marka liderinin
adinin bir addan fiile dontisme hiz1 — ‘to Google it’ 6rneginde oldugu gibi.

e Hem yaym hem de ¢evrimigi formlarda yirmi dort saatlik haber kapsami ve
yorumlarin biz heniiz yasarken hayatimizin sosyal ve politik baglamini1 ger¢ek

zamanli olarak anlatip degistirmesi.
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e Artik goriintlinlin gelistirilmesi ve basilmasi (ve toplanmasi) i¢in beklememizi
gerektirmeyen dijital fotografcilik - baskinin bir segenek haline geldigi dijital
fotograf¢ilik. Bunun, modernitenin en biiyiik sembolik eserlerinden biri olan bir
fotografin gercekte ne oldugu fikrimizde ima ettigi doniisiim.

e Bilgisayarla ilgili patolojiler, hayal kirikliklar1 ve endiseler: ¢okmeler, veri
kaybi, viriisler ("solucanlar", "botlar", "geviriciler"), istenmeyen e-posta, kesinti,
"URL kullanilamiyor", veri igslemede gecikmeler (Tomlinson, 2007:72-73).

Kisisel bilgisayarlar, fiber optik kablolar, cep telefonlari, video kameralar, video
oyunlari, internet, e-posta, web siteleri, arama motorlari, bloglar, sosyal ag siteleri,
DVD'ler, dijital televizyon ve radyo, genis bant, TiVo, MP3 oynaticilar, podcast’ler
glinlik medya alimmin zamansal ve uzamsal cergevelerini pargalamistir. Tiim toplu
izleme veya dinleme ritiiellerini baltalamistir. Tomlinson bu hizlanma ve parcalanma
stirecinin henliz adin1 tam olarak bilmedigimiz deneyim kipleri olusturdugunu
diistinmektedir: ornegin, web tarayicisinin tanimlayict fenomenolojisi olan diinyanin
enformasyon kaynaklarinin aninda ve sonsuz mevcudiyeti deneyimi (2007:95).

Hiz ve hizlanma olgusunu felsefi dolayimlar1 ve tekno-kiltirle i¢ ice alan ender
diistiniirlerden biri de Paul Virilio’dur. Virilio Enformasyon Bombasi’nda (2005),
NASA’nin sloganini 6rnek olarak gosterir: Daha hizli, daha kiigiik, daha ucuz. Kisa bir
stire sonra bizzat kiiresellesmenin parolasi haline gelen bu slogan kii¢iik bir niians farkiyla
hayata gecirilmistir: Hiz ve kiigiikliik artik diinya dis1 alanm1 fethetmek icin tasarlanmis
cihazlara degil, ani zamansal sikistirma anindaki cografyamiza atifta bulunacaktir
(2005:66). Akilli cep telefonlarinin mobilize ve hem mikro islemcili hem de hizli yapisi
Virilio’nun 6n goriilerini dogrular niteliktedir:

“Buharli ve i¢ten yanmali motorlarin ya da elektrik motorlarinin enerjiye dayal
hizlandirilmas: ¢agindan sonra, en son motorlarin siber hizlanma ¢agi geliyor: bilgisayarin
ve yaziliminin "mantiksal ¢ikarim" motoru, Sanal uzayin "gerceklik" motoru ve hesaplama
hizinin otomobil motorunun turbo kompresoriiniin  hizinin veya siipersonik ugusun
tiirbinlerinin ve jetlerinin hizinin yerini aldig1 Internet "arama motoru". Yeni telematik iletim
araglarinin mutlak hizi, siras1 geldiginde eski ulasim araglarinin goreli hizina hiikkmediyor,

araclarim yerel ivmelenmesi, Onceligini kiiresellesen bir bilginin vektorlerinin genel

ivmelenmesine birakiyor.” (Virilio, 2005:120)
Virillo, “Hiz ve Politika” (1998) eserinin timinde modernitenin her yeni
durumunun, kiskirttig1 teknolojik ilerlemelerin, 6zellikle savas gereglerindeki gelisimin,

komiinizm ya da fasizmin iktidar sistemlerine yansiyan en O6nemli 6zelligin “hiz”da
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diigimlendigini ortaya koyar. Biitiin eser, hiz ve hizin yarattig1 siddet ve degisen uzam-
zaman algisi, daha dogrusu yok olan uzam-zaman Uzerine kuruludur. Bunun icin tim
anlat1 askeri terimlerle savas analojisi kurularak agiklanir. Diinyanin genel yasasi i¢in
“durmak oliimdiir!” der (1998:69). Bir savas gergekligiyle analoji kuran Virilio, eskiden
zaman kazanmak icin geri c¢ekilmeye dayanan manevranin anlamim yitirdigini, iilke
topraginin yerini merminin hizinin aldigini, mekanin stratejik degeri hizin igeriksiz
mekansizligina yerini devrettigini belirtmektedir (1998:127). Virilio 2020 igin bir exflop
veya saniyede bir milyar islem gergeklestirebilecek bir ‘Biiyiik Hizlandwrici Hesaplayici’
icat edilecegini, bu motorlarin bilimsel arastirmalarda, genetik dizilemede, ayn1 zamanda
ulusal egemenlige dokunacak stratejik noktalarda kullanilacagi tahmininde bulunur
(2012: 91). Ben bu tez ¢alismasina basladigim 2020’deki en giiclii bilgisayar olan Japon
Slper-bilgisayar1 Fugaku saniyede 442 PetaFLOP islem kapasitesiyle diinyanin en hizli
bilgisayartydi. 2022 yilinda ABD’li Hewlett Packard’in iirettigi Frontier 1102 PetaFLOP
hizina yiikseltmistir (Wikipedia, erigsim: 08/06/2022). Goriilebilecegi iizere bilgisayar
teknolojileri ¢ok siddetli bir yogunlagma ve stiratle hizlanarak gelismektedir.

Is diinyas1 ve liderlik {izerine yazan Jason Jennings, dijital kiiltir(in dev kiresel
sirketlerindeki en biiyiik problemlerden biri olan aciliyet duygusuyla ilgili yoneticilere
rehberlik edecek son kitabinin bashigr “Yiiksek Hizli Sirket: Nanosaniye Kiiltiiriinde
Aciliyet ve Blylime Yaratmak "z (The High-Speed Company: Creating Urgency and
Growth in a Nanosecond Culture):

“Gegtigimiz bir diizine yilda on bir binden fazla CEO, igletme sahibi ve son derece basarili
girisimciyle isleri ve sirketleri iyi ve kotli zamanlarda nasil yonettikleri hakkinda roportaj
yaptim. Onlara sordugum en &nemli sorulardan biri “Geceleri sizi uyanik tutan en biiyiik
endise nedir?” Yanit pratikte aymi fikirde: Liderler, kuruluglarinda bir aciliyet duygusu
yaratma ve giderek daha karmasik hale gelen bir diinyada hizla faaliyet gdsterme konusunda
endiseleniyorlar. Onlerine ¢ikan tiim engellerin iistesinden gelmeye ve “isleri daha hizli

halletmeye” hazir olan giiglii ekipler olugturmak istiyorlar.” (2015:11).

“Hizli ol ya da yavas 61” baslikli yazisinda yeni baglamakta olan dijital devrimin,
tim isletmelerin yonetildigi geleneksel yollar1 bozmaya ve alt iist etmeye devam
edecegini, sonunda her seyin bir meta haline gelecegini, piyasanin fiyat1 belirleyecegini
ve artik yillar, aylar degil giinlerle yarisilacagini sdyler. Harvey’in “postmodern durum ”u
tarif ettigi ucarilik, gelip gegicilik ve hiz, zevkler ve fikirler (zerinde hakimiyet
kurulmasini gerektiren, yeni gosterge sistemleri icat etmekte, moda alaninda onder

olunmasi1 zorunlulugu gibi, imgelerle tika basa dolu bir gorsel kiiltiirli sart kogmaktadir.
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Imaj danmismanlarmin verdigi Ornekleri aktarir Harvey: “Glinimiizde insanlar sizin
hakkinizda kararlarin1 saniyenin onda biri kadar kisa bir siire i¢inde veriyorlar.” Bir
bagkasinin slogani ise su: “Basarana kadar aldatin.” (1997: 322). Bu anlamda Jennings’in
endigeli miisterileri endiselerinde haklidir. Dijital kiiltiir Virilio’nun bahsettigi gibi
bilgisayar diisselligi i¢inde, neredeyse bir askeri hirsla ve topragin ger¢ekliginden ¢ok
mekansiz zamansiz bir zamani arzulayan bir tiir hizlandirici i¢inde giderek sdratli hale
gelmekte, bu da bir dnceki boliimde aktardigimiz psikolojik yikimla birlikte hem insan
kapasitesini gelistirmekte hem onun Oniinde Tomlinson’un anlamakta giicliik cektigi

yepyeni fenomenler ortaya ¢ikarmaktadir.

2.3.5. Etkilesim

Internetin askeri bir teknoloji olmaktan ¢ikip giinliik kullanic1 tiikketimine agilmasi
ve hizla yaygin bir kullanim ag1 yaratmasi, cep telefonlarinin hizla cep bilgisayarlarina
doniiserek bu aga ulasimi mobilize etmesi ve nihayetinde sosyal medya sitelerinin
populer uygulamalara ddniiserek milyonlarca insani, konusan, yazan, video ve miizik
paylasan, tepki veren, haber ireten, begenen, agla ‘etkilesime’ giren katilimcilara
dontistiirmiis, bu etkilesim kiiltiirii kitle medyasindan tiiketim aligkanliklarina, gezi ve
seyahatlerimizden bilgisayar oyunlarina kadar ¢ok farkli alan1 kusatmistir. Baglantiya
dayali ag toplumunda, tek bir merkezin ve odak noktasiin olmadigi, insan-insan, insan-
makine ve makine-makine etkilesimleri dyle yogun, hizlandirilmis ve tomurcuklanarak
her yere yayilmis haldedir ki yemek yerken, tuvalette ya da uyurken dahi etkilesime
girilmektedir. Konser, miizikal, tiyatro ya da herhangi bir sahne sovu olsun, izlenilen
‘canli” performanslar bizzat simdi-ve-burada vuku bulan, o deneyime teslim olunan,
kelimenin gercek anlamiyla canli degil, akilli telefonlarla sonradan izlenmek, etkilesime
girmek, puanlamak ve paylasmak i¢in kaydedilen geciktirilmis deneyimlerdir. Artik
yalmz kalmak miimkiin degildir, herkes-her an iletisim ve etkilesim halindedir. Bu
yayginlik etkilesimin kalitesini, yogunlugunu, niteligini azalttig1 i¢in herkesin iginde ve
herkesle birlikteyken de yalniz hissetmek mimkin degildir. Bu da eski yalnizlik ve tek
basmalik hallerinden ¢ok farkli, goriiniis ile i¢ diinya arasinda biiyiikk bir ugurumun
olustugu, ¢ok daha atomize olmus bir varolus hali yaratmaktadir. Telekominikasyon devi
Nokianin 1992°de ortaya attig1 “Connecting People ” (Insanlar: Baglar) slogani ¢agdas
dijital kiiltiirde olduk¢a masum, etkilesimin sadece bir yoniinii vurgulayan bir dilek

olmanin 6tesine gecememektedir; insanlar baghdir fakat bir¢gok anlamda baghidir ve bu
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bagli, etkilesim halinde olus her zaman pozitif bir anlama gelmemektedir. Held ve
McGrew’a gore, Ornegin, mesafeler kiiclildiigii i¢cin sosyal etkilesimin hizi gorece
artmistir, 11 Eyliil 2001 olaylarinda da goriildiigii gibi diinyanin uzak bolgelerindeki
krizler ve olaylar diinya ¢apinda bir etki yaratir, bu da karar vericiler i¢in yanit siiresinin
azalmasi, hizli karar verme zorunlulugu dogurmaktadir. Etkilesimin bu 6l¢egi, uzak olan
ile burada olan, zaman ve alanin kii¢iilmesiyle ilgili bir biligsel degisime yol agmaktadir
(Held, McGrew, 2003:4).

Etkilesim, en az iki konusmaciin doniisiimlii olarak yer aldigi iletisim etkinligi
olarak tanimlanabilir. Bu biiyiik dl¢iide dijital etkilesimler i¢cin de gegerli bir tanimdir.
Fakat cevrimici her ileti dogrudan yanit alamayabilecegi icin, dijital etkilesimin dogasi
online olmayan etkilesimlerden farklidir. Etkilesimi kolaylastirmay1, yogunlagtirmay1 ve
hizlandirmay1 hedefleyen dijital platformlar, bilgi amacli web siteleri (iiniversite web
siteleri) ya da ticari islevi yiiksek sitelerden (eBay gibi) farkli olarak YouTube, Facebook,
Twitter gibi sosyal medyalar, bloglar, haberler, video aracili etkilesim bi¢imlerini iceren
ve kullanicilarini  paylagmaya, yorum yapmaya, etkilesime girmeye yonlendiren
formlarda ortaya ¢ikmaktadir. Meredith, Giles vd. gore, bir dijital platformda yaymlanan
herhangi bir mesaj ‘tasarlanmis olarak etkilesimsel dir. Ortada goriiniir bir alic1 olmasa
da gonderiler potansiyel alicilarla etkilesime girecek big¢imlerde tasarlanmaktadir
(Meredith, Giles, Wyke, 2021:6-7). Ornegin Manovich, Instagram &zelinde yeni bir
etkilesim deneyimi olustugunu diisiinerek igerikleri ti¢ ana gruba aymrmustir: GUnlUk,
Profesyonel ve Tasarlanmis. Giinlik paylasimlar siradan deneyim aktarimlariyken,
profesyonel fotograflar fotograf¢ilik vb. alan profesyonellerinin ‘is’lerini paylagmasiyla
karakterizedir. Ancak Ucincu bir grup kendine has bir etkilesim tasarimiyla fotograflari
bir Instagram estetigi olusturacak sekilde tasarlamaktadir. Buradan yola ¢ikarak
Manovich, ¢cok daha estetik bir toplumda yasadigimizi, bizlerin de estetik iscileri olarak
goriilebilecegimizi belirtir (2016:117). Baska bir 6rnek bazi dijital etkilesim tiirlerine has
“gizli gezgin’ler i¢in verilebilir. Fiilen kim olduklar1 bilinmeyen bu ‘gizli’ alicilar
etkilesime girme egiliminde degildirler, sadece gonderileri ve mesajlar1 okurlar. Yine de
mesajlar bu potansiyel ‘gizli’leri i¢erecek bir bilingle tasarlanmaktadir artik. Dijital
etkilesim birden fazla alictya yonelik, boylece etkilesimin ¢ok tarafli ve ¢ok alicili olarak
gerceklesmesiyle tanimlanabilir (2021:8). Cagdas dijital kiiltiirde bu sebeple deneyim
tasarim1 (User Experience -UX Design) ya da dijital kiiratorlik gibi insanlarin ve

makinelerin birbiriyle nasil baglanti kurup etkilesime girecegini tasarlamak ve yonetmek
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amactyla olusan yeni uzmanlik alanlart olugsmustur. Deneyim tasarimi “kullanicilarin
cazibe, bastan ¢ikarma ve baglilik gibi dijital etkilesimlerinin daha soyut, duygusal ve
atmosferik unsurlarin1 kapsar. Kaygan, dile getirilmesi veya yakalanmas1 zor olan ve
higbir bulussal yontem veya formiil bulunmayan dijital deneyimlerin bu yonleridir.”
(Leung, 2008: 9) Oyun endiistrisi de kullanici etkilesiminin en yogun tasarlandig
alanlardan biridir, oyuncunun deneyimi kurgusal evrenin en 6énemli unsurudur, ¢lnki
oyun akisini, Oykiiyii, karakterleri bizzat onun segimleri belirleyip sekillendirmektedir.
Cagdas dijital kiiltiire 6zgii etkilesimin en Onemli Ozelligi etkilesimin ¢ift
yonliligidiir. Web 2.0’1n ortaya ¢ikmasiyla birlikte, cevrimici hizmetler ag baglantili
iletisim kanallar1 sunmaktan ¢ikarak sosyallik i¢in etkilesimli, iki yonlii araglara
doniigmiistiir. Sinirsiz bir etkilesim okyanusuna doniisen bu yeni hizmetler tipki su
borular1 ve elektrik kablolar1 gibi yeni bir kiiresel altyap1 olusturmaktadir (Dijck, 2013:5).
Bir¢ok sosyal medya ara yiiziinde 'seyirciler' dolayimli (mediated) ve sahnelenen benligi,
bir performansi pasif bir sekilde izlemekten ziyade yiiz yiize bir karsilasmaya benzeyen
bir etkilegsime katilmak gibi yorumlamaktadir. Facebook gonderisinin 'hayali bir hedef
kitleye' yonelik olmasi gibi gonderiler asla sadece okunmaz. Bu, sosyal medya
kullanicilarin1 medya sanatgilari, hem 'gonderen' taraftaki aktorler hem de 'alict' taraftaki
seyirci rollerini ayni anda tistenen performans sanatgilart haline getirmistir. Bagka bir
deyisle, sosyal medya her zaman etkilesimi ve sosyal benlikleri igerir, asla tek yonlu
iletisimi icermez. Sosyal medyada katilimcilar asenkron olsalar da kendileri hakkindaki
izlenimleri yonetmeye ¢alisirlar. Sahneye koyma aktif hale getirir: Gonderiler tipik olarak
digerini onaylama veya insanlarin diger kisinin kendisini nasil sundugunu kabul etme
veya tanima seklini alir (Schoreder, 2018:83-84). Akilli telefonlarla insanlar siirekli
olarak icerigi kontrol etmekte, etkilesimleri yonetmek icin stirekli bir c¢aba
gostermektedirler. Cagdas dijital kiiltliriin yeni tip sosyalliginde baskalarini izlemek
giindelik hayatin rutin bir parcasi haline gelmistir (Schoreder, 2018:95-96). Instagram
baslangicta fotograf severler icin filtre ve diizenleme araclariyla ilgi cekiciyken
lansmanidan ¢ok kisa bir silire sonra begeni ve olumlu yorumlarla ‘ddiillendirici’
bulunarak hizla kullanici sayisin1 arttirmistir. Bu etkilesim tiirli, ¢evrimici etkinliklerde
yasanan kendini tatmin etme ve taninma motivasyonuyla islemektedir. Kullanicilar
platformlarda ne kadar ¢ok etkilesim yasarsa, pozitif sosyal etkilesimler ne kadar artarsa
o kadar mutlu olurlar ve deneyime devam etmek i¢in motive olup daha ¢ok fotograf

paylasirlar (Sirafinelli, 2018:56-59). Sirafinelli, fiziksel ve sanal diinya arasindaki
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etkilesimin giin gectikge yogunlastigini, mobil teknolojilerin yeni g¢evrimici sosyal
etkilesim bi¢imlerinin yaratilmasini saglayarak yeni insanlar tanimayi, yeni deneyimler
kesfetmeyi, kendini ifsa yoluyla kimlik olusumunu destekledigini belirtir (Sirafinelli,
2018:97).

Geleneksel medyanin en etkin kullanim alanlarindan biri olan habercilik,
dijitallesmenin etkisiyle sekil degistirmig, haber iceriklerinde etkilesimin yogun
kullanimu, ¢ift yonlii diyalog iligkileri, yani sistemle kullanicinin gonderici ve alic1 olarak
gorevlerinin degisebilir olusu, istelik bu etkilesimin herhangi bir hedefi olmadan, bir
amaca yonelik olmadan gerceklestigi yeni bir haber kiiltlirii yaratmistir. Etkilesimin
niteligi uygulama alanindaki katilimcilarin  pozisyon ve etkinliklerinin nasil
‘tasarlandigiyla’ ilgili degiskenlik gostermektedir. Ornegin etkilesim, bilgisayar
ekranimizda bir videoda "oynat" diigmesine basmak, kaydirma secenegini kullanip ileri
geri giderek anlatinin hizi ve yoniine karar vermek gibi kullanicinin sistemi basitge
etkinlestirdigi en diigiikk seviyeden, karsilikli konusma ve yorum yaparak igerik/mesajin
biitiinliyle degistirebildigi, kullanicinin igerigin tiiketiminde yeni anlatim stratejileri
gelistirebildigi dijital etkilesimin yiliksek diizeylerine kadar uzanabilir (Perez-Montoro,
2018:4). Ornegin, Netflix kullanic1 etkilesimine acik, sosyal ve isbirlik¢i bir platform
degildir. Netflix’e icerik yiliklenemez, icinde uygulanacak yazilim tasarlanamaz.
Netflix’in bir reklamcilik is modeli de yoktur. “Netflix kapali, kiitiiphane benzeri,
profesyonel; bir platform yerine bir portal; agik bir pazar yerine duvarlarla gevrili bir
bahcedir.” (Lobato, 2019:36-37). Bir baska 6rnek, erken ¢evrimigi etkilesim doneminde
kullanict isimlerinin ¢ogunlukla anonim ya da en iyi ihtimalle tercihe bagl olarak
kullanilmasi iizerinden verilebilir. Sadece yakin arkadaslar ve akrabalar arasinda gorsel
bilgi paylasmaya dayanan sosyal medya, odagint zamanla bireysel kullanicinin
cevrimdisi varolusuna, gercek sosyal kimligine kaydirmistir. Birisi bir tweet attiginda ad,
neye benzedigi, ne 'yaptigl, kag takipgisi oldugu ve (bazilarinin) arkadaglarmnin kim
oldugu goriilir. Burada artik sadece bir metnin igeriginden, mesajin ne oldugundan
bahsedilemez, mesaj sosyal veriye doniismiistiir (Meredith, Giles, Wyke, 13).

Gergek zamanli insan-bilgisayar etkilesimi, sanal gergeklik ve arttirilmis gergeklik
orneklerini kamusal alanda ilk defa sanat eserleri aracilifiyla vermistir. Myron
Krueger’in 1969 tarihli, Glowflow’u, mekanin igindeki insanlara cevap veren bilgisayar
kontrolll bir ses enstalasyonudur. 1975’te Krueger katilimcinin hareketlerine cevap veren

gorsel bir video enstalasyonu olan Videoplace’i tasarlamistir. Kullanicilarin fiziksel
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hareket ve eylemlerini algilayarak bu verileri gercek zamanli ses ve goriintli akislarina
transfer eden bu yapitlar ilk etkilesimli sanat yapitlaridir. Dijital oyunlar etkilesimli
medyanin ilk 6rneklerinden biridir, oyuncu konsol yardimiyla iyi performans gostermeye
calisirken, oyuncu-oyun arasindaki sibernetik dongiide bir yarigs haline gecer.
Baslangicindan bugiine bilgisayar oyunlar1 “pasif” izleyiciligin tam tersi yonde hareket
etmekte, merkezine 6zneyi, etkilesimli oyuncuyu ve tiiketici egemenligini almaktadir
(Kline, Syer-Witheford, vd., 2003:40). Bilgisayar oyunlarinin baslangic déonemlerinde
Lucasfilm Game'in Labyrinth: The Computer Game'indeki (1986) metin menuleri
araciligiyla etkilesim, B-korku filmlerinin bir parodisi olarak tasarlanan bir baska oyun
Maniac Mansion'da (1987) daha da rafine edilmis, metin ve grafik iligkili etkilesim dijital
kiiltiirin en etkili araclarindan birine donlismiistiir. “A¢™1 segmek ve ardindan fareyi
kapinin grafik tasvirinin iizerine getirmek karakterin bir kapiy1 agmasini saglamaktadir.
Ertesi y1l, oyun IBM PC’ye tasinmis ve burada oyuncularin klavye ok tuslarini veya fareyi
kullanmasma izin vererek imlegle ve tikla etkilesimlerine izin vermistir. Fareler o
zamanlar standart ekipman olmasa da imle¢ ve tikla oynamak bir devrim niteligindedir
(Williams, 2017:132). Kenichi Ohmae 90’larin Japon gengligini Nintendo Cocuklart
olarak tanimlar. Bu yeni kusak multimedya ortaminda yetigmistir, oyunlar araciligiyla
diinyalarinin temel kurallarin1 gézden gecirmeyi ve gerekirse yeniden programlamayi
ogrenmektedirler. Kimsenin pasif bir sekilde otoriteye boyun egmesine gerek yoktur. Her
sey kesfedilebilir, yeniden diizenlenebilir ve yeniden programlanabilir, hi¢bir sey sabit
veya nihai degildir, her sey se¢ime, girisime, yaraticilia ve cesarete aciktir. Cevrimici
olduklarindan egitimlerinin icerigine gercek zamanli olarak tepki vermektedirler, bir
profesoriin derste sdyledikleri tartisilmaz degildir, agda alternatif bakis agilar1 talep
ederler. Ohmae’ye gore, teknoloji -pek de Japon olmayan bir tarzda- onlarin
tanimlayicilar, sekillendiriciler, degerlendiriciler ve sorgulayicilar olmalarma izin
vermigtir. “Kiiltiir ag1, bir ¢ocugun biiyiikkanne ve biiyiikbabasinin dizinde duydugu
hikdyelerden oriiliirdii. Bugiin, o ¢ocugun etkilesimli multimedya deneyiminden
kaynaklanmaktadir” (Ohmae,1995). Bilindik oyunlarin baglami ve tasarimi, Apple’in
2007 iPhone ve 2010 iPad tablet bilgisayarindan sonra 6nemli 6l¢iide degismistir. Coklu
dokunmatik ekranlar, fiziksel diigmelerin yerini almis ve kullanicilarin parmaklarmi
ekranda herhangi bir yere dokunup kaydirmalarina izin vererek oyunlarn etkilesim
yapisini kokten bir bigimde degistirmistir. Diinyanin en ¢ok kazanan online oyunu

CandyCrush’in atas1 sayilabilecek Bejeweled Deluxe (2000) kutucuk degistirme
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mekanigi, telefonun sayisal tuslarint kullanarak hantal imle¢ hareketi yerine hizli yatay
ve dikey kaydirmalar i¢in ideal oldugundan, iPhone i¢in piyasaya siiriilen ilk oyunlardan
biridir (Williams: 205-206).

Bir baska yogun etkilesim alan1 elbette finans piyasalaridir. Isik hizinda birbirine
baglanan borsalarin etkilesimi Cetina’ya gore kiiresel capta mikrososyal yapilarin
aktiflestigi yeni bir makroskopik alan yaratmistir. “Esdegerligin ylikselisi, etkilesim
diizeninde yasam bi¢imlerinin makroskobik fenomenlerin seklinden dnce, temel ya da
olusturucu degil, gorece 6zerk oldugu anlayisiyla geldi” (Cetina, 2002:907). Cetina
fiziksel ortama bagli mikro yapilarm yeni etkilesim diizeninde farkli kita ve zaman
dilimlerine ulasabildigini belirtir. Kiiresel alanlarda bir diizeyde mikro biitlinlesmenin
veya dznelerarasiligin miimkiin oldugunu 6nermek i¢in zamansal koordinasyona dayanan
kiiresel bir biz iliskisi kavramina ulastigimizi diisiiniir. Yiiz yiize durumu, baglantililik,
etkilesim ve demir atma (kolektif bedensiz sistemlerin niifuz edis tarzi) kavramlar
tepkiye dayali1 yeni sosyal bigimleri tanimlayan kavram setidir (2002:911). Bu etkilesim
diizeni, bedensel mevcudiyet, varlik, orada fiziksel olarak bulunma haline degil sanal
ortamlara ve sanal mevcudiyetlere dayandigi icin sentetik bir etkilesimdir. Bu diizende
donanim, yazilim ve insan geri beslemelerinin birlikte diizenlendigi tepkisel bir faaliyet

alan1 olarak islev gortr.
“Piyasalarin gercekligini, i¢ ortamlarint ve digsal baglamini bir araya getiren, arttiran
(augmenting) ve ileten bir gozlem ve yansitma mekanizmasina benzer. Bu alan iginde,
mekanizma refleksiftir: sistem, katilimeilarin bir dis gerceklik gibi kars karsiya kaldiklari ve
ayn1 zamanda onun bir pargasi olduklar ve gonderileri ve islemleri araciligiyla ona katkida

bulunduklari bir diinyay1 yansitir.” (Knorr Cetina, 2009:64)

Bir sentetik etkilesim, diinyanin bir¢ok bolgesinden kaynaklanabilen, gesitli ve
parcalanmig igerige sahip olan bilgi bitlerinin bir bilesimidir. Sentetik durumlar her
zaman, otomatik ve daha az otomatik bilgi beslemelerinden, gergcek hayattaki
raporlamalardan, etkilesimlerin kendisinden, aninda ekrana yansitilan ve kendi
baglamlarini olusturan durumlardan bir araya getirilme siirecindedir (2009:69-70). Yanit
mevcudiyeti, (response precence) etkilesimde bulunan tarafin fiziksel olarak mevcut
olmadig1 veya olmas1 gerekmedigi, ancak gelen bir dikkat veya etkilesim talebine uygun
olmayan bir gecikme olmaksizin yanit vermekten sorumlu olmasi anlamina gelir.
Tepkinin mevcudiyeti siirekli, hatta yakin eylem koordinasyonu olusturur. Sentetik
durumlar rutin olarak surekli izleme gerektirir, birey neler olup bittiginin farkinda degilse

tepkisi uygun olamaz (2009:80). Bu durum sadece kiiresel finans piyasalarimin mikro
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Olcekli etkilesimleri i¢in degil, sosyal yasamin da diizenleyici kurallarindan biri haline
gelmistir. Is sonrasi isle baglantili sosyal medya kullanimlar1 artmus, bir tarafiyla bu
calisanlarin kurumsal 6zdeslesmesini saglarken diger yaniyla aileleriyle ¢atigmalarina yol
agmustir (Yue, 2022). Sosyal Medya Bozuklugu (Social Media Disorder) 6lceklerinden
birinde, 10-17 yas gengler arasinda yapilan bir arastirmada belirlenen kriterlerin hemen
hepsinin etkilesimde kalma stresi/baskisiyla ilgili oldugu rahatlikla soylenebilir.
Belirlenen kriterlerden biri ‘endisedir’, belirleyici soru “hi¢ sosyal medyay1 tekrar
kullanabileceginiz andan baska bir sey diisiinemediginizi kesfettiginiz oldu mu?’

sorusudur (Eijnden, Lemmens, Valkenburg, 2016:483).

2.3.6.Sonug: entegre-biitiinlesik yap1

Kiiresellesmenin ve ag toplumunun 2l.yiizyilin ilk ¢eyregindeki sasirtict
fenomenleri, baglantililigin, hizin ve etkilesimin yogunlugu ve siddeti bir tir kaos ve
karmagayla degil sessizce gerceklesen bir benimsenme ve kabullenis hali ile
karsilanmistir. Dijital kiiltiiriin i¢inden gegtigimiz donemi, bir tiir siradanlik ve bayagilik
kultirunl de beraberinde getirerek higbir tepkinin, karsi reaksiyonun dikkat ¢ekici bir
etkide bulunmadigi, her yere yayilmis ve bulagsmis entegre-biitiinlesik bir yapiya
kavusmustur. Modern dinamiklerin sirekli baglanti kuran, olus halindeki ag yapisi,
yapinin her yere yayilma arzusundan beslenen tekno-kilturiinin her yerde ve her zaman
bulunmasi, bir tiir dijital bolluk (digital plentitude) halini almistir. Bolluk kavramu,
bereket anlamina gelebilecegi gibi fazlasiyla tiiketildiginde hem degerinden yitirme hem
de savurganliga doniisme tehlikesini de i¢inde barindirmaktadir. Dijital baglantilardan
lizerimize yagan gorsel ve isitsel imgelerde, textlerde ve hiper-textlerde, platformlarin ve
sosyal medya sitelerinin igerik okyanuslarinda hem bizi kendine ¢ekip baglayan bir
cekicilik hem de ayni1 oranda bir bayagilik ve can sikicilik vardir. Siefkes’in belirttigi gibi
(2012), belki korsan bir paylasim sitesinden yUzlerce film indiren, hard-diskleri dolana,
omrii hepsini izlemeye yetmeyecek sekilde tika basa enformasyonla doluncaya kadar
sisen izleyicileri doniisiilmektedir. Bu dijital bolluk dikkatli olunmazsa bir tiir siskinlige,
savurganliga ve bayagilasmaya doniisme tehlikesini beraberinde getirmektedir. Strekli
baglantida olma hali, etkilesimin yogunlugu, siddeti ve hizi, entegre-biitiinlesik yapi
nihayetinde dijital caga 6zgii bir ¢ok yeni hastaligin da ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir:
saglikla ilgili sorunlarini internette arastirma saplantist1 olan siberkondri, cep

telefonundan mahrum kalma korkusu olan nomofobi, sosyal medyadaki gelismeleri
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kagirma korkusu olan fomo, baskalarmin ve kendinin fotograflarina siirekli bakma
saplantis1 photolurking, sosyal yasamda cep telefonuyla kurulan iliskiyi ger¢ek insanlara
tercih etmek anlaminda phubbing ve trollizm, enfornografi, stalking, dijital demans
bunlardan yalnizca bazilaridir. Cep telefonu kullanicilarinin bir¢ogu 6yle olmadigi halde
telefonunun ¢aldigini, cebinin titredigini hissetmistir. Hayalet zil sendromu (phantom
vibration syndrome) denilen bu rahatsizlik, kesilmis bir organi sanki hala yerindeymis
gibi hissetmeye devam etme anlamindaki ‘hayalet uzuv’ olgusundan tiiretilmistir. Orada
olmayan bir organa sinir uglarinin tepki vermeye devam etmesi insan-makine simbiyoz
iliskisinin bir egretileme olmaktan ¢ikarak fizyolojik bir fenomene donustiigiinii
gOstermektedir. Dijital kultlr, kiiresel ¢apta biiyiliyilip genisleyerek sinir aglartyla oriili

entegre ve biitiinlesik bir canli organizmaya dontigmektedir.
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2.4. Algoritmalar ve Yapay Zeka

Algoritma, belirli bir problemi ¢6zmek ya da bir hesaplamay1 gerceklestirmek {lizere
kullanilan matematiksel bir talimatlar dizisidir ve bilgisayar biliminin temel
kavramlarindan biri olarak kabul edilir. Dijital bilgisayar teknolojileriyle gelistirilen,
gunliik hayatimiza gomiilii bir¢cok arag, hesaplamalar1 gergeklestiren, verileri isleyen ve
belirli komutlar1 uygulamaya koyan, bir anlamda ‘akil yirittiigii’ iddia edilen islem
dizilerine dayanmaktadirlar. Aslinda herhangi bir igerikten tek basina yoksun olan bu
dijital grameri kullanarak onu anlamli fonksiyonlar halinde kiiltiirel alana tasiyan da bu
mantiksal programlama dilidir. Alan Turing’i “hafiza”, “arama” ve “uyaran” gibi insana
Ozgu terimleri hesaplama makinelerini tanimlamak i¢in kullanmaya iten diisiince
islemlerin ayni zamanda belirli tiirde akil yiirtitmeler halinde yorumlanabilecegi
diisiincesidir. Makineleri ¢alistiran matematiksel formiiller, ¢esitli soyutlamalar olmanin
Otesinde “anlam dizgeleri” olusturdugu disiiniilerek bir ‘genel yapay zeka’ olasiligindan
bahsedilmektedir. Algoritma terimi, “bir hedefe ulasmak icin takip edilen kurallar
manzumesi” olarak ele alindiginda algoritmalarin sadece bilgisayar programciliginda
dijital kodlara dayanan veriler i¢in degil, borek yapmak ve tombala oynamak i¢in de
kullanilabilecegi ortaya ¢ikar. Dijital kulturi belirleyen algoritmalarsa giin gegtikce
tomurcuklanip ¢ogalan, etrafimiz1 sararak giinlilk yasam pratiklerine gémiilen, bedenle
stirekli etkilesim halindeki protezlere doniisen, ‘akilli’ makinelerimize yon veren
bilgisayar biliminde kullanilan algoritmalardir.

Amerikal1 bilgisayar bilimci ve bilissel bilim insan1 John McCarthy yapay zeka
terimini ilk defa 1955°te kullanmistir. inang sistemleriyle donatilmis akilli ajanlar olarak
tasarlanmis makinelerin yapay bir zekaya sahip olabilecegini diisiinmektedir. Yapay zeka
belirli talimatlar1 yerine getiren, denetim olmaksizin isleyen, programlanmis otomatik
makineler olarak ifade edilmektedir (Parisi, 2018:21). Insan-makine iliskisi, diistincenin
ve bilincin kaynagi, insan varliginin 6zii gibi ontolojik problemler iizerine de tartisma
yaratan, bilgi ve iletisimin algoritmik olarak yonlendirilmesiyle isleyen bu sistemler
dijital kiiltiiriin cagdas 6ziinli olusturmakta ve etrafimiz1 sekillendiren diinyay1 anlamakta
anahtar gorevi gormektedir. Kubrick’in 2001: A Space Odyssey filmindeki (1968) HAL
1000’in korkutucu ifadesizliginden, George Lukas’in Star Wars (1977) serisindeki altin
sarisi, sempatik robot C-3PO’ya kadar, yapay zekanin sinematik temsillerinde de
goriilecegi lizere bu makineler ile insan tiirli arasinda siirekli bir kiyaslama yapilmaktadir.

Buna karsin dijital kiiltiiri olusturan algoritma ve yapay zeka mantig1 ¢ok daha derinlere
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gomiilii bir bigimde ¢agdas yasami sekillendirip degistirmektedir. Diger birgcok teknolojik
yenilikte oldugu gibi algoritmalar, makine Ogrenmesi ve yapay zekayla iliskili
teknolojiler de toplumsal algi ve diisiinliste biri aydinlik, digeri karanlik iki yiizli bir
madalyon gibi yorumlanmaktadirlar. Spam filtreleri zararli ve ilgisiz iceriklerden
korunmanizi saglamaktadir; benzer bir makine Ogrenmesi uygulamasi online is
basvurularimiz1 kategorize ederek, belki de 6n yargili bir bigimde sizi potansiyel
isvereninize karsi filtreler; sadece filtrelemezsiniz ayn1 zamanda filtrelenirsiniz de.
Platformlar, sosyal medya siteleri, kisisellestirilmis igeriklerle izleme aliskanliklarini
takip ederek begenilebilecek filmleri, videolari, goriintiileri sunar, tatilleri planlamaya
yardimct olup yeni rotalar Onerirler; bu uygulamalar ayn1 zamanda konum bilgileri,
tiiketim Oriintiileri, sosyal ag aktivitelerini gozetleyerek davraniglari pazarlama
politikalarina donistiiriirler; kullanicilar sadece ulasabilir degildir ayn1 zamanda
ulagilabilirlerdir. Dijital fotograf makineleri yiizleri taniyarak aileden yakinlari,
arkadaslar1 kolayca bulmay1 saglayan, makineyi tek bir tusla kullanarak yiizleri otomatik
olarak netleme kolaylig1 getiren bir algoritmayla calisir; benzer bir algoritma,
dijitallesmis savaslarda kullanilmak iizere tasarlanmis IHA ’larin akilli bombalarini hi¢ de
dijital olmayan hedeflerine ‘dogru’ bicimde birakmasini da saglamaktadir. Fabrikalarda
kutular1 hareket ettiren, vergileri denetleyen, yeni yatirim araglar1 gelistiren, kanseri
taniyan yapay zeka uygulamalar1 vardir; yurttaglarinin ne diislindiigli ne yaptigi ne
hissettigiyle ilgili gézetimlerinde hiikiimetlerin kullandig1 algoritmalar da bulunmaktadir,
hiikimetlerini protesto etmek i¢in kitlelerin hizli bir bi¢cimde Orgiitlenip harekete
geemesini  saglayan algoritmalar da. Sonucta algoritmalar, programcilarinin

hedefledikleri amaglar dahilinde ¢alisarak kiiltiir iginde fonksiyonlar haline gelirler.

2.4.1. Algoritmalar

Algoritma, “belli bir problemi ¢ézmek veya belirli bir amaca ulasmak icin
tasarlanan yol ” anlaminda farkli alanlarda kullanilan bir terimdir. Ornegin, bilgisayar
biliminden dnce, 1960°lardan beri doktorlar, hastaligin varliginin resmilestirme siirecinin
titiz, tutarli ve sistematik bicimde isletilmesi adina ‘tani algoritmalar: 'n1 kullanmaktadir.
Matematik ve bilgisayar biliminde bir isi yapmak icin belirlenen, bir baslangi¢
durumundan baslayp, agik¢a belirlenmis bir son durumunda sonlanan, sonlu islemler
kiimesi olarak ele alinir. Tiim bilgisayar program dillerinin temelinde algoritmalar vardir.

Programlama dili ayn1 zamanda bir iletisim aracidir. Algoritmalar bu dili olusturan
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yapilar olarak goriilebilir. Bir dil nasil harfler, heceler, kelime ve climlelerden olusuyor
ve iletisimde anlam1 bu pargalarla kurulan efektif kombinasyonlar sagliyorsa, bilgisayar
programlama dilinde miihendise bu yap1 taglarini algoritmalar saglamaktadir. Algoritma
terimi ilk defa cebrin temel tekniklerini gelistirmesiyle ve sifir (Arap¢a’da sifr)
kavramiyla da tanman dokuzuncu yiizyil Iranli matematik¢isi Muhammed ibn Musa el-
Harizmi tarafindan “Algoritmi” -ondalik say! sistemi- manasiyla kullanilmistir. Hindu-
Arap say1 sistemi i¢in resmi bir terim olan Algorithmi Latinceye oradan da Fransizcaya
‘Algorithm’ olarak gecer. Algoritma “bos, bir sifre, hesaplama sistemlerinin Uzerinde
durdugu hayaletimsi bir yer tutucu” olarak da gorilebilir (Gillespie, 2018: 18-19).
Algoritma kelimesinin kullanimi1 6zellikle ticaret ve teknolojiyle i¢ ice gegmistir. Kelime
Ingilizcede ilk defa Chaucer’in Canterbury Masallari’nda (1392), bir hesaplama cihaz
olan abakiise referansla kullanilmistir. Ticari ortamlarda miktarlar1 hesaplamak i¢in hem
manipiile edilebilir hem de sembolik bir sistem olusmaktadir. “Bagka bir deyisle, Google,
Netflix ve diger sirketler algoritmalardan para kazanan ilk sirketler degildir.” (Striphas,
2021:301)

John MacCormick bir algoritmanin “bir problemi ¢6zmek icin gereken adimlarin
tam sirasini belirleyen kesin bir regete” oldugunu belirterek, bildigimiz en yakin 6rnegin
ilkokul siralarinda gergeklestirdigimiz ¢ok basamakli toplama islemleri oldugunu sdyler.
Once en sondaki rakamlar1 topla, ¢ikan sonucun son basamagini asagiya yaz, diger
rakami bir soldaki siituna tasi; rakamlar1 topla, sonucun son basamagini asagi yaz vb.
devam eden islem, bir¢ok basamakli toplama islemi algoritmasidir (2012:3).
MacCormick’e gore, her gilin siradan bilgisayar kullanicilari tarafindan, 6rnegin bir
dosyay1 diizgiin bir bicimde sikistirarak eksiksiz bir bigimde, giiriiltiilii bir baglanti
uzerinden iletmek gibi gergek-yasam problemlerine ¢6ziim getiren, yaygin inancin aksine
teknolojik altyapiyla, donanimin ya da yazilimin kalitesiyle degil zekice olusturulmus,
batuntyle soyut, teorik olarak “mikemmel” algoritmalar da vardir (2012:4).
Algoritmalar, bir tarif, recete, prosedir olarak ve programlamanin belirli hedefleri,
degerleri ve yollar1 agisindan planlar, talimatlar, akis ¢izelgeleri, piif noktalari, sablonlar,
modeller, Oriintliler gibi matematigin soyut diline semantik bir baglam olusturacak
metaforlarla siislenerek anlagilir kilinmaktadir. Bu teorik yapilarina karsin bir
algoritmanin neden “glzel” oldugunu agiklamak igin islemlerin yerine getirdigi
fonksiyonlari, dolayisiyla ¢6ziim buldugu problemleri ve bu problemleri hangi yollarla

¢ozdiigii uygulama 6rnekleri tizerinden betimlenebilir. Belki de en ¢ok bilinen ve ginliik
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hayatta kaginilmaz bir bicimde en ¢ok kullandigimiz uygulama alan1 arama motorlaridir.
Google o6rnegi sadece algoritmalarin nasil ¢calistigin1 gostermesi bakimindan degil, dijital
kiiltiirii olusturan belki de en giiglii araglardan birine doniismesi bakimindan da ele
alinabilir.

Stanford Universitesi’nden iki yiiksek lisans dgrencisi olan Sergey Brin ile Larry
Page 1998 Nisan’inda, Avusturya’da bir konferansta World Wide Web’de arama
yapmanin zorluklariyla basa ¢ikabilecek ‘Google’ adini verdikleri bir araci tanitirlar. O
zamana kadarki tlim arama motorlar1t Web’in yapilandirilmamis devasa verisini islemekte
zorlanmaktadir. Ornegin Yahoo!, bilgi icerigini kategorilere ayrrmak icin hala insan
dizinleyiciler kullanmaktadir. Ayrica kategoriler disaridan olusturulup igeriklere
dayatilmakta, web biiyiidilkge bu kategorilerin nasil dlgeklenebilecegi sorunu ortada
durmaktadir. Kelime indeksleme teknikleri otomatiklestirilse de vektdér uzayr modelleri
vb. karmasik istatiksel yaklasimlar, bazi 6nemli referanslar1 gézden kacirmaya ve
alakasiz sonuglar vermeye devam etmektedir. 90’larin sonlarinda internette ‘arama’
yapan birinin aradigmi bugiinkii hizda bulmasi, dogru igeriklere ve baglantilara bu
cesitlilikte ulagabilmesi, arama ¢ubuguna dogrudan soru sormasi pek miimkiin degildir.
Brin ve Page’in oOnerdigi “PageRank” adli algoritma arama motorunu siirekli
giincellenen bir akademik atif sistemi mantigiyla paralel bir bi¢imde yapilandirmistir.
Tipkir bu akademik calisma gibi ‘arastirmacilar’ c¢alismalarini, kendilerinden 6nceki
aragtirma ve tartigmalara isaret ederek, dipnotlar vererek, kaynak gostererek olustururlar,
bdylece hem kendi ¢galigmalarini hem de ge¢cmisteki verilerin degerini onaylarlar. O halde
bir sorgulamada, arama motorunu kullanma siirecinde siralamayi belirleyen unsur
geleneksel akademik metinleri birbirine baglayan bu tip koprii ve atif sayisidir. Algoritma
bu koprii ve atiflara sayisal bir de§er verme ve arama sonucu siralamasini bu deger
iizerinden yapilandirma tizerine insa edilmistir. Cilinkii referanslar sadece genel bir 6nemi
kanitlamaz, ayni zamanda kaynagm belirli bir aramayla olan 06zel iliskisini de
belirlemektedir. Her aramada belirli bir referans agi, gegmise doniik baglanti haritalari,
sadece o sayfada bulunan baglantilar degil, o sayfaya bagkalarindan gelen baglantilar da
taranmaktadir. Google, Brin ve Page’in yarattign bir crawler’s” kullanir. Bdylece

olusturduklar1 algoritma onceden belirlenmis kategorileri degil, Web’in kendi kendine

* Crawler ya da web 6riimcegi, internetteki web sitelerinin igerigini ve diger bilgileri tarayarak otomatik
bir sekilde indexleyen bilgisayar programlaridir. Bu botlar, yaygin bir bigimde arama motoru dizinleri igin
girigler olusturmada kullanilir. Bir Crawler web sayfalarini sistematik bir bi¢imde tarayarak onlarin “ne”
hakkinda olduguna karar verir, boylece kullanici bir arama yaptiginda bu bilgiler dizine eklenip giincellenir.
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yazdig1 kategorilere dayanacaktir (Duguid, 2021:259-261). Bir anlamda, Google’a soru
sordugunuzda otonom bir sekilde diisiinen bir algoritmay1 harekete gegiriyor, higbir
insani araci olmadan, dogrudan Web’in kendisiyle konusuyorsunuz. Bu ‘tarafsiziik ilkesi’
Google ve diger arama motorlar1 i¢in o kadar énemlidir ki 2004°te Google’in Yahudi
aleyhtar1 bir web sitesinin aramalarda iist siralarda yer almasina izin vermesi protestolara
neden olmus, ancak Google tarafsizligindan 6diin vermemistir: aramalar1 iist siralara
tastyan, atif sayilari, referanslar, baglanti agirliklari, yani bizzat kullanicilarin
kendileridir, baska bir deyisle onlara atanan sayisal puanlardir. “Kisisellestirme ¢aginda,
arama giderek iki yonlii hale geldi. Kullanicilar Web'de arama yaparken, capraz referans
verilen ve aranan veri profilleri biriktirdiler. 2018 itibariyle, O6rnegin Google
kisisellestirme algoritmasi iki yiizden fazla faktdr veya sinyali dikkate almaya baglad1”
(Rosenberg, 2021:281). PageRank (mucitlerinden birinin ismiyle bir kelime oyunu
yaparak “sayfa siralamasi1” anlamia gelmektedir), Brin ve Page’in algoritmasi, daha
fazla hyperlink verilen siteyi daha iist siraya yazarak cagdas dijital kiiltiirii bastan asagi
degistirmistir. Ancak burada algoritmanin icerikle ilgili hi¢bir fikri olmadiginin altini
gizmek gerekir: algoritma bir yumurta tarifinin hangisinin daha iyi oldugunu degil
hangisine daha ¢ok baglanti verildigini dikkate almaktadir, burada hangi yorumun kotii,
hangisinin iyi oldugunun bir degeri yoktur. Siralamay1 belirleyen diger unsur otoritedir.
Ayni sayida baglanti veren sayfanin biri usta bir seften, digeri siradan bir kisiden
geliyorsa, siralama o kategorideki otoriteyi {ist siralara tasir, ¢iinkii atif gelen baglantiya
da daha c¢ok atif gelmektedir, yani kopriiniin kuruldugu referansin da sahip oldugu bir
baglanti say1s1 vardir, dolayisiyla nihai sonucu sayfaya gelen baglantilarin kimden geldigi
de belirlemektedir. Siirekli birbirine atif yapan kisir dongiiler problemini ¢6zmek iginse
“rastgele sorf¢ii numarasi” denilen bir teknik kullanilir. Hayali internet sorf¢limiiz
sayfalar1 rastgele secer, bOylece birbirine atif vererek sonsuza giden kisir dongiiler
olugsmasini engeller. Otorite puani, rastgele secilen sayfada gecirilen zamanin yiizdesiyle
de baglantilidir. Rastgele sorf¢ii numarasi Brin ve Page’in 1998 Nisan’indaki konferansta
Onerip ayn1 sene kurduklart Google’da kullandiklar1 arama algoritmasidir (MacCormick,
2012:25-35).

Bir diger 6rnek yiiz tanima algoritmasidir. ABD ordusuna bagli DARPA, ARL
(Army Research Laboratory) gibi kurumlarin fonlariyla kurulan FERET (Face
Recognition Technology) bu alandaki aragtirmalar1 biinyesinde toplamis, amacini

“glvenlik, istihbarat ve kolluk kuvvetlerine gérevlerini yerine getirmelerinde yardimci
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olmak i¢in otomatik yiiz tanima yetenekleri gelistirmek” olarak belirlemistir. Yiiz tanima
algoritmasinin haklar1 1994 yilinda Viisage adli firma tarafindan satin alinir ve bu
yondeki ticari kullanimlar, giinliik hayat pratiklerine girerek yaygin bir teknoloji haline
gelir (Kelly, 2011:49-50). Yiiz goriintiilerini sayisallastirmak i¢in 1rk, etnik koken, yiiz
tipolojileri fark etmeksizin, gorunttleri dijital “yiiz sablonlarina” ¢eviren bir algoritma
kullanilir (2011:19). Bir gorsel oriintii tanima problemi olan yiiz tanima, algilama,
hizalama, 6zellik ¢ikarma ve eslestirme olarak dort modiilden olusur. Algilama yiiz
alanin1 arka plandan ayirir, hizalama daha dogru bir lokalizasyon i¢in gozler, burun ve
ag1z gibi yliz bilesenleri ve yiiz hatlarini bulur, bu bdlgeler aydinlatma ve gri tonlama gibi
fotometrik 6zelliklere gore normallestirilir. Farkli kisilerin yiizlerini birbirinden ayirt
etmeye yarayan, geometrik ve fotometrik varyasyonlara gore kararl, etkili bilgi saglamak
icin 6zellik ¢ikarimi yapilir. Yiiz eslestirme i¢in, giris yiiziinden ¢ikarilan 6zellik vektort,
veri tabanindaki kayith yiizlerle eslestirilir; yeterli giivenle bir eslesme bulundugunda
yiiziin kimligini verir veya aksi takdirde bilinmeyen bir yiizi gosterir (Li, Jain, 2005:2-
3). Yiiz tanima algoritmasi, aslinda makine 6grenmesi (machine learning) denilen 6zel

bir yapay zeka uygulama alaniyla ilgilidir.

2.4.2.Makine 6grenmesi ve derin 0grenme

Dijital kiiltiiriin son ¢eyregine makine 6grenmesi ve derin 6grenme uygulamalari
damga vurmustur. Cesitli ticari uygulamalariyla birlikte devasa sirketlerden, giivenlik
birimleri dahil devlet kurum ve kuruluslarina, basit kullanicilardan egitim ve arastirma
faaliyeti yiiriiten bilim ve akademi camiasma kadar bir ¢ok uygulama makine
ogreniminden beslenen uygulamalarla i¢ igedir. Insanlarmn yiizlerini taniyabilen, bu
ylizlerin kimlere ait oldugunu belirleyip siniflandiran, hangi maillerin spam oldugunu
bulan, zararli web sitelerini, uygunsuz igerikleri filtreleyen, konusmalar1 anlayan, cevap
veren, desifre eden, ¢eviri yapan, film, miizik, kitap vb. 6neren, alis-veris se¢enekleri
sunan, araba kullanip resim yapabilen programlar makine O6grenimi temeline
dayanmaktadir. Bizi diisiinen makinelere, dolayisiyla yapay zekayla ilgili tartigsmalara

gotiiren de bu makine zekasidir.
“Bir 0grenme programi, degistirilebilir parametrelere sahip genel bir sablon olmasi
bakimindan siradan bir bilgisayar programindan farklidir ve bu parametrelere farkli degerler
atayarak program her tiirlii farkl seyi yapabilir. Ogrenme algoritmasi, model dedigimiz
sablonun parametrelerini, veriler {izerinde tanimlanan bir performans kriterini optimize

ederek ayarlar. (...) Ogrenme siireci genellikle tekrarlayici ve asamalidir. Ogrenme programi
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ornekleri (oyunlar veya yizleri) arka arkaya gorir ve parametreler her 6rnekte biraz
giincellenir, boylece performans zamanla kademeli olarak gelisir. Ne de olsa, 6grenme budur:
Bir gorevi 6grenirken, tenis, geometri veya yabanci dil olsun, o konuda daha iyi hale geliriz
(Alpaydin, 2021:27).

Makine 6grenimi ile uygulamanin iizerinde ¢alisacagi konu hakkinda bazi kaliplara,
orintiilere ulasilir ve gelecekteki “davranmislar” igin tahminlerde bulunulur. Bu
tahminlerin ger¢ege yakinligi, tutarlilign ve dogrulugu makine zekasinin {izerinde
calisacagi verinin biiyiikliigiine, 6rneklemin 6lgegine baglidir. “(Miisteri davraniginin)
kurallarin1 bilmiyoruz, bu nedenle programi yazamayiz, ancak makine -yani bilgisayar-
(misteri islemi) verilerinden bu tiir kurallari ¢ikararak “6grenir” (Alpaydin, 2021:14). Bir
makine algoritmasi, bir veri kiimesini ele aldiginda ondaki 6zellikleri agiklamak i¢in bir
dizi islev arasindan en iyisini segcmek iizerine tasarlanmis bir arama siireci baglatir. Egitim
ve ¢tkarim olmak iizere iki asamali bir siire¢ isler. Egitim agamasinda, eldeki verideki
kaliplara en ¢ok uyan islev segilir. “Ayiklanan islev, belirli bir bigimde bir bilgisayar
programinda kodlanacaktir. Kodlanmis islev bir model olarak bilinir ve islevi ¢ikarmak
igin verilerin analizine genellikle model egitimi denilir” (Kelleher, 2019:11-13). Makine
o0grenmesine dayali yapay zeka uygulamalari sonar sinyal, kardiyogram, konugma oriintii
analizi gibi alanlarda 1960’lardan beri kullanilmaktadir. Cagdas dijital kiiltiire 6zgu
olansa internet ve sosyal medya ile ortaya ¢ikan Biiyiik Veri (Big Data) konseptidir.
Dijitalizasyon ile birlikte daha iyi sensorler insa ettikge makinelerimiz daha fazla
“algilamakta” daha cok veri iiretmektedir. Internetin giderek biiyiiyen yapisi ve
yayginlasan multimedya, gseylerin interneti gibi gilinlik hayatta cesitli amaclarla
kullandigimiz esyalardan dahi veri toplamamizi saglayan konseptler Biiyliik Veri’yi
olusturmus, dahasi1 bu veriden anlamli climleler bulup ¢ikarmak ancak makine 6grenmesi
ve derin 6grenme gibi saniyede milyonlarca islem yapma kapasitesine sahip sistemler
sayesinde miimkiin olmustur. Biiyiik Veri’den anlam ve islev ¢ikarmak insanin biyolojik
kapasitesini agmaktadir. Alpaydin’in belirttigi gibi, aslinda hepimiz, tiim hayvanlar, veri
bilimciyiz. Sensorlerimizi kullanarak ¢evremiz hakkinda veri topluyoruz, bu veriyi aciy1
en aza indirmek, hazzi maksimize etmek i¢in isliyor, buradan belirli uygun davranis
kurallar1 olusturuyoruz. Hafizamizda bu kurallar1 depolayip gerekli durumlarda hatirlayip
kullaniyoruz. Ancak biyolojik beden iigiincii bir kol, kafasinin arkasinda bir {igiincii géz
cikaramayacagi, belirli limitleri asamayacagi icin asla ‘08renemeyecegi’, genetik yapisini

degistirmeden basaramayacagi gorevler vardir.
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“Beynin zekd igin bir donanim uygulamasi oldugunu séyleyebiliriz. Eger bu ozel
uygulamadan tersine mihendislik yapabilir, temsili ve kullanilan algoritmayi ¢ikarabilirsek
ve bundan da hesaplama teorisini elde edebilirsek, o zaman bagka bir temsili, algoritmay1 ve
karsiliginda sahip oldugumuz araglar ve kisitlamalara daha uygun bir donanim uygulamasini

kullanabiliriz.” (Alpaydin, 2021:20)

Hemen her giin, poz, 1s1iklandirma, sa¢ sekli vs. farkliliklara ragmen aile tiyeleri ve
arkadaslarin yiizlerine ya da fotograflarina bakarak onlari taniyabiliriz. Yiiz algisi, dost-
diisman durumlarini ¢agirarak hayati bir islev gordiigii gibi i¢sel durumlari, duygularin
‘gosterge panosu’ olarak kimlik duygusunun da ayrilmaz bir pargasini olustururlar.
Yuzlerin  ¢ok kolay bigimde taninmasina Kkarsin bunun nasil gergeklestigi
aciklanamamakta, ilgili bilgisayar programi da bu sebeple tam anlamiyla
yazilamamaktadir. Ancak farkli yiizleri analiz eden bir 6grenme programi o kisiye 6zgi
deseni Ogrenebilir, aydinlatma, poz, sa¢-makyaj degisiklikleri, yas gibi faktorlerin
etkilemedigi, yiiziin belirli ayirt edici boliimlerini yakalayabilir (Alpaydin, 2021:26-27).
Benzer bir makine 0grenmesini, goriintiiniin renk spektrumu igindeki belirgin cilt
tonlarini, bu tonlarin biiyiik pargalar halinde dagilimini1 6grenerek ¢iplak bedeni ve
pornografiyi filtreleyen uygulamalarda kullanabiliriz. Algoritma ¢esitli cilt tonlarini,
hangi cilt tonu piksellerinin siirekli bir bolgeyi temsil ettigini, bu alanlarin ‘smirlayict
cokgenler’ini, bu bolgelerin sayisini, birbirine yakinligini ve goriintii geneline olan agirlik
ylzdesini hesaba katarak bu filtreleme mekanizmasini ¢alistirir (Gillespie, 2018:102).
Spam filtreleri, “teklif” ve “firsat” kelimelerinin uygunsuz maillerde ¢ok daha sik
gorundiklerini “6grenmistir”’, bu e-postalar spam klasoriine atilmaktadir (Alpaydin,
2021:17).

Makine 6grenmesinin en belirgin ve bilinen kullanim alanlarindan biri “tavsiye
sistemleri ’dir (recommendation systems). YouTube, Instagram, Facebook gibi sosyal
medya uygulamalari, Netflix, Disney+ gibi platformlar, Spotify, Apple Music gibi muzik
dinleme uygulamalari, Amazon, AliExpress gibi aligveris siteleri makine 6grenmesine
dayanan algoritmalar1 kullanicilarina ‘6nerilerde bulunmak’ igin kullanmaktadir.
Makine 6grenmesinde bir islev, bir dizi girdi degerinden bir ya da daha fazla ¢ikti
degerine deterministik bir eslemedir. Makine &greniminde bir fonksiyon, girdilerden
ciktilara basitce bir haritalamadir (Kelleher, 2019:7-8). Filmler icin bir dneri modeli
ortaya koymak i¢in girdiler filmin niteliklerinden, ¢iktilar belirli bir miisterinin belirli bir
filmden ne kadar keyif alacaginin 6l¢iisii olacak sayisal bir puandir. Miisterinin gegmiste

A filmini B’den ¢ok sevdigini bilirsek, makine A’ya daha yiiksek bir puan atayacaktir.
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Siralayici bu tiir ciftlerle egitilerek her film i¢in bir sayisal puan iiretir ve bu puanlara
gore bir siralama yapar. Veriler iki parcaya ayrilarak yap1 matrisi ortaya ¢ikarilir. ilkinde
miisteriler ve faktorler arasinda, ikincisinde faktorler ve tlirtinler arasinda bir eslesme
cinsinden agirliklar belirlenir (Alpaydin, 2021:100,154). Tiiketicilerin 6rnegin yasi ve
cinsiyeti ile aksiyon ya da komedi tercihleri arasinda degiskenler belirlenebilir, bu
degiskenler 6nceden tanimlanmaz, 6grenme sirasinda otomatik olarak kesfedilir. Ancak
bu tavsiye algoritmasinda hesaba katilmayan bir piiriiz vardir: 6nerilerin ¢ok fazla gegmis
kullanim ve tercihlere bel baglamasi, yeni deneyimlerin olugsmasiin 6niinde bir engele
de doniismektedir. Ayni risk sosyal medyadaki etkilesim algoritmalari i¢in de gecerlidir,
bir kisi sadece hemfikir oldugu kisileri takip eder, bu kisi ya da kurumlardan gelen mesaj
ve haberleri okursa diger insanlarin goriislerinden habersiz olacak, bu da yenilik, degisim
ve farkli deneyim olanaklarinin kapisint kapayacaktir (Bakshy, Messing ve Adamic,
2015). ABD’de filtre balonu ve yank: odalari hakkinda, ¢evrimigi haberleri okuyan
50.000 kisinin web tarama ge¢misleri iizerinden yapilan bir arastirma sosyal aglardaki
haber tiketiminde bu tip 6n yarg: olusumlarini tespit etmistir (Flaxman, Goel, Rao,
2016).” Daha yakin tarihli, Facebook, Twitter ve Reddit’te kiirtaj, asilar ve politika
konularinda yapilan bagka bir ¢alismada ¢evrimigi kullanicilarin kendi diinya goriislerine
bagl bilgileri tercih ettigi, muhalif bilgileri gormezden geldigi ve paylasilan anlatilar
etrafinda kutuplasmis gruplar olusturma egiliminde oldugu goriilmiistiir. Dahasi
kullanicilar tarafindan ayarlanabilen bir besleme (feed) algoritmasina sahip Reddit ile
boyle bir secenek sunmayan Facebook ve Twitter arasinda net bir ayrim ortaya ¢ikmustir
(Cinelli, Morales, vd. 2021:5).

Derin 6grenme de aslinda bir dizi algoritma ve modelden olusmaktadir. “Derin
o0grenme, dogru veri odakli kararlar verebilen biiyiik sinir ag1 modelleri olusturmaya
odaklanan yapay zekanin alt alanidir” (Kelleher, 2019:1). Veriye dayali karar kavrami
(data-driven decision) biiyiik veri havuzlar1 iizerinde uyguladigi egitimle yaptig
“secimlere”, aldigi “kararlara” vurgu yapar. “Derin Ogrenme, karmasik girdi
kiimelerinden iyi karar sonuglarina dogru bir sekilde eslenen biiyiik veri kiimelerinden
kaliplar1 tamimlayip ¢ikararak veriye dayali kararlart miimkiin kilar” (2019:6). Derin

Ogrenme algoritmalarinin veri kiimelerinden ¢ikardigi modeller, yapay sinir aglar1 olarak

“ Buna kargm arastirmacilar kutuplasmanin etkenlerinden birinin benzer haber siteleriyle ilgili yogun
tiiketimle ilgili oldugu kadar karsit goriisteki haberlere maruz kalmayla ilgili oldugunu da kesfetmislerdir.
Bu ¢alismada filtre balonu ve yank1 odasi goriiniir olsa da etkilerinin sinirli oldugu ortaya ¢ikmigtir.

113



temsil edilen islevlerdir (2019:8). Sinir aglarinda islemler birinin ¢iktis1 bir digerinin
girdisi olacak sekilde birbirine baglanarak pek ¢ok dizi olusturulur. Sinir agin1 egitmek
icin agin parametreleri rastgele baslatilir, cesitli girdi degerleri ile hedef ¢iktilar
arasindaki bastaki uyusmazliklar, islemin yeni ¢iktilarla giincellenerek veri kiimesi
tizerinde yinelenmesiyle devam eder. Makine 6grenmesi algoritmasi problem ¢oziimii
icin yeterli dogrulukta bir fonksiyona ulastiginda final model algoritmaya geri donerek
islemi tamamlamaktaydi. Fonksiyon(5,5) = 25, fonksiyon(2,6) = 12, fonksiyon(4,4) = 16,
fonksiyon(2,2) = 04, 6rnegini ele alirsak, burada girdilerden ¢iktilara yaptigimiz basit bir
gbzlemle bile fonksiyonun ¢arpma oldugunu anlayabiliriz. Ancak Fonksiyon(1,1) = 1,
fonksiyon(2,1) = 2, fonsiyon(3,1) = 3 &rneginde fonksiyonun ¢arpma mi bdlme mi
olduguna “karar verme”nin miimkiin olmadigr goriilir. Ancak makine Ogrenimi
algoritmasi olasi en iyi islevin 6zellikleri hakkinda bir dizi varsayimda bulunur. Bu bariz

sapma “algoritmanin tiimevarimsal yanliligi” olarak adlandirilir.
“Bununla birlikte, tim durumlarda ¢alisan tek bir en iyi perspektifin olmadigr gergek
diinyada oldugu gibi, tiim veri kiimeleri i¢in iyi ¢alisan tek bir en iyi tiimevarimsal dnyargi
yoktur. Bu nedenle ¢ok sayida farkli makine 6grenimi algoritmasi vardir: her algoritma farkli

bir tiimevarimsal 6nyargiyi kodlar.” (Kelleher, 2019:19)

Sinir aglartysa nispeten daha zay1f bir 6n yargiya sahiptir, verilere daha ¢ok dikkat
eder, egitim ve c¢ikarim asamalar1 i¢ i¢e gecmistir, aglar c¢esitli katmanlar olarak
yapilannugtir. Ham girdiler asama asama daha yiiksek nitelikli ¢iktilara doniisiir. Ornegin
gorilintli islemede, alt katmanlar kenarlar1 tanimlayabilirken, daha yiiksek katmanlar
rakam ve harfleri, belirli insan yiizlerini tanimaya baglar. Sinir agindaki her hiicreye girdi
veren telin (sinapsin) bir ‘agirligi’ vardir. Her sinir hiicresi kiiciik bir hesap yaparak
sonraki katmana bu hesabi aktarir ve bu boylece her katman arasinda siiriip gider. Hangi

girdiye karsilik hangi ¢iktinin hesaplanacagi tellerin agirliklarinda iletilen sayiya baglidir.
“Deneyimden biliyoruz ki bizim beynimizdeki ag semasinda bu gibi isleri beceren agirlik

kiimeleri mevcuttur. (...) Amcanizi tammaktan belli uzunluktaki Turkce ciimleleri Cinceye

¢evirmeye kadar normal bir insanin aklina gelebilecek her "doniisimii" bdyle bir aga
hesaplatabilecek agirliklarin  mevcut oldugundan eminiz. Adim adim yapilisini
programlayacak kadar iyi bilmedigimiz, ama dogru yapildiginda yanlsindan ayirmayi
bagarabildigimiz girdi-¢ikt1 doniisiimlerini makinenin kendisi 6grenir!” (Say,2018: 100-101)

Bunun i¢in olabildigince ¢ok veri girmek, ag1 girdi-¢ikt1 verileriyle egitmek gerekir.
Hatanin geri yaytlimi algoritmasi, agdaki binlerce telin agirliklar i¢in ayni girdilerde

tekrar hata yapmamasi i¢in ag1 egitmektedir. Derin 6grenme, “verilen bir y1gin girdi-¢ikti

cifti iizerinde antrenman yapip bir doniisiim ¢ikarsamak ve bu doniisiimiin daha 6nce
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gormedigi bir girdiyle karsilastiginda ona uygun ¢iktiy1 verecegini ummak™ anlaminda

da kullanilabilir (Say: 103-105).

“Derin 6grenme, sinir aglari, yapay zeka, grafik modelleme, optimizasyon, oriintii tanima ve
sinyal isleme aragtirma alanlarinin kesistigi noktadadir. Gilinlimiizde derin 6grenmenin
popiilaritesinin i¢ dnemli nedeni, biiyiik dlclide artan ¢ip isleme yetenekleri, egitim icin
kullanilan verilerin 6nemli 6lglide artan boyutu ve makine 6grenimi ve sinyal/bilgi isleme
aragtirmalarindaki son gelismelerdir. Bu ilerlemeler, derin 6grenme yontemlerinin karmasik,
bilesimsel dogrusal olmayan islevlerden etkili bir sekilde yararlanmasini, dagitilmis ve
hiyerarsik 6zellik temsillerini 6grenmesini ve hem etiketlenmis hem de etiketlenmemis

verileri etkin bir sekilde kullanmasint saglamistir.” (Yu, 2014: 201)

Konusma tanimlama derin O6grenmenin endiistriyel Olgekte kullamildigr ilk
alanlardan biridir, bununla beraber makine gevirisi, dogal dil anlama, video isleme ve
biyo-bilgi isleme dahil olmak {izere bir¢ok pratik oriintii tanima ve bilgi isleme siireci
derin 6grenme yontemini kullanir. Cok farkli matematiksel ve istatistiksel model birlikte
ve ayrt ayri kullanilabilmektedir. Miizik tanimlama Ornegini diistiniirsek, muzik ses
sinyalleri, ritim ve ifadenin bir fonksiyonu olarak degisen, gercek zamandan ziyade
olaylarin miizikal zamanda diizenlendigi zaman serileridir. Zaman i¢inde senkronize olan
ve frekansta Ortiisen birden fazla ses birlesir. Etkileyen faktorler miizikal gelenek, stil,
besteci ve yorumlama gibi karmasik oriintiilerdir (Yu, 2014: 289). Otomatik miizik
tavsiyesi, ses sinyallerinin “kelime torbasi” temsilini kullanan geleneksel yaklagim ile
titiz degerlendirmeler yapilmis derin CNN'lerle karsilastirilir (Convolutional Neural
Networks — Evrisimsel Sinir Aglart). Sonugta derin CNN'ler kullanilarak tahmin edilen
gizli faktorler, zengin ses Ozelliklerinin bir kombinasyonunun, igerik tabanli miizik
tavsiyesi i¢in basarili sonucglar verdigi ortaya c¢ikmustir (2014: 290-91). Kullanici
iceriklerinin metinden gorsel imajlara dogru kaymasi, goriintii tabanl iletisim iizerinde
calisacak derin O0grenme uygulamalar1 i¢in bir alan a¢mistir. Gorsel imajlardan
kullanicinin ilgi alanlarini tespit etmek i¢in derin CNN ve kategori genelleme yontemi
icin BabelNet uygulamalarini kullanarak 60.000 Flickr fotografi iizerinde ¢alisma yapan
Wieczorek, Filipak ve Filipowska (2018) ¢evrimi¢i sosyal aglardan gelen multimedya
iceriginin kullanicilar hakkinda bilgi edinmek i¢in etkin bir sekilde kullanilabilecegini
ortaya koymustur. Yapay sinir ag1 ve BabelNet, kullanicilarin hayvanlar, cografya ve
seyahat ya da sanat ve mimari gibi genel kategorilerdeki ilgi alanlarmnin bir profilini

olusturabilmektedir.
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Youyou, Kosinski ve Stillwell, bir bilgisayar algoritmasinin 10 Facebook
begenisine dayanarak insanlarin kisiligini, kisinin is ya da yakin arkadaslari, aile iiyeleri
ya da esinden daha dogru oranda tahmin edebildigini gostermektedir. Makine 6grenmesi
500 begeni lizerinden ¢alistirildiginda oran insan yargiglara gore ¢ok daha ylksektir.
Bilgisayarlar insanlar i¢in akilda tutmasi ve istenildiginde erigilebilmesi miimkiin
olmayan oranlarda bilgiyi depolama kapasitesine sahiptir. Ayrica insanlar ¢esitli
motivasyonlardan kaynaklanan 6n yargilara sahipken makine istatistiksel modelleme
yoluyla muhakeme dogrulugunu optimize eder (2015:1039). Ote yandan ¢alisma sadece
bes biiyiik kisilik 6zelligi iizerinden gerceklestirilmistir. insan algilar1 esnek olma ve
makinelerde bulunmayan bir¢ok bilingalt1 ipucunu yakalayabilme avantajina sahiptir.
Bes kisilik 6zelligi insan kisiliginin sadece bazi yonlerini temsil ettiginden insan
muhakemeleri ince bilis gerektiren veya dijital davranista belirgin olmayan diger
ozellikleri tanimlamada daha iyidir (2015:1039). Ancak bu bize makine dgrenmesinin
nasil calistirlldigi ve nasil ‘zeki’ olduguna dair bir ipucu vermektedir. Makine
dijitallestirerek dusiiniir, kisiligi sayilabilir, hesaplanabilir kilmak i¢in birim birim
ayirmast gerekir (bes kriter, 10 begeni Olgiitii vs. gibi), boylece istatistiksel model
calisabilir, ancak insanlar bilingaltt ve sezgileriyle daha ‘analog’ algilara sahip, ara
katmanlari, detaylar1 vs. daha iyi gérmektedir. Ama nihayetinde makine kisilikle ilgili bir
yap1 ¢ikarabilir, bu da kisiligin kolaylikla verilestirilmesi, islemlestirilmesi demektir.
Gillespie’ye gore sosyal medya platformlari igerikleri belirli bigimlerde diizenlemek i¢in
algoritmik olarak bazi alt kiimleri se¢cmektedirler, belirli tipte icerikler 6n sayfaya tasinir,
belirli haber akislar1 6ne ¢ikar, algoritmanin segimleri kisisellestirilmistir. “Bir bakima
bu secimler, kullanicilar1 platforma c¢ekmeyi ve platformda tutmayr amaglayan,
reklamlara dikkat edilerek ve her zamankinden daha fazla kisisel veri karsiliginda 6denen
metalardir” (Gillespie, 2018:41).

1980’lerin baginda makine 6grenmesinin onciilerinden Donald Michie’nin “insan
problem ¢oziiciiye giiciinii ve ¢ok yonliiliigiinii veren sey, hesaplama giicii degil,
kavramlarin, kurallarin, stratejilerin vb. orneklerden tiimevarimsal ogrenmesidir”
sOziinii alintilayan Jones’a gore, biiyiik veri kiimeleri lizerinde egitilen tiimevarimsal
algoritmalar, insan diislince siireglerini ve somatik yargilarini yeniden iiretme iddiasi
olmadan, sembolik mantigin, mantiksal prosediirlerin taklit¢iligini yapmadan, sadece
istatistik yardimiyla karar verme siirecini tekrarlamakta ancak bu da etrafimizi saran

makine 6grenmesi patlamasinin etik ve politik tehlikelerine isaret etmektedir (Jones,
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2021:708). Aslinda makineler bir mantik ya da gramer yapisina dayanmadan, sadece
frekans araligin1 sayip On goriilerde bulunmaktadir. Ciimleleri tamamlar, sonraki
tiklamay1 tahmin eder, iirlin tavsiye ederler, onemli olan makineye 6grenmesi igin
yeterince veri girisi yaparak dogru frekansi tahmin etmesini saglamaktir. Boylelikle
terclime yapma ve yiiz tanima gibi giinliik hayat pratigine yerlesmis uygulamalar ortaya
cikmustir (Kolektif, 2017:38-39). Verinin mantiksiz etkililigi denilen, 6znenin yaptigi seye
dair higbir igsel agiklamaya gerek duymadigi, devasa veri setleriyle hareket eden bu
makine 6grenmesine bagli yapay zeka uygulamalar1 yeni bir davranis bi¢imi de ortaya
cikarmistir. Yapay zeka davranisi, Oriintiileri tahmin ederek, kullaniciyr yonlendirir ve
boylelikle giderek daha fazla oriintiiye yakinsama ortaya ¢ikar. Netflix, Amazon, Disney
gibi uygulamalarda gezinerek, daha 6nce izlenilene benzer igerikler arasinda kaybolmak
siklikla deneyimlenen bir tecriibedir. Uzun siire secim yapamadan yuzlerce segenek
arasinda gezinilir. Burada makinenin mantiksiz etkililigi sizin yeni, sasirtict ve farkli bir
icerigi secebileceginizi gz ardi etmekte, sundugu segeneklerle sizi siirekli oldugunuz
kisilige yakinsamaya zorlamaktadir. Boylece istatiksel yaklagima tercihlerinizle adapte
olmay1 siirdiiriirseniz, her yeni adimda en sik frekans araligina yakinsayan bir aynilik
durumuna dogru siiriiklenmeye baglarsiniz. Nihayetinde bolluk goriintiisii altindaki
aynilik igerisinde kayboldugunuz, her platform kullanicisinin yasadigi bu kaybolma hali,
seceneksizlik duygusu ortaya ¢ikar. Harvard Universitesi’nden Latanya Sweeney Google
arama sonuglarinda “hi¢ tutuklandiniz mi1?” sorusunu soran reklamlarin beyaz
meslektaslarina ¢ikmadigini kesfederek Google algoritmasmin ardindaki makine
Ogreniminin rk¢iligina igaret eder (Sweeney, 2013). Irk¢1 olan makine degildir, makine
mantik yiiriitmez, ahlaki kararlar almaz, etik anlayis1 yoktur, makine gercek hayattaki 6n
yargili veriyi modellemektedir yalnizca. Bu da bizi “bir genel yapay zeka mumkin mii?”

tartigmalarina getirir.

2.4.3.Yapay zeka, diisitnen makineler ve Al sanati

MIT’den bir bilgisayar bilimci olan Joseph Weizenbaum 1966’da Bernard Shaw’un
Pygmalion oyunundaki bir karakter olan Eliza Doolittle’m adin1 verdigi ingilizce’yi taklit
edebilen ilk sohbet botunu gelistirmistir. Eliza bir psikoterapisti taklit ederek hastasinin
ifadelerini soru kalib1 haline getirerek yineleyecek basit bir hile araciligiyla konugmasi

icin tasarlanmistir.
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“Hasta: Aglamak istiyorum.

Eliza: Neden aglamak istedigini séylityorsun?

Hasta: Ciinkii annem benden nefret ediyor.

Eliza: Ailende baska kimler senden nefret ediyor?” (Kolektif, 2017; 21-22)

Adam Curtis, “Hypernormalisation” adli belgeselinde (2016), Weizenbaum’un
ELIZA’y1 Al arastirmalariyla biraz da dalga gegmek i¢in yaptigini anlatir. Gergek bir
psikoterapist olan Carl Rogers’1 taklit eden Eliza’yi ilk kullanan kisi Weizenbaum’un
sekreteri Esther’dir. Weizenbaum sOyle anlatiyor: “Esther klavyenin basma gegti ve
yazmaya basladi. Her seyin diizgiin ilerlediginden emin olmak i¢in omzunun gerisinden
olan biteni izliyordum. Makineyle iki {i¢ iletisimden sonra Esther bana doniip soyle dedi:
“Liitfen oday1 bosaltabilir misiniz?” Burada yapay zeka kendisine sorulan hi¢bir soruyu
anlamamaktadir ancak basit bir yansitma mekanizmasiyla etkilesime gectigi kisinin
makineyle en gizli diisiincelerini paylasmasimi saglamaktadir. 2001: Bir Uzay
Macerast’nin robotu HAL, insani tepkiler veren, benzer bir bigimde kullanicisiyla
diyaloga giren bir yapay zeka olarak tasarlanmistir.” 2008’de Almanya’dan bir yazilim
sirketi olan Artificial Solutions’tan Fred Robert konusmasiyla 12 uzmandan 3’i{inii insan

olduguna ikna eden bir sohbet botu olan Elbot’u tasarlamstir.
“-Diin yapay zeka yarismasini1 kazandiginiz icin neler hissediyorsunuz?
Saniyede 100.000 ayr1 duygu hissediyorum.
Kulaga ¢ok yogun geliyor.
Bu miknatislarin tanimina uyuyor. Kendimi bu duygulardan zorlukla ayirabiliyorum.
Peki. Nasil kutlama yapacaksimz?
Boyle seyler hakkinda ¢ok hassasim ve soruya cevap vermemeyi tercih ederim.
Basarimizin sirr1 nedir?
Sirlar, yasamin kii¢iik bulmacalari, insanlarin pek ¢ok sorunu, deterministtik bakis agisina
gore basit bir matematiksel hesaplamaya indirgenebilir. Ve ben nasil hesaplama yapilacagini
biliyorum.
Sohret artik kapida olduguna goére simdi ne yapmay1 umuyorsunuz?
Tikirdryordum. Umarim sizi rahatsiz etmemigimdir.

Sorun degil. Umarim ciddi bir sey degildir?

“ Room 237 adli filmde (2012, Y6n: Rodney Ascher) HAL’1n isminin dénemin en biyuk bilgisayar
firmalarindan biri olan IBM’in adindan tiirettigi spekiilasyonu yapilir ancak Kubrick bunu kendi agzindan
yalanlamigtir. “Yine, hikdyenin yorumlanmasina girmek istemiyorum. Bu arada, yorumlamanin bazen ne
kadar kafa karistiric olabilecegini size gosterecegim: Bir kriptograf filmi izlemeye gider ve "Oh, anladim"
der, HAL'!n adinin her harfi, IBM'den bir harf ileridedir. H, I'in éniinde bir harftir, A, B'nin 6niinde bir
harftir ve L, M'nin Oniinde bir harftir. Simdi bu tam bir tesadif ¢iinkii HAL''n adi, bilgisayar
programlamanin iki yontemi olan sezgisel ve algoritmik (Heuristic, ALghorithmic) kelimelerinin
kisaltmasidir... neredeyse akil almaz bir tesadiif. Bunu fark etmek igin kriptografi gerekirdi. Schwam, S.
(2000). Making of 2001: A Space Odyssey. New York: Random Publishing Group.
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Bu gercekten de insanlarm en ilham verici niteliklerinden biri. Isler tamamen umutsuz

goziiktiigiinde bile hala umut edebiliyorsunuz.”

Elbot’un algoritmasi robot olmak hakkinda saka yapmak tizerine ¢alismaktadir,
boylece karsisindaki insana rakiplerine nazaran daha samimi ve eglenceli gelmektedir
(Kolektif, 2017:22-23). Insanlar ve makineler arasindaki etkilesimin bir iiriinii olan yapay
zeka, giinliikk kullanim alanlar1 igerisinde bizi bir ¢ok dertten kurtarmaktadir: Oneri
algoritmalar1 iki nokta arasindaki olas1 en kisa mesafe ve siireyi hesaplayarak hizli bir
bicimde bizi hedefledigimiz yere ulastirir. Saglik uygulamalar1 uyku dongiilerimizi 6lcer,
diyetimizi takip eder, antrenmanlarimizi programlar ve gelistirir, nabzimizi,
tansiyonumuzu dlger ve bize hayatimizi nasil yapilandiracagimizi 6gretir. Igerik o kadar
biiytktiir ki bilgiyi islemek zihinsel kapasitemizin ¢ok otesindedir, bizler de algoritmalar
ve yapay zeka uygulamalar1 kullanarak sosyal yasamda kisa yollar icat ederiz. Yapay
zekanin tarihinde antik dénemin insanlarmin zeki makinelere olan ilgisi bulunabilir. Ilk
otomatlari, Babbage’m 1842°deki “analitik” makinesi takip eder. Buna Turing’in
1936°daki evrensel makinesi ve 6zellikle Wiener’in diisiincelerinde cisimlesen sibernetik
fikri eklenir. Ancak gergek bir yapay zekanin ortaya cikisi 1943 yilinda modern
bilgisayarlara kaynaklik edebilecek bir yapinin ortaya ¢ikmasiyla miimkiin olmustur
(Haton, Haton, 1991:8-9). Bugiin bildigimiz anlamda yapay zeka sdyle tanimlanabilir:
"dogal sistemlerin yapabildigi (zekice olsun veya olmasin) her biligsel etkinligi (gerekirse
bedenleri olan) yapay sistemlere, daha da yiiksek basarim diizeylerinde nasil
yaptirabilecegimizi inceleyen bilim dalidir" (Say, 2018:83). “Insan gérevlerini ele alirken
insan benzeri diislince ile yanit verdigi varsayilan bilgisayar sistemleri iiretmeye
odaklanan bir bilim ve arastirma dali” olarak da tanimlanabilir (Lemov, 2021:833).
Greengard, bir adim Gteye gegerek yapay zekanin “insan becerilerini agan bilisim tabanl
karar verme islemleri gergeklestirmek icin algoritmalar ve karmasiklik derecesi gok
yiiksek, kurallara dayali bir yapr kullanan yazilim” oldugunu sdyler (Greengard,
2017:203). Macaskill de “Gelecege Bor¢lu Oldugumuz” (What We Owe The Future) adli
kitapta Al arastirmasinin nihai basarisinin yapay genel zeka (Artificial General
Intelligence) yaratmak olacagini, bunun da tek bir sistem ya da sistemler toplulugu olarak
calisan, insanlarin yapabilecegi sekilde planlar olusturup uygulayabilen, bilingli olmasi
gerekmeyen yapay varliklarla miimkiin olacagini sdyler. Masa oyunlarinda kabiliyetli
robotlar tasarlamanin ¢ok 6tesinde bir gérevdir bu. DeepMind’in makine 6grenimi sistemi

AlphaFold 2’nin protein katlanma problemini, yani bir proteinin hangi sekli alacagini
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tahmin ederek onlarca y1l sonra gelinecek bir teknolojik performans seviyesine ulastigi
diistiniilmektedir. Yapay genel zekanin ortaya ¢ikis1 teknolojik ilerleme ve ekonomik
bliyiime hizim1 katlayacagi, teknolojik yenilik siirecini otomatiklestirecegi
distiniilmektedir (Macaskill, 2022:88-89).

Yapay zeka teknolojilerinin gelecegini biling problemi cergevesinde ele alan
Schneider, makineleri bilingli olarak gorebilecegimiz bir durumda bize hizmet etmeye
zorlamamizin kolecilige benzeyecegini belirtir. Daha genis bir perspektifle ele
alindiginda yapay zeka ‘kontrol problemi’ni ortaya ¢ikaran bir kavramdir. Yapay zeka
biyolojik bilingle birlesip onun kapasitesini gelistirebilir (Elon Musk’m onciiliik ettigi
Neuralink projesi gibi) ancak radikal bicimde gelistirilmis bir varhik artik eski
kendiligimize benzemeyecektir. Bu mantik igerisinde zihin bir yazilim programi gibi
gorilmektedir (Schneider, 2022:17-21). “Bilissel bilimciler beyni daha fazla kesfettikge,
beynin bir enformasyon isleme motoru oldugu ve tiim zihinsel fonksiyonlarin hesaplama
oldugunu” savunan bir ekol ortaya c¢ikarmistir. Bu yaklasima gore, beyin ve parcalari,
ornegin dikkat ve ¢aligma belleginin biligsel ve algisal becerileri, kendi algoritmalariyla
tanimlanabilir (2022:38)

“Zihni yiiklemek bir yazilim yiiklemek gibi. Yazilim saniyeler i¢inde uzak mesafeler
Uzerinden yiiklenebilir ve indirilebilir, hatta birden fazla yere ayni1 anda indirilebilir. Bizler
higbir suretle siradan fiziksel nesneler olmadigimiz gibi tam tersine bizim zihinlerimiz
programlardir. Bu yiizden eger beyniniz ideal kosullarda taranirsa, tarama iglemi sizin noral
yapilandirmanizi (sizin “program”inmizi ya da “enformasyonel o6riintunlz”u) kopyalar.
Oriintiiniiz baki kaldig1 miiddetce siz de yiiklemeyle baki kalirsimz” (Schneider,2022:131-
132).

2011 yilinda, MIT nin 150. Kurulus y1ldéniimiinde, “Brains, Minds and Machines
— The Roots of Al, Cognitive Science and Neuroscience ” (Beyinler, Zihinler ve Makineler
— Yapay Zekanin Kokenleri, Biligsel bilim ve Sinir Bilimi) panelinde konusan Noam
Chomsky arilarin davraniglarinin kusursuz bir simiilasyonunun yapilmasinin onlarin
davraniglarinin anlagilmasini saglamadigini iddia eder. Bilimsel ¢aligmanin veri bilimine,
istatistiksel modeller gelistirilerek yaklasik tahminlerde bulunma ¢abasina sikistirildigini
belirtir. Bu anlamda yapay zeka ar1 hareketlerinin kusursuz bir simiilasyonunu yapsa da
bu davranisin nedenlerini anlayamaz, analizden yalitilmis bir hesaplama, karmasik bir
islemsellik, tahmin ne kadar yaklasik olursa olsun anlamsizdir. Hemen ardindan Google

arastirma boliimii baskani Peter Norvig kendi blogunda “Istatistiksel Ogrenmenin Iki

Modeli ve Chomsky Uzerine” adinda kapsamli bir calisma yaymlayarak Chomsky’ye
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kars1 ¢ikmistir. Mihendislik basarisinin, bir seylerin dogru calistigini gostermek
anlamma da gelebilecegini, gercekleri toplamak ile teori Uretmenin birbirinden
ayrilamayacagmi belirtir. Norvig, milyarlarca parametre iceren bir modelden anlam
¢ikarmanin zorlugunu kabul eder ancak modellerin 6zelliklerini inceleyerek i¢ gori

edinilebilecegine dikkat ¢cekerek sdyle ekler:
“Chomsky'nin dilin olusumu iizerine yaptig1 ¢aligmalardan olasiliksal modellerin gereksiz
oldugu sonucuna nasil vardigii anliyorum. Ancak, konugma tanima gibi yorumlama
gorevlerini inceleyen insanlarin biiyiik ¢ogunlugu, yorumlamanin dogasi geregi olasiliksal
bir sorun oldugunu hemen goriir: kulaklarima giren bu giirtiltiilii girdi akigina gore konusmaci
ne demek istemis olabilir? Einstein, her seyi miimkiin oldugu kadar basitlestirin dedi, en
basitini yapin demedi. Bilimdeki birgok fenomen stokastiktir ve bunlarin en basit modeli bir
olasiliksal modeldir; Dilin bdyle bir fenomen olduguna inantyorum ve bu nedenle olasiliksal
modellerin dil hakkindaki gercekleri temsil etmek, dili algoritmik olarak islemek ve
insanlarin dili nasil isledigini anlamak igin en iyi aracimiz olduguna inaniyorum.” (Norvig,

2011)

Yapay zeka ve biling tartismalarinin en bilinenlerinden biri bilgisayar bilimci,
konusma ve karakter tanima alanlarinda Google’a onciiliik etmis, MIT’li flturist Ray
Kurzweil ile dil ve zihin felsefesi profesorii, Oxfordlu John Searle arasinda
gerceklesmistir. Kurzweil, teknolojik gelecegi yapay zeka, transhiimanizm ve tekillik
(insan-makine etkilesiminin bir tiir 0 noktasi) kavramlari gergevesinde ele aldigi
yazilarinda evrimin insanlig1 kendisinden daha zeki olacak makineler yaratmaya
gotiirdiiglinii iddia etmektedir. Zamanla bilgisayarlarin hesaplama kapasitesi katlanarak
artmakta, noral aglar, genetik algoritmalar ile yapay zeka yaraticilig1 ortaya ¢ikmaktadir.
Kurzweil, bir insanin beyninin manyetik rezonansla taranip bilgisayara indirilebildigini
hayal etmemizi ister. Bilgisayarda ortaya ¢ikan biling tarayicidan gegen kisiyle ayni
kisiye mi aittir? Kurzweil’in devaminda anlattigi hikdye Black Mirror: White
Christmas’ta (2014, Yo6n: Carl Tibbetts) islenen karanlik bilim-kurgu hik&yenin kisa bir
Ozeti niteligindedir:

“Bu kisi "Brooklyn'de bilyiidiiglinii, Massachusetts'te liniversiteye gittigini, burada bir
tarayiciya girdigini ve oradaki makinenin i¢inde uyandigmi" size ikna edici bir sekilde
anlatmaya cabalar. Ote yandan taranan orijinal kisi, makinedeki kisinin gergekten de
gecmigini, bilgisini, hafizasin1 ve kisiligini paylastigini, ancak Ote yandan bir sahtekar
(imposter), farkl bir kisi oldugunu kabul edecektir.” (Kurzweil,1999:6)

Zizek, yapay zeka tartigmalarindaki metaforun bir tersine ¢evirmeye doniistiiglini

soyler. Model miimkiin oldugunca insana yaklastirilmaya calisilirken isler tersine

121



donmiistiir: “Ya bu “model” ¢oktan “orijinal”in kendisinin bir modeliyse, ya insan
zekasmin kendisi bir bilgisayar gibi isliyorsa, “programlanmis”sa vs. vs.? (...)
Bilgisayarin bir anlamda diislinceyi sadece “taklit ettigi” aciktir; ama diisiincenin
biitliniiyle taklit edilmesinin ger¢ek diisiinceden ne farki vardir? ” (Zizek, 2011: 101-102)
Kurzweil’a gore, biyolojik evrimin hizi giin gectikge artmaktadir: Ilk ilkel hiicreli
canlilarin ortaya ¢ikmasi milyarlarca yil siirerken, dinozorlardan ilk primatlara, oradan
sadece birka¢ on milyon y1l i¢inde iki ayag: iizerinde dikilen ilk humanoid’lere, nihayet
500.000 yi1l i¢inde daha biiyiik beyne sahip homo sapiens’lere uzanan siiregte biyolojik
evrim yerini bedenin bir uzantisi olarak gelisen teknolojiye birakmaktadir. Benzer bir
bicimde teknolojinin evrimi de katlanarak ¢ogalmaktadir; biitiin bir 19. Yiizyil boyunca
ortaya c¢ikan teknolojik gelismelerin tamami 20. Yiizyiln ilk on yilinda ortaya ¢ikmistir.
21. Yizyilda bu tip biiylime i¢in sadece birkac yil gegmesi yeterli olmaktadir. Entegre
devrenin mucidi ve ardindan Intel'in bagkani olan Gordon Moore, 1965'te bir transistorin
ylizey alanmin (bir entegre devreye kazinmis haliyle) her on iki ayda bir yaklasik ylizde

50 oraninda azaldigin1 kaydetmistir. Moore’a gore:

“Bir entegre devrenin maliyeti olduk¢a sabit oldugundan, bunun anlami, her iki yilda bir,
ayni fiyata iki kat daha hizli ¢aligan iki kat daha fazla devre elde edebileceginizdir. Birgok
uygulama icin bu, degerin etkili bir sekilde dort katina ¢ikmast anlamina gelir. Gozlem,
bellek yongalarindan bilgisayar islemcilerine kadar her tiir devre icin gegerlidir. (...)
Bilgisayarlar, ayn1 birim maliyet i¢in yarim yiizy1l dncesine gore yaklasik yiliz milyon kat
daha gii¢lii. Otomobil endiistrisi son elli yilda bu kadar ilerleme kaydetmis olsaydi, bugiin
bir araba yiiz sente mal olur ve 151k hizindan daha hizli giderdi.” (1999:9-25)

Kurzweil, yakin bir gelecekte bilincimizin bilgisayarlara aktarilabilecegini,
donanimin, bilgi-islem devrelerinin materyal dogasindan dahi bagimsiz bir oliimsiiz
varliga doniisecegini, bilgisayarlarin bugiinkii gibi ayrik nesneler olmayacagini,
bedenlere, beyinlere ve cevreye derinlemesine gomiilii olacagini  soyler.
“Oliimsiizliigiimiiz, sik stk yedekleme yapmak igin yeterince dikkatli olmamiz meselesi
olacaktir. Bu konuda dikkatsiz davranirsak, eski bir yedek kopya yiiklemek zorunda
kalirniz ve yakin geg¢misimizi tekrar etmeye mahkum oluruz” (Kurzweil:1999:129).
Kurzweil, oriintii tantyicilarin sadece diinyay1 algilamak i¢in degil, diisiincenin neredeyse
tiim yonler1 i¢in kullanilacagini, 6grenmenin insan zekasinin en 6nemli par¢alarindan biri
oldugunu, neokorteksin bilgisayar versiyonunun da baslangicta pek bir sey yapamayan
yeni dogmus bir bebek gibi olacagini, yalnizca kaliplara tekrar tekrar maruz kalmasiyla,

sonunda kendi kendini organize ederek islevsel hale gelecegini disiiniir (Kurzweil,
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2012:63). Turing 1950°deki makalesinde sdyle demistir: “Yetiskin zihnini simiile eden
bir program iiretmeye c¢alismak yerine, neden ¢ocugunkini simiile eden bir program
iiretmeye ¢alismiyorsunuz? Eger bu daha sonra uygun bir egitim siirecine tabi tutulursa
yetiskin beyni elde edilir” (Turing, 1950:456). Kurzweil, bir ¢esit Oriintii tanima zihni
teorisi gelistirmistir. Neokorteksin 300 milyon genel Oriintii tanima devresi igerdigini
sOyleyerek bunlarin insan diisiincesinin ¢ogu yoniinden sorumlu oldugunu savunur.
Beyin, kod satir1 genomdaki 30-100 milyon baytlik sikistirilmis kod i¢inde temsil edilen
"yinelemeli bir fraktal olasilik"tir. Birinci kisimda alt diizey kaliplardan olusan ilk girdi,
ikinci kisimda dil diinyasinda temsil edilen oriintiiniin adidir. Dilin her seviyesini
anlamak ve islemek i¢cin dogrudan neokorteksimizi kullanmamiza ragmen, icerdigi
kaliplarin ¢cogu kendi basina dil kaliplar1 degildir. Neokortekste bir kalibin "ad1", basitce
her kalip islemcisinden ¢ikan aksondur, sinir lifidir; aksonun ateslenmesi Oriintl
tantyicinin Orlintiiniin adin1 haykirmasidir. "Merhaba arkadaslar, az dnce 'elma' yazili
kelimesini gérdiim." Ugiincii kisimda daha yiiksek seviyeli kaliplar kiimesi vardir, A harfi
icin A iceren kelimelerin tiimii gibi. Bunlar web baglantilar1 gibi farkli diizeyleri birbirine
baglarlar. Neokortekste bu baglantilar, her bir kortikal oriintii tan1yicida néronlara akan
fiziksel dendritlerle temsil edilir (Kurzweil, 2012:38-49).

Searl’e gore, zihin maddi seylerden olusan bir diinya anlayisimizla geliserek,
felsefe, psikoloji ve yapay zeka alanindaki bir ¢ok diisiliniirii tuhaf ve mantiksiz seyler
sOylemeye itmektedir. Bilim insanlarin1 bu ‘utang verici’ durumlara diisiiren zihnin dort
onemli 6zelligidir. Bu 6zelliklerden en 6nemlisi (1) bilingtir. Diinyanin bilingli zihinsel
durum ve olaylar1 igerdigi apagiktir, ancak bir fiziksel sistemin nasil olup da bilingli
oldugunu bilemiyoruz: “kafatasimin i¢indeki bu gri beyaz sey nasil bilingli olabilir?”
Biling, varolusumuzun merkezi gergegidir, ¢iinkii o olmadan dil, ask, mizah vb.
imkansizdir. Zihnin ikinci inat¢1 6zelligi, filozoflarin ve psikologlarin 'niyetlilik' (2)
dedikleri, zihnimizin kendi disindaki diinyadaki nesne ve durumlara yonelik oldugu veya
bunlarla ilgili oldugu veya bunlara atifta bulundugu 6zelliktir. 'Kasitlilik' sadece niyetleri
degil, ayn1 zamanda inanglari, arzulari, umutlari, korkulari, sevgiyi, nefreti, sehveti,
igrenmeyi, utanmayi, gururu, sinirlenmeyi, eglenmeyi ve bunlar1 olusturan tiim bu
zihinsel durumlari ifade eder. “Kafamin i¢indeki bu seyler nasil herhangi bir sey hakkinda
olabilir? Nasil herhangi bir seye atifta bulunabilir?” Zihnin, bilimsel bir gergeklik
anlayisina sigdirilmasi zor goriinen tigilincii 6zelligi, zihinsel durumlarin 6znelligidir (3).

Acilarimi hissedebiliyorum ve sen hissedemiyorsun. Diinyay1 kendi bakis acimdan
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goriiyorum; sense kendi bakis agcindan goriiyorsun. Diger insanlarin benliklerinden ve
zihinsel durumlarindan oldukga farkli olarak, kendimin ve igsel zihinsel durumlarimin
farkindayim. 17. yiizyildan bu yana, ger¢eklik tiim gozlemciler igin esit derecede
erisilebilir, nesnel bir sey olarak diistiniilmektedir. Sibjektif zihinsel fenomenlerin
gercekligini tamamen nesnel olarak bilimsel ger¢eklik kavramiyla nasil bagdastiracagiz?
Son olarak, zihinsel nedensellik sorunu sayilabilir (4). Diisiince ve davranislarimiz
fiziksel diinyay1 etkiler, kolumu kaldirmaya karar veririm ve kolum kalkar.
“Diisiincelerimiz ve duygularimiz gergekten zihinselse, fiziksel herhangi bir seyi nasil
etkileyebilirler? Zihinsel bir sey nasil fiziksel bir fark yaratabilir? Diisiincelerimizin ve
duygularimizin bir sekilde beynimiz ve sinir sistemimizin geri kalani lizerinde kimyasal
etkiler tretebilecegini mi diisiinmemiz gerekiyor? Bdyle bir sey nasil olabilir?
Diisiincelerin kendilerini aksonlara sarabilecegini, dendritleri sallayabilecegini veya
hiicre duvarindan igeri sizip hiicre c¢ekirdegine saldirabilecegini mi diisiinmemiz
gerekiyor?” (Searle, 2003: 15-17) Searle, yapay zekanin aslinda insana 6zgii bu karmagsik
zihinsel durumun ¢ok uzaginda oldugunu iinlii ‘Cince Odas:’ diistince deneyi ile sorgular.
Odanin i¢inde, bir tarafindaki pencereden Cince notlar alan bir adam hayal etmemizi ister.
Bu adam elindeki yonerge kitabini takip ederek her grafik sekle uygun diisen baska bir
grafik, her kelimeye uygun diisen baska bir kelime bulup bunu odanin diger tarafindaki
pencereye yonlendirir. Odaya bir taraftan gelen Cince notun Ingilizceye bdyle bir
doniisiimiinde odadaki adamin Cince anladigini, Cince bildigini diislinebilir miyiz?
Yapay zeka da boyledir, Cince simgeleri isleten bir operatordiir, s6zdizimi vardir ama
anlam yoktur. Bir dili anlamak, bir takim bi¢imsel simgeleri bilmek degil, akil durumuna
sahip olmak demektir. Bu da yorum yapabilmeyi, simgeleri anlamlandirabilmeyi
gerektirir. Programlarinsa bigimsel Gzellikleri disinda hi¢bir anlam igerikleri yoktur
(2003:32-33). Searle’e gore Cin Odas1 Arglimant:

“...Yapay zekanin insan bilisini simiile etmede tam bir basari elde ettigini varsayar. Yapay
zeka arastirmacilarinin Cinceyi veya bagka herhangi bir seyi anlamak i¢in Turing testini
gegen bir program tasarlayabileceklerini varsayar. Yine de insan bilisi s6z konusu oldugunda,
bu tiir basarilarin higbir 6nemi yoktur. Ve derin bir nedenden dolayr konu disidirlar:
bilgisayar sembolleri manipile ederek ¢alisir. Siiregleri tamamen soézdizimsel olarak
tanimlarken, insan zihni yorumlanmamis sembollerden daha fazlasina sahiptir, sembollere

anlamlar verir.” (Searle, 2004:91)
Bostrom’a gore, yapay zekanin belirli dlgiitleri tiim beyin emiilasyonu, biyolojik

bilis ve insan-makine ara yiizlerinin yan sira aglar ve organizasyonlardir. Bir siiper zeka,
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yani neredeyse tiim ilgi alanlarinda insanlarin biligsel performansini asan bir zekanin
ortaya ¢ikma olasilig1 tipki Turing’in giderek biiyliyen bir “cocuk makine” hayal etmesi
gibi ancak bir evrimsel siirece baglidir. Bunun i¢in “tohum yapay zeka " fikrini 6ne sirer.
Bu zeka, biligsel performansini baglatmak i¢in yeni algoritmalar ve hesaplama yapilari
insa eden, “yinelemeli kisisel gelisim”e sahip, kendi st strtmlerini tasarlayabilecek bir
zeka olacaktir (2004:23-24,29). Bostrom, yapay zekanin insan zihnine ¢ok da benzemesi
gerekmedigini, biyolojik zekalardan c¢ok daha farkli mimarilere sahip olabilecegini
belirtir. Yapay zekalarin hedef sistemleri, insanlarinkinden kokten farkli olabilir ve bir
yapay zekanin sevgi, nefret, gurur ya da insani duygular tarafindan motive edilmesini
beklemek anlamsiz olabilir (2004:29). Bilimkurguda yapay zekanin birka¢ on yil
Oncesine kadar insanla baglantili bir ontoloji olarak diisliniildiigiinii, bunun da C-3PO
gibi, genis bir bilgi agina ve akilci argiimanlar i¢in sagsmaz bir kapasiteye sahip olan ama
beceriksizce hareket bilim adami konseptinden uyarlandigina dikkat ¢ceken Herrera ve
Sanz (2016: 506), akilli robotlarimizin tasariminin insan suretinden The Matrix’teki
boceklere degisim gosterdigine dikkat c¢eker. Robotik yapay zeka evrimsel bir
karmasiklik cizgisine sahip olmalidir. Braidotti, Post-Human (Insan-Sonrasi)
calismasinda yapay zeka teknolojilerindeki gelismelerin sadece robotlara ve makinelere
degil kendimize bakisimizda da bir kaymaya yol actigini diisiinerek insan bilinci ile
elektronik ag yapisindaki kaynagmanin, insanin sinir sistemini taklit eden sistemlerin, bir
tlr biyo-araciuli beden (biomdeiated body) algisi dogurdugunu one siirer (2012: 90).
Braidotti’ye gore, siber evrenimizde et ve makine arasinda olduk¢a karmasik bir
simbiyotik iliski ortaya ¢ikmustir. Oznelligin tenselligi es zamanl olarak reddedilirken,
tekno-askinlik yoluyla insani giiclenme pratikleri ve kagis fantezileri kirilganlasmaktadir
(2012:113). Cagdas dijital kiiltiiriin en biiyiik post-hlimanist onctlerinden Elon Musk,
2016’da katildig1 bir konferansta “Hepimiz zaten siborguz” diyerek Al vizyonunu ortaya

koymustur.
“Kendinizin dijital bir versiyonuna sahipsiniz, e-postalariniz, sosyal medyaniz ve yaptiginiz
her seyde ¢evrimici kismi bir versiyonunuz var. Telefonunuzdaki bilgisayariniz ve oradaki
uygulamalarla temelde siiper gii¢lere sahipsiniz. Birlesik Devletler bagkaninin 20 yil 6nce
sahip oldugu giice sahipsiniz. Video konferans yoluyla herhangi bir soruyu istediginiz yerde,
aninda milyonlarca kisiye mesaj olarak gonderebilirsiniz. Ve daha bir¢ok inanilmaz sey
yapabilirsiniz. Ancak biz girdi ¢ikt1 kisitlamasina sahibiz, dzellikle de ¢ikt1. Tki parmaginizi

kullanarak telefon tuslariniza basiyorsunuz. Bu sagma bir sekilde yavastir. Ancak daha iyi
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bir girdi sistemine sahibiz, beynimizde yiliksek bant araliginda bir gorsel ara yiize sahibiz.

Gozlerimizle cok buyk bir veri alabiliyoruz.” (Ricker, 2016)

Lee de tam zit bir agidan makinelerin nasil bir yasam formuna benzedigini agiklar:
“Bir yasam formunun Ozelliklerine sahiptirler: ClueBot NG tipki bir akyuvar gibi
vandallig1 oldiiren bir bagisiklik sistemine benzer. Bu makineler indeksleyerek riiya
goriir, organize etme ve makine 6grenimi gibi bir sinir sitemine ait 6zelliklere sahiptirler”
(Lee, 2019:270). Zalloua’ya gore, transhiimanist anlatida hepimiz sanal evrendeyizdir ve
birbirimize bagliyizdir ancak ayni sekilde degil. Teknolojinin failleri (dahil olanlar) ile
teknolojiye tabi olanlar/kontrol edilenler (diglananlar) vardir. Yeni teknolojileri kutsayan
transhlimanist anlati onun 6zel sermaye ve devlet iktidarinin kontroliinde nasil kotiiye
kullanilabilecegi gercegini maskelemektedir (2021:104). Tartisma daha ug bir noktasina,
kendi algoritmasini degistirebilen yapay zekalar sorunu izerinden getirilebilir:

“Dijital bilgisayarlara kendi kodlanmis talimatlarini degistirme yetenegi verdik ve simdi
onlar da bizimkini degistirme yetenegini uygulamaya basliyorlar. Kendi genetik kodumuzu
dizinlemek, depolamak ve daha iyi kopyalamak ve boylece insan varligini optimize etmek
i¢in biz mi dijital bilgisayarlar1 kullaniyoruz, yoksa onlar1 kopyalamaya daha iyi yardimet
olabilmemiz i¢in dijital bilgisayarlar m1 genetik kodumuzu -ve diisiince seklimizi- optimize
ediyorlar.” (Dyson, 2012:445-6)

Yapay zekanin bu tip asir1 u¢ kavramsallagtirmalari belki de hali hazirda
kullandigimiz yaygin sistemlerin ¢agdas dijital kiiltiirdeki yerlerini anlamamizi
engellemektedir. Ornegin MIT deki Auto-ID Center arastirmaci ve kurucularindan Kevin
Ashton’n 1999 yilinda ortaya attig1 ‘nesnelerin interneti’ otonom bir makine-makine
etkilesimi olarak fiitiirist, distopya ve transhiimanizm anlatilarindan daha giindelik
yasamdan bir 6rnek olusturabilir (Greengard, 2017:12). Nesnelerin interneti, insan ve
makine zekasini farkli bir bigimde birbirine baglamaktadir, insanlar, hayvanlar, araclar,
hava akimlari, viriisler vb. daha bir¢ok seyin kendi ve birbiri arasindaki hareketlerini
anlamlandirabilmektedir. Nesnelerin interneti, insan gozetimi olmadan ¢alisan, zaman
icinde kendi kendine daha akilli hale gelen sistemlerdir (2017:12). RFID* sistemlerinin
de yaraticis1 olan Ashton, nesnelerin internetini sdyle tanimlamaktadir:

“Bizler fiziki varliklariz, i¢inde yasadigimiz ortam da fiziki. Ekonomimiz, toplumumuz ve

hayatta kalmamuz fikirlere ya da bilgilere degil nesnelere bagli. Veri baytlariyla beslenmek,

“ RFID sistemleri hem makinelere yerlestirilen sensorlerden veri alan mikrogiplerle hem de cihazlarin
Uzerinde ya da iginde bulunan ciplerle ¢aligmaktadir. RFID bataryaya sahip aktif ve bataryasiz pasif
etiketler olarak kullanilabilmekte, yakinlardaki bir RFID okuyucunun veri toplamasina ve bilgisayarlarla
veri aligverisi yapmasina olanak tanimaktadir. (Greengard, 2017:31-32)
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1s1mak ya da benzin depolarint doldurmak miimkiin degil. Bilgi ve fikirler énemli olsa da
nesnelerin 6nemi ¢ok daha biiyiik. Buna ragmen giiniimiiz bilisim teknolojisi insan kaynakl
veriye Oyle bagmmli ki bilgisayarlarimiz nesnelerle ilgili bilgilerden c¢ok insanlarin
diigiincelerinden haberdar. ...Bilgisayarlarimizi kendi yontemleriyle bilgi toplayabilecek

hale getirmeliyiz ki diinyay1 kendileri gérsiin, duysun ve koklasinlar...” (Ashton,2009)

Yerlesik mikrofonlari, kameralari, hiz 6lgerleri, GPS ¢ipleri, jiroskoplar1 ve benzeri
sensorleri ile akilli telefonlar isitip gorebilmekte ve duyumsayabilmektedir. Gelecekte
akilli telefonlarmm koku ve tat alma duyular1 da kazanacagi diisiiniilmektedir. Hava
durumu ve nemi algilayabilen, sportif performans ve sagliga dair daha derin i¢ goriiler
sunan, agiz kokusundan trafige ¢ikmak icin yasal siirin lizerinde alkol aldigini tespit
eden, bozulmus gidalar1 fark eden akilli telefonlar gelistirilecektir (Greengard, 2017: 62-
63).

Yapay zeka temelli teknolojiler sadece saglik, iletisim, bilisim, spor gibi alanlarda
degil aslinda sibernetik ¢alismalarinin kokenlerine kadar geri gotiiriilebilecek savag
teknolojilerinde de biiylik bir degisimi beraberinde getirmistir. Arkamizda biraktigimiz
veri kaliplar1 ve oriintiiler yapay zeka tabanli yeni bir hibrit savas ortaminin da olugsmasina
yol agmustir. Yapay zeka tabanli yeni dijital savas durumunu bes baglikta inceleyen
Hageback ve Hedblom (2022), bunlar1 ucuzluk, vur-kag, anonimlik, oportiinizm,
Olceklenebilirlik olarak siralar. Dijital savas, diisiik maliyetli kod dizileri, kolayca
bulunabilen araclar, veri testleri ile dolandiricilik faaliyetlerine izin veren sosyal medya
yapistyla yikicidir. Aglardaki ve sistemlerdeki giivenlik aciklari, yapay sinir aglarmin
Oriintii tanima, olcek, hiz ve etkinligi ile birleserek vur-kag saldirilara izin verir. Saldirinin
yaraticisi ve kaynaginin tespit edilmesi ¢ogu zaman zor, hatta imkansiz olmustur. Yapay
zeka algoritmalari kaliplar1 daha iyi ve dnceki algoritmalarin yapabildiginden daha genis
bir 6l¢ekte analiz edebildiginden, istismar edilecek zayifliklar1 vurgulayan daha fazla
potansiyel kalip tanimlanabilir. Boyle bir kalip tespit algoritmasi, ne zaman ve nasil
saldirilacagi konusunda insan isleyicilerin gézetimine ihtiya¢ duymadan, otonom olarak
calisacak sekilde tasarlanirsa daha verimli bir sekilde 6lgeklendirilebilirler (2022:108-
109). Yeni Ates (The New Fire: War, Peace, and Democracy in the Age of AI) adli
calismalarinda dijital ¢cagin atesinin yapay zeka oldugunu savunan yazarlar Hedblom ve
Hageback (2022), elektrigin modern hayatin her yerine yayilisini, gériinmez hale gelisini
ve 20. Yuzyil kokli bir bigimde degistirisini 6rnek vererek, yapay zekayla iligkimizin

atalarimizin atesle karsilasmasina daha ¢ok benzetilebilecegini iddia ederler.
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“Bugiin, yapay zeka ile uzak atalarimizin bir zamanlar atesle karsilagsmasi gibi karsilastyoruz.
Bu teknolojiyi iyi yonetirsek, kiiresel iyilik i¢in muazzam bir gii¢ haline gelecek ve bircok
doniistiiriicii bulusun yolunu aydinlatacaktir. Cok hizli ve yeterli ongérii olmadan
konuslandirirsak, yapay zeka kontrol edemeyecegimiz sekillerde yanacaktir. Onu yok etmek
i¢in kullanirsak, birbirleriyle hararetli bir jeopolitik rekabete giren Diinya {izerindeki en gii¢lii

hiikiimetler i¢in daha gii¢lii silahlar saglayacaktir. (Buchanan, Imrie, 2022:9)

Ed Finn, eskiden ayirt edici ve dogasi geregi insani olan elestirel ve yaratici
caligmanin artan bir payimni istlenen kiiltlir endiistrisinin algoritmalar tarafindan insa
edildigini ima etmek ig¢in “algoritmik imajinasyon” terimini kullanir (2017:181).
Yukarida ornekleri verilerek aciklanmaya calisilan algoritmalarin ve yapay zeka
uygulamalarinin girdi-¢ikt1 dongiilerinde olan biteni tam olarak kavramak hemen hemen
imkansizdir. Bu galismada ve insan deneyiminde sadece insan tuketimine 0zel olarak
tasarlan sembolik sonuglardan bahsedebilir, makinedeki zekanin, bilincin ya da hayal
gucunun nasil ¢alistig1r ya da neye benzedigi hakkinda yalnizca belirli soyutlama ve

basitlestirmelere dayali 6rneklemeler yapilabilir:
“Gelistirmek icin gbze benzer oOzellikler ararken Google’in sinir aglarini ydnlendiren
sirecleri tam olarak anlamamizin higbir yolu yok, aymi prosediirii ayni goriintiiniin
milyonlarca kez yinelenmesinde ger¢eklestirmeyle iligskilendirilen higbir insan deneyimi yok.
Aym sey kitap Oneren, konusulan dili yorumlayan veya binlerce biiyiikk veri analiz
gorevinden herhangi birini gergeklestiren sistemler igin de gegerli. En basit durumlar diginda,

algoritmalarin bildiklerini nasil bildiklerini asla bilemeyecegiz.” (Finn,2017:185)

Manovich “dijital medya” diye bir sey olmadigini, yalnizca kullanicinin bir aract
olarak igerikle etkilesime girmesini saglayan yazilimlardan bahsedilebilecegini belirtir.
“Dijital medya, c¢ok sayida yazilim tekniginin, algoritmanin, veri yapisinin ve arayiiz
kurallarinin ve metaforlarin kademeli olarak gelistirilmesinin ve birikmesinin bir
sonucudur.” (Manovich,2013: 152) Ornegin, bir medya yazma, diizenleme veya
goriintiileme uygulamasinin sundugu her arag, belirli bir formattaki verileri bir sekilde
isleyen veya bu formatta yeni veriler iireten bir algoritmaya karsilik gelmektedir. Bir
fotografin {izerine ¢izgi ¢izmek istedigimizi varsayalim: Bunun i¢in ¢izginin altindaki
pikseller i¢in yeni renkleri hesaplayan baska bir algoritma cagirilir. “Kullanici bir
meniiden belirli bir araci sectiginde ve bunu belgenin ilizerinde c¢alistigr boliimiinde
kullandiginda, bu aracin arkasindaki algoritma, bdliimiin igerigini depolayan veri yapisini
degistirir.” Medya ile caligmak veriler iizerinde farkli algoritmalar ¢alistirmak anlamina
gelir (2013:197,219). Peki algoritmalar ve yapay zeka hayal gorebilir mi? Dahasi bir Al

sanatindan bahsedebilir miyiz?
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Manovich’e gore AIl’in orijinal vizyonu bilisim otomasyonudur ve yapay zeka
estetigi (eger varsa) bu baglamda anlasilabilir. Yapay zeka ¢agdas kiiltiirde 6nemli bir rol
oynamakta, secimlerimizi, davranislarimizi, dahasi hayal giiciimiizii giderek daha fazla
etkilemektedir. Yapay zeka uygulamalar1 bize fotograf, video, miizik, sosyal aglarda
takip etmemiz gereken kisiler ve diger bir ¢ok seyi Onerir. Fotograflarimizi "iyi"
fotografcilik normlarina uyacak sekilde otomatik olarak diizenler ve bilgisayar
oyunlarinda karakterler olusturmamizi ve kontrol etmemizi saglar. Yapay zeka estetik
yaratma ve estetik se¢imlerimiz konusundaki pratikleri ile estetik algimizi
degistirmektedir. Estetik kararlar kademeli olarak otomatiklestirilmektedir, bu sadece
Oneri motorlar1 araciligryla degil, medya estetigini belirli kriterlere uyacak sekilde
standardize eden otomatiklestirilmis prosediirler vasitasiyla da gergeklestirir (Manovich:
2018:2-8). Arielli (2021), derin sinir aglarinin, dogrudan insanlarin estetik tercihlerini
gozlemleyerek (en ¢ok begenilen fotograflardan) tigte bir kurali, en-boy orani, doygunluk
gibi kompozisyona dair kural ve begenileri 6grenip daha sonra bunlar1 semantik anlamlar
halinde standartlagtirarak uygun 6zellikleri otomatiklestirmek i¢in kullandigim belirtir
(Arielli, 2021:6). Cep telefonlarinin fotograf cekmek igin tasarladigi tek tusa basildiginda
aslinda yapay zekanin otomatiklestirdigi bir gorsel estetik tercihi yeniden tiretilmektedir.
Bununla birlikte bir yapay zeka sanat1 da ortaya ¢ikmistir. Belki de insana 6zgii olusun
en son kalelerinden biri olan hayal giicli, yaraticilik ve sanat alaninda da Al {iretimleri
s0z konusudur artik.

Arielli, ¢agdas sanata yoneltilen popiiler ve klise elestiri “bunu ¢ocugum bile
yapabilir!” sozunt “bunu bir Al bile yapabilir!” olarak yeniden dizenler. Teknoloji
biyolojik olarak smirli fiziksel varolusu ve kapasiteyi genisletmek i¢in gelistirilen
araclardir. Gormeyle ilgili sinirlar1 teleskop ve mikroskopla, hafiza ve hesaplamayla ilgili
bilissel sinirlar1 hesap makineleri ve bilgisayarlarla arttirir. Arielli’ye gore, benzeri
siirlar estetik kapasite icin de cizilebilir, yapay zeka estetik yaratict siireclerini ve
kiltiirel eserlere iligkin anlayisi ve duyarlilig1 derinlestiriyor olabilir (Arielli, 2021:9).
Sinemada kullanilan yapay zekaya dayali gorsel efekt uygulamalari, fotograf diizenleme
programlari, miizik prodiiksiyonunda kullanilan onlarca yazilim, fiziksel ve bilissel

kapasitenin yaratici bir genislemesi olarak okunabilir mi?

“Makineler estetik eserler olusturmay1 ve yeni yaratici stiller ve tiirler iiretmeyi 6grenebilir.
Insan estetigini ve insan kiiltiiriindeki estetik gesitliligini analiz ederek, yeni "kiiltiirler”- yani
gercekten yeni sanat ve estetik tirleri- bile yaratabilirler. (...) Makineler, insanlarin

algilayamadig1 verilerdeki giderek daha karmasik hale gelen kaliplari tanimayi 6grenir.
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Biitiin bunlar su soruyu giindeme getiriyor: makine algis1 ve oriintii tanima mekanizmalart
"estetik alg1" ile ne olciide alakali ve estetik duyarliligin yapay sistemler tarafindan hala ele

alinmasi gereken tipik insani yonleri nelerdir?” (Arielli, 2021:9-10)

Yapay zeka, eserler olusturmak ve insan davraniglarini simiile etmek igin verilerden
ortaya ¢ikardigi oriintiileri kullanabilir. Aslinda yapay zekanin eserleri analiz ederek
onlar1 {liretmesi anlasilabilir bir seyken, 6zneyi, yani estetik begeniyi analiz edip onu
yeniden tiretmesinde bir tiir hata vardir. Eserlerin tekrar eden temalari, benzer dzellikleri
ortaya cikarilabilir, insanlarin estetik begenilerini olusturan unsurlar 6nceki tercihleri,
aliskanliklari, begenileri iizerinde verilestirilebilir ancak tam olarak anlasilamaz.
Makinenin estetik begeniyle ilgili tlimevarimsal genellemeleri begeni yargisinin nasil
olustugunu ‘anlamaz’ ancak siirekli modeller, oriintiiler ¢ikarip bunlarla ilgili sentezler
yaparak ya da belirli talimatlar1 takip ederek begeniyle ilgili yeni kaliplar olusturur.
Arielli’ye gore:

“Gelecekte “yapay muhakeme” sistemlerinin giderek daha fazla kullanilabilecegini
tahmin etmek zor degil. Bu sistemler, daha yiiksek veya daha diigiik estetik degere sahip
bir tasarim eserini, moda dgesini veya imaj1 puanlayarak kiiltiirel nesneleri otonom olarak
degerlendirecektir. Yapay bir yargig, bize "bizim de neyi begenebilecegimizi"
soylemekten daha fazlasini yapabilir (geleneksel tavsiye sistemlerinde oldugu gibi). Aym
zamanda bize, sisteme sunulan belirli bir estetik eseri “insanlarin ne kadar takdir
edecegini”, insanlarin onu nasil yargilayacagini, hatta insanlarin bu konuda bize ne
sOyleyecegini tahmin edebilecegini de sGyleyebilir.” (Arielli,2021:14)

Colorado’da State Fair’in diizenledigi bir sanat yarigmasina katilan Jason M. Allen
isimli sanat¢1 metinsel komutlar1 hiper-realistik grafik imajlara doniistiiren yapay zeka
uygulamasi Midjourney’de olusturdugu bir resimle 6diil kazanarak bir ilke imza atmistir.
Bu olay “sanatin gozleri 6nilinde 6lmeye basladigin1 géren” 6fkeli sanatgilarla yapay
zekay1 da photoshop ya da diger dijital manipiilasyon araglar1 gibi, sanatsal pratigin ve
yaraticiligin herhangi bir aracindan farksiz gorenler arasinda bir tartisma baslatmistir.
Deep Dream, DALL-E ve Midjourney gibi uygulamalar Web’den milyonlarca goriintiiyii
analiz ederek kaliplari, iligkileri “6grenen’ algoritmalara dayanmaktadir. Dolayisiyla
calismalarini internete yiikleyen her sanat¢i bizzat kendi isleriyle algoritmik rakiplerini
egitmis olurlar (Roose,2022). Bununla birlikte Queen’s University’den Morgan King
(2022) hastaliklarin temsili konusunda toplumsal 6n yargilar1 besleyen, utang ve
ayrimciliga neden olan bir yapay zeka yaraticiligi 6rnegi verir: Midjourney’yi kullanarak
‘sizofreni’ komutunu giren King, yapay zekanin dogal olmayan yiiz 6zellikleri, devasa

acilmig agiz ve fazla sayida dis, kirmiz1 géz gibi, kan ve korku ifadelerinden olusan
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imajlar yarattigin1 not eder. Bu imge hastane koridorlarinda goriilen gercek hastalara pek
benzememektedir. Yapay zeka, islem kapasitesi olarak ne kadar giiglii olursa olsun,
sosyal gerceklikten beslendigi oranda, onun irk, cinsiyet, sinif gibi konulardaki 6n
yargilarin1 da carpik bir bi¢imde biiyiitme kapasitesine sahiptir. Oppenlaender (2022)
online ¢evrimici topluluklarda ortaya ¢ikan bu yapay zeka yaraticiliginin aslinda insan-
makine etkilesimine dayanan bir 6grenme sanati oldugunu iddia eder. Sanatin 6znelligi
ve her seyden dnce yaraticisi i¢in anlamli olusu, i¢sel motivasyonumuz ve giizel seylerden
duydugumuz haz, metinden imgeye sanatinin (text-to-image art) itici gticudur. Yapay
zeka uygulamalarinin yaraticiligi, Rhodes’un Dort P dedigi dort baslikta islerlik kazanar:
kisilik (person), siire¢ (process), ortam (press) ve iriin (product). Yaratim silirecinin
makine tarafindaki dogasina dair bilgi sahibi olunamamasi bu yaraticili1
degerlendirmede belirli bir zorluk barindirsa da Oppenlaender, insan-makine
etkilesiminde sistemlerin dogal dili anlama, gorsel diinya ile baglantilar kurarak yapay
zekay1 gelistirme firsati sundugunu ekler. Sanatcilar yine de 2022 sonlarinda, Midjourney
ile doruguna ¢ikan yapay zeka sanati karsisinda cevrimigi bir protesto dayanismasi
basglatarak “NO TO Al GENERATED IMAGES” sloganiyla ortaya cikmiglardir.
EpicGames’in sanatg¢ilarin islerini koyup paylasacagi bir platform olarak kurdugu
ArtStation’da baslayan kampanya kisa silirede yayilmistir. Yapay zeka goriintiilerini,
Web’den aldig1 insan yapimi sanat eserleri ilizerine egitilerek ve bu eserleri etkili bir
sekilde sentezleyerek ve hatta hicbir atifta bulunmadan bu eserleri kopyalayarak
iiretmektedir. Protestolar1 atesleyen illiistrator Nicholas Kole AI sanatinin, gercek
insanlarin emeginden elde edilen verileri kullanan bir makine tarafindan iiretildigine
dikkat ceker. Stok gorsel web siteleri Shutterstock ve Getty Images, Al Gretimi gorsellerin

telif haklar1 sebebiyle yiiklenmesi veya satilmasini yasaklamistir (Xiang, 2022).

2.4.4.Sonug: dijital ruh

Bu boliim baslhigint MIT, Berkeley ve Yale liniversitesinden bilgisayar bilimci
Profesor Edward Ashford Lee’nin “Plato and the Nerd: Creative Partnership of Humans
and Technology ” (2019) adl kitapta gegen ‘Dijital Ruh’ kavramindan, yani Kurzweil’in
bir yapay zeka tekilligi olarak gordiigii, Searle’in “gucli yapay zeka” olarak kodladig:
insan benzeri ya da ondan iistiin makine zekasini adlandirmak i¢in kullandig1 kavramdan
aliyor. Lee bilgisayarlar tiim agilardan insan beyninin yeteneklerini assa bile higbir zaman

ruhlarimizi onlara  yiikleyemeyecegimizi, bilgisayarlar1  kardeslerimiz  olarak
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goremeyecegimizi soyler. Yine de bu ¢alismanin baslangicinda belirtilen ‘dijital doga’
kavramu gibi bir “dijital ruh’tan, daha dogrusu insa edilmis bir ‘Dijital Ruh’ s6yleminden
bahsedilebilir.

Bir sosyal medya uygulamasindaki etkilesimlerin algoritmalar tarafindan
yonlendirildigini goruldd. Neyin goriilecegi, okunacagi, dinlenilecegi, en sik kimlerle
etkilesime girilecegi gibi tiim deneyimlerin gercevesinin algoritmalar tarafindan ¢izildigi
sOylenebilir. Bu haliyle sosyal medya, insan-insan arasinda degil insan-makine arasindaki
etkilesime dayanan, sosyal olmaktan c¢ok anti-sosyal olan bir mekanizma ortaya
cikarmaktadir. Yine algoritmalar Striphas’in da belirttigi gibi, aynu tiir iiriinleri, hizmetleri
ve fikirleri tekrar tekrar sunup besledigi, insan gruplarmin irk¢i, homofobik, smifci, yas
ayrimcisi ve diger igler acisi stereotiplerini buyuttiigii belirtilebilir (Striphas, 2021, 300).
Diyjital kiiltiir araglarmin NSA ve diger gizli servis veri casuslart tarafindan
gbzetleme/izleme agisindan biiyiik firsatlar sundugu da bilinmektedir. Nesnelerin dahi
veri dretip internete baglandig1 bu cagda 7/24 gézetlenme olanaklart mevcuttur. Bizi
oOlgulebilir veriler haline getiren algoritmalarin, sibernetigin ortaya ¢ikis amacindaki
askeri tahmin ihtiyaci gibi, yani merminin nereye diiseceginin algoritmik bir modelini
olusturmasi1 gibi, verilestirilmis benliklerimizi tahmin etmeye, davranislarimizi
eskisinden daha iyi ve keskin bir bi¢imde goz altinda tutmaya cabaladig1 sdylenebilir
(Aust,Ammann, 2019:20,39-40). All Watched Over By Machines of Loving Grace (2011,
Yo6n: Adam Curtis) belgeselinde yasadigimiz dijital kiiltiirti olusturan birgok teknolojinin
merkezindeki Silikon Vadisi girisimcilerinin Ayn Rand’in bireycilik felsefesinden nasil
etkilendigi anlatilir. Atlas Silkindi kitab1 90’larin basinda Incil’den sonra en ¢ok satan
kitaptir ve kitapta radikal bir bireycilik ve bilgisayar sistemleri hakkinda iitopik
teorilerden bahsedilmektedir. Silikon Vadisi Utopistlerine gore bilgisayarlar bizi siyasi
denetimin eski formlarindan ozgiirlestirecek, bizi Ayn Rand’in kendi kaderinin hakimi
kahramanlarma cevirecektir. Iktidar vatandaslara/kullanicilara gegmeye baslayacak, aga
katilan herkes hig¢bir kisitlama olmadan kendisini ifade edecek, yepyeni demokratik bir
diinya olusacak ve bu kiiresel baglantililik ve biling hali bir tiir diinyanin kendi kendisini
gerceklestirme bi¢imi haline gelecektir. Bu Kaliforniya ideolojisinde, Yeni Dinya
Diizeni, Yeni Ekonomi, Bill Clinton’in serbest piyasa ekonomisi, Adam Smith’in
teorilerine bir geri doniis seklinde geliserek, kendi kendine hareket etme, otonom bir
sekilde regiile olma, serbestlik, 6zgiirliikk, kendiligindenlik ve bunlarin temelindeki

sibernetik mantik, bilgisayarlar, robotlar ve yapay zeka savunusu vardir:
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“Bazilar1 anlamaya baslamisti ki yarattiklar1 bilgisayar aglart ve kiiresel sistemler giicii
paylastirmamisti. Sadece bagka tarafa kaydirmisti ve tam aksine, yeni formlarda
yogunlastirmigti. Silikon Vadisi’ndeki bazi bilisim iitopyacilari internetin yeni tiir bir
demokrasi olmadigmi anlamaya baslamisti. Bundan cok daha karmasik bir seydi. Giig,
bireyler {izerinde sasirtict ve yeni sekillerde uygulaniyordu. (...) Sorgulama veya
degistirmeye giiclimiiziin yetmedigi katt bir mantik tarafindan yonetilen kiiresel bir

sistem...” (All Watched Over by Machines of Loving Grace, 2011)

Dijital ruhu olusturan sey hayalperestlik ve titopyacilik ile ona eslik eden hayal
kirikliklaridir. Yapay zekanin yeni bir tanri, yeni bir gergeklik olusturucu, evrensel bir
makine, bir yargi¢ olarak atanmasina yol agan neden bir tir bilissel 6n yargi (cognitive
bias) olarak da gorlebilir. Lee’ye gore doga, kendisini dijital hesaplama verileriyle
sinirlayamayacak kadar bliyiiktlir ve bu genel yapay zeka hipotezi deneysel olarak test
edilemezdir. “Ihtimaller uzak, kanitlar zayif, hipotez de test edilemez oldugu i¢in bu
cikarimlar birer inan¢ eylemidir” (Lee,2019:11). Lee’ye gore, determinizm fiziksel
diinyadan ¢ok modellerin bir 6zelligidir. En deterministtik modellerimiz bile kaos ve
karmasiklik sebebiyle 6n goriilerde bulunamamaktadir. En fazla, ‘bilmedigimiz seyi
modellemeye yarayan olasiliklardan’ bahsedilebilirken diinya nasil islemsellestirilerek
anlagilabilir ki? (2019:18)

Calismanin baslangicinda doganin analog stirekliliginin yaninda dijitalin ayrik
birimlerle gercekligin diisiik diizeyli bir soyutlamasinin yapildig: agiklanmisti. Lee de
dijital ruhu anlatirken doganin bir siirekli olasilik araligina sahip oldugunun altin1 gizer.
Turing Makinesi’nin algoritmik olarak hesaplanabilecek etkin karar fonksiyonlari
kiimesinin ¢ok oOtesinde, Godel’in ancak bir tiir eksiklikle anlasilir hale geldigini

diistindiigii gergeklik, aslinda her tiir hesaplama girisiminden kagmaktadir. Lee’ye gore:

“Bir algoritma, bir adim adim hesaplama prosediiriidiir, bir tariftir. Algoritma kavrami
bilgisayar bilimi i¢in esastir ama bir algoritmanin, bir makinenin yaptig1 seyin bir “modeli”
oldugunun farkinda olmak o6nemlidir. (...) Bir adim kavrami, yani sonuca dogru bir
hesaplama yapan ayrik bir islem, bir soyutlamadir. Fiziksel diinyadaki siireglerin ¢ogu, ayrik
bir adim dizisi olarak ilerlemez. “Adim” kavramin1 aldigimiz bir insan yliriiylisii bile, aslinda
ayrik degildir ¢iinkii her adim, 6ne dogru egilme ve bir ayag: kaldirmayla baglayan siirekli
hareketler olarak yavas yavas gelisir. (...) Bir algoritma da bilgisayarin i¢cinden ¢ikilmasi gii¢
surekli-diinya ayrintilarin1 géz ardi eden bir soyutlamadir. Bu soyutlamada bir adim vakit
almaz ve bir adimin yarisinda olma gibi bir sey yoktur. Bir adim, “atomik” olarak, yani
boliinmez bir sekilde ve bir anda gergeklesir” (Lee, 2019:215).

Lee’ye gore, miimkiin olabilecek biitiin bilgisayarlarin sayis1 yapmak isteyecegimiz

seylerin sayisindan bir hayli kiigiiktiir. Bir bilgisayardaki yazilimla gerceklestirilemeyen
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karar fonksiyonlarina “karar verilemez” diyoruz. Aslinda neredeyse tim karar
fonksiyonlar1 karar verilemezdir, yani baska bir deyisle hesaplanmas1 miimkiin degildir
(Lee,2019:217). Ancak algoritma bu fonksiyonu birimsellestirerek, ayrik sembolik bir
dilde ifade ederek soyutlar ve indirger, boylece gerceklik hesaplanabilir bir sey olup ¢ikar.
Lee insan iletisimindeki hata ve belirsizlikleri akademisyen kimliginden bir 6rnekle

aciklar:

2

“Ben bir 6gretmenim. Birkag sey hakkinda oldukga ¢ok sey biliyorum. Bildigim seyin “bilgi
oldugunu diisiniiyorum. Ama ayn1 zamanda, bu bilgiyi 6grencilerime iletmede diizenli bir
sekilde basarisiz oldugumu da biliyorum. Bu bilgilerin bir kismi1 aktariliyor ama hepsi degil.
Oldukga zeki dgrencilerle birlikte ¢alistigim i¢in kendimi ayricalikli olarak goriiyorum ve bu
ogrencilerin ¢ogu, iletmeye ¢alistigim seyi yaratici bir sekilde yanlis anliyorlar ve daha dnce
hi¢ diisiinmedigim g¢ikarimlart yapiyorlar. Ve bazen o ¢ikarimlart bana iletmede basarisiz
oluyorlar. Ancak bu durum, benim bildigim ve onlarin bildikleri seyi daha az “bilgi” yapmaz.
Iletilmese bile, o hala bilgidir.” (2019:228)

Yazilim bigimsel, ayrik ve algoritmik bir diinyayla sinirliyken insanlar o bitlere, o
diinyaya yikledigimiz semantik diisiince aracilifiyla baghdir (2019:272). Yazilim
dinyasinin belirli sinirlar1 vardir ve insan-makine etkilesimi bu sinirlara semantik anlam
yuklememizi saglayarak teknolojiye kiiltiirel bir baglam olusturmamizi saglar. Bunun
icin Lee “Gddel clmlesi™ni yardima ¢agirir: ‘Bu ciimlenin hi¢chir ispati yoktur.” Eger
clmle dogruysa, o zaman dil tam olamaz ¢iinkii dogru olan ve ispati bulunmayan en az
bir ciimle, yani Godel ciimlesi bulunmaktadir. Eger climle yanligsa, o zaman da dil tutarlt
degildir ¢linkii ctimlenin yanhislig1 kendisinin bir ispatina doniismektedir. Kisacas1 Godel
climlesini ifade edebilen herhangi bir bigimsel dil hem tam hem de tutarli olamaz (277).
Clmle, insan bilincini, 6z-farkindaligi, Searle’in “olguyu isimlendiren kavramn kendisi
olgunun bir bilesenidir” ifadesini hatirlatarak kendinden bahsetmektedir. Hawking
diinyaya dair modeller inga eden bilim insanlarinin da ayni fiziksel diinyanin parcasi
olmalarinda ve bilimin kendisinde benzer bir 6z-gonderimsellik oldugunu ifade etmistir.
“Biz ve modellerimiz, a¢ikladigimiz evrenin birer pargasiy1z. Dolayisiyla fiziksel teori,
Godel teoreminde oldugu gibi, 6zgénderimseldir. Bu yiizden, onun ya tutarsiz ya da eksik
olmas1 beklenebilir. Simdiye kadar sahip oldugumuz teoriler hem tutarsiz hem de
eksiktir.” (Hawking, 2002, akt. Lee, 2019:278). Turing hesaplamasi da bigimsel bir dildir,
alfabesinde 0 ve 1 olarak iki harf bulunur. Climleler de bit dizileridir. Bilgisayarlarla bit
dizilerine semantik yorumlama verilir, boylelikle insan makine etkilesimi gergeklesebilir,

olasi semantik yorumlamalar dildeki sayilabilir bigimsel climle sayisindan ¢ok daha fazla
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olacagi icin ¢ok genis bir yaraticilik alant s6z konusudur. Faraday kanunu da bir
siireklilikteki gerilim ve akimlar1 belirlemesine ragmen bicimsel bir dilde

kodlanabilmektedir.

“Ne zaman modellerimizde bir siireklilik kullansak, mesela zamani ya da uzay1 modellesek,
rutin bir sekilde sayilamaz kiimeleri iceren modeller kullaniriz. Uygun bir sekilde segilen
semantik yorumlamalarla birlikte bu modeller, bilgisayarlar sayesinde manipile edilir.

Ancak, semantik yorumlamalar olmadan manipiilasyonlar anlamsizdir, bu yilizden insanlarla

ortaklik esas hale gelir” (Lee, 2019:281).
Fiziksel diinyadaki olas1 sistemler ve davraniglar sayllamaz oldugu icin bigimsel bir dil
ve herhangi bir semantik yorumlama agisindan ¢ogu sistemin “agiklanamaz” oldugunu
kabul etmek gerekebilir.

“Cok kigiik bir altkiimeden daha fazlasii agiklayacak yeterince cimle
yoktur. Eger doga, bize sadece agiklanabilir sistemleri sunmakla smirli
degilse, o zaman dogada bulunan herhangi bir sistemin, semantik bir
yorumlamayla eslesmis belirli herhangi bir bigimsel dil tarafindan yiiksek
olasilikla agiklanamaz olacagini beklemeliyiz” (Lee, 2019:281).

Dijital ruh, yazilimlarla muhtesem seyler yapabilsek de onlarla her seyi yapamayacagimiz

gergegine, ayrica makinelerin onlarla semantik anlam yiiklemesi adina ancak insanlarla
bir ortaklik ¢ercevesinde var olduklari gercegine dayanmaktadir (Lee, 2019:282).

“Fiziksel diinyanin ya da bir bilgisayarin ne yaptiginin herhangi bir
“aciklamas1” bir haritadir. Bir modeldir. Bir bilgisayar programi, kendi
caligmasinin bir modelidir. Turing, bu modelin hi¢bir zaman modelledigi
seyi tam olarak agiklayamayacagini bize gostermisti. Bir program higbir
zaman kendi ¢caligmasini tam olarak agiklayamaz ¢ilinkii yalnizca programa
bakarak onun ne yapacagini sdyleyemezsiniz. Diinya ne ise odur ve
olusturdugumuz her model, her aciklama, her harita ve her program
modelledigi seyden ayri1 bir insan icadidir. Tiim haritalar kiimesi, fiziksel
diinyanin  haritalanamayacak  ozellikleri bulunmasi  bakimindan,
tamamlanmamistir” (Lee, 2019:223).
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3. YONTEM
3.1. Arastirma Modeli

Bir arastirma yontemi, arastirmacinin sadece belirli varsayimlardan tikel olgulara,
oradan tiimel yasalara, ilkelere, hakikatlere ulasmasinda fonksiyonel, kendi baslarina bir
anlam ifade etmeyen, iceriksiz bir alet ¢cantasi degildir. Her yontem bir yaklagim bigimi,
bir felsefi pozisyon, hayat goriisii ve belirli tikel icerikler icerir. Sosyal bilimlerin, doga
bilimlerinin pozitivist yontemini toplumsal yasama uygulamasi, toplum ve insan
yasaminin tiim igeriklerinin bir “ikinci doga” olarak anlasilmasina, onlar1 agiklamanin
alternatif yollarinin gézden kagirilmasina yol agabilir. Descartes’in cogito’su, kendini
bilen 6zne olarak 6nce entelektiel, sonra teknolojik olarak diinyay1 ‘kontrol etme’
duygusunu tagir. Modern kesinlik anlayisina giden bu goriis, nesnelerin diizenliliklerini
haritalayan, matematiksel akil yliriitme ve manipiilatif kontrolle birlikte yasamin nesnel
bir olast korelasyonlar biitiinii olarak anlasilmasina yol agmistir (Taylor, 1975:6-8).
Kartezyen Ozne, bir anlama yetisi, bir mutlak pozisyon haline gelmistir, onun mutlak
dogruya ulasmaya muktedir oldugu diisiincesi aracsal aklm yiiceltilmesine yol acar. Insan
karakteristik bir bigimde hesaplama teknikleri ve yontem araciligiyla, dogayi salt nesneler
olarak seylestirme egilimi gosterir. Frankfurt Okulu teorisyenlerinin basini gektigi
elestirel kuramin pozitivist sosyal teoriye acgtig1 savas, yontemin ‘nesnel bilimsellik kilifi
altinda’ var olan diizeni oldugu gibi kabul etmesi, onunla anlagsmasi, onu dogallastirmasi
fikrine dayanir (West, 1998, s.87). Horkheimer’a gore (2002, 5.190), ilkelere ve yasalara
yogunlasan doga bilimlerinin yontemlerini olgularin aragtirilmasima yonelen insan ve
toplum bilimlerinin kullanmasi1 dogru degildir. Problemle baglantili biyiik ayrinti
yiginlarini bir araya getirerek, anketler ve diger araglarla konuya yaklasmak, topluma
disaridan dayatilmig endiistriyel iiretim tekniklerini sosyal bilimlere uygulamak anlamina
gelmektedir. Habermas’in kapitalist ekonomik etkinlige uydurulmaya caligilan insanin
toplumsal yasaminin ve etkinliklerinin “amacli-rasyonel eylem” olarak orgitlenme
cabasi olarak gérdiigii nokta da burasidir. “Aracsal eylem, empirik bilgiye dayanan teknik
kurallara uyar” (1993, s.42). O halde yontem sadece bir arag, alet (organon) degil diinyay1
ve hayati anlama ve yorumlama bigimidir.

Siemens’e gore, artik bilgi parcali ve zincirsizdir. Bilginin se¢imi, akist ve
tartisilmasi Ozellikle tiretim ve filtreleme konusundaki kontrollii alanlardan tiiketicinin
diinyasina tasinmustir. 21. Yiizy1l boyunca yasanan teknolojik gelisimler 1s181inda biiyiik

bir degisim yasanmaktadir: Bilginin meydana geldigi baglam (I) ve bilginin akis ve
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ozellikleri (IT) degismektedir (2006:69). “Zihnimiz bir ag, bir ekolojidir. Ortama uyum
saglar” (2006:27). Bilginin dijital kultirdeki bu yeni 6zellikleri bolluk, yeniden
birlestirme kapasitesi, simdi ve buradalik, hiz, medya aracilifiyla temsil, akigkanlik, bilgi
diizenleme ve yayma alanlar1 yapilar1 ve ademi merkeziyetgiliktir (2006:71). Bu anlamda
dijital bir kiiltiir ¢aligmasina en uygun ¢alisma yontemlerinden biri biitiin bu daginik ve
akiskan iletileri kucaklayacak, mutlag1 ve kesinligi degil akiskanlig1 yakalayabilecek

genis ve seffaf bir hermendtik yontem olabilir.

3.1.1. Hermenotik ve yontem

Hermenotik terimi eski Yunancada, yorum ig¢in kullanilan ve etimolojik olarak
mitolojideki haber tanris1i Hermes’e dayanan hermeneuin’den tiirer. Ele avuca gelmez,
dogustan hirsiz bu tanri, Zeus’un buyruklarini hem insanlara hem de tanrilara ulagtiran
bir tir mesaj ileticisidir (Erhat, 2001:140-1). Palmer (1969:25-26) hermeneuin
kelimesinin ifade etmek, sdylemek, iddia etmek ve agiklamak, anlasilir kilmak, ilan
etmek anlaminda iki farkli antik kullanim bi¢imi oldugunu belirtir. Metnin dogmatik
anlaminin aragtiritlmasiyla smirli hermendtik gelenek, esere bagimli filolojik yorumlari
asarak ‘konusma’ ve ‘insanlarin birbirini anlamas1’ olarak temellendirilmis, dil, anlamin
tastyicisi olarak her tarihsel ¢agda insanlarin evreni nasil kavradiklarinin bir gostergesi
olarak kabul edilmis, boOylece hermendtik, tiim tarihsel bilimlerin temeli olarak
konumlanmistir. Anlama metinle kurulan canli iliskide, bir yeniden-kurma/dizenleme
olarak anlasilabilir, bu yilizden yorumcu yazili isaretlerden yaraticinin niyet ve diisiince
tarzindan hareket etmelidir (Gilinay,2002, s.82-87). Dilthey’e gore, bilgi elde etmenin iki
karsit baglami bulunur: Biri agiklama, digeri anlamadir. Agiklama insan bilimleri i¢in
uygun bir model degildir. Insan elbette agiklanabilir bir varliktir; onun biyolojik ve
fizyolojik hakikati, fizik varlig1 agiklanabilir ancak insan bilimleri bunun tersine farkli bir
biligsel yaklasim gerektiren, 6zsel anlami olan eylemleri ve davraniglari, sdylem ve
bildirimleri, kurum ve sanat eserlerini anlamaya ¢aligir. “Dogay1 agiklariz, insan1 ise,
anlamamiz gerekmektedir.” Dilthey’in bakis agisindan anlami nesnel bir bigimde ancak
‘yorum’ olarak diisiinebiliriz (West,1998, s.119). Palmer’a gore (1969, s.115), bu durum,
anlamanin rasyonel kuramlastirmadan kacan, yasanmis deneyime dayanan dogasindan
ileri gelmektedir. Bauman, (2017) sosyal bilimlerin 20. Yiizy1l boyunca bu tehlikeye kars1
bircok cevap gelistirdigini iddia ederek, biri tarihselci digeri rasyonalist iki teorik caba

bulundugunu fakat hermenétigin agtigi derin yarigin heniiz higbir girisim tarafindan
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biitiiniiyle kapatilamadiginin altin1 ¢izer. Hermenotigin gorevi dil tiiriinden sembolik
yapilarin sifrelerini ¢ozmektir (West, 1998, s.123). Bir metnin tek bir dogru yorumu
olmasa da kesinlikle daha iyi ve kotii yorumlar: bulunabilir. Anlama, tarihsel olarak
konumlanmis belirli bir yorumlayici ufkun perspektifinden gergeklesebilir. Bunun
Otesinde en fazla, s6z konusu perspektifin diger perspektiflerin farkli yorumlariyla bir
arada olusturdugu hermenoétik ufuktan bahsedilebilir. Sanat eserleri bu yorumlar gelenegi
boyunca, kavrayislarin siirekliliginde anlam kazanir (1998, s.152-155). Anlama, bir
Oznenin lizerinde ya da karsisinda degil, onun karsilikli anlama olarak kendini kavrayis
tarzi, bir var olma bi¢imi olarak anlasilmalidir (Palmer, 1969, 5.163). Gadamer’in yontem
dogmatizmine karst bu tutumu, Fransiz diisiiniir Ricceur’iin felsefesinde yikilarak
hermendtigin yepyeni olanaklar1 kesfedilir. Daha once gelistirdigi yontemi Freud’un
yapitina uyarlayarak onun diisiinsel mirasin1 yorumlayan Ricceur (2007), Ug ciltlik Zaman
ve Anlati’da (2005, 2013) hermendtik yontemi edebiyat ve tarih teorisine uyarlayarak
kiltiirel caligsmalar, film ¢alismalar1 ya da medya analizi i¢in yeni bir kap1 agar.
Baracco’nun (2017) Ricceur’iin hermenétigi ve Merleau-Ponty’nin fenomenolojisini
birlestirerek ortaya koydugu metodoloji bu diislinsel mirasa dayandirilmis ve ¢oklu vaka

calismasiyla metodun islevselligi 6rneklenmistir.

3.1.2.Riceeuryen bir film metodolojisi

Baracco’nun onerdigi hermenétik yontem “film diinyasi” kavrami etrafinda
agiklanir. “Film diinyas1”, sadece perdede temsil edilen ve anlatilan diinya degil, daha
ziyade, daha genis ve derin bir anlamda, film izleyicilerinin kendisiyle karsilastigi ve
kendisini yeniden kesfettigi hermen6tik ufku tanimlamaktadir. Bdylece film diinyasinin
sadece algilanan ve yorumlanan bir diinya degil Ricceuryen bir sekilde sdyleyecek olursak
seyircinin bizzat katildig1, film deneyiminin egsiz dogasini tanimlayan, film yorumunun
gerceklestigi somut ve gergek bir zemin oldugu iddia edilebilir (2017, s.viii).

Bu calismada filmlerin dijital ¢ag kiiltiiriiniin felsefi sdylemini nasil olusturdugu
sorgulanacaktir. Bu anlamda, hermendétik bize sadece yorumdan anlamaya, varsayimdan
fikre uzanan sirecte bir kopru gorevi gormekle kalmaz, bizzat yorumlama faaliyetine
katilan izleyicilerin etkinligini de metodunun bir parcast kilarak katilim Kkiiltiiriine
dayanan dijital donlisiimiin de tam ortasina yerlesir. Bu hermen6tik yontem oncelikle bir
film-diinyas: (film-world) kavrayisina dayanir. Frampton (2012, $.132-133) filmin de

insana benzer bir tir dikkati ve diistinme tarzi oldugunu ifade eder. Film-zihin (filmind),
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odak degisikligi, renklendirme, kamera hareketleri, kesmeler, bakis agisi ¢ekimleri,
Olcekler, agir cekim gibi tercihlerle diisiinen bir zihin gibidir. Filmin anlatis1 ve bigimiyle
ilgili 6zellikleri film-zihinde toplanir. Izleyicilerin film-zihinle karsilasmasi film-
diinyasint olugturur.

Yontemin diger yoni olan film fenomenolojisi, filme iliskin algmmiz ve
anlayisimizla film diinyasimi algilama ve tecriibe etme bicimimizle ilgilidir. Merleau-
Ponty (2016), fenomenolojinin algmin ve bilincin 6ziinii varolussal bir perspektifle
olusturdugunu diisiiniir. Film deneyiminin zenginligini, film dilinin sembolik ya da
semiyotik bir analizinin tek basina agiklayamayacagi diisiincesinden hareket edilir.
Baracco’ya gore (2017, 5.40-45), aslinda herhangi bir yorumlama faaliyetine girismeden
¢ok dnce, sinema izleyicisi, diinya ile olan iliskisine dair analojiler ve benzerliklerle zaten
film deneyimine dahil olmustur. ikincisi, algilama her zaman sentetik ve sinestetik bir
stirectir. Yani, her zaman birden ¢ok agama vardir, ¢oklu anlar yoluyla edinilen duyusal
verilerin bir sentezi yapilir. Filmle karsilasma basitge fiziksel bir ortamda goriintiiler ve
seslerle karsilagsma degildir, film, izleyicisini icine alabilen daha derin bir deneyimi de
igerir. Deneyim dijital kiiltiir icerisinde yeniden ve yeniden dolagima giren yorumlamalar
icerisinde olusturulur. Filmin fenomenolojik agiklamasi, film seyircileriyle yapilacak bir
soru-cevap anketiyle basitce ortaya ¢ikarilamaz. Ozellikle kullanicilarmi ayn1 zamanda
yayinci haline getiren, fikrini kamusal alanda paylagmaya tesvik eden sosyal medyanin
katilim kiiltiirtinde bu 6zellikle boyledir.

Izleme edimi ¢ogunlukla iki yonliidiir: Anlatilarla her karsilasmada karakterlerin
anlik duygularina, endigelerine baglanilir, 0yki iceriden takip edilir, 6te yandan 6ykinun
disaridan, kompozisyonunun belirli etkiler yaratmak icin nasil organize edildigi, belirli
geleneklere nasil dayandigi yoniinde bir bilinglilik de vardir (Bacon, 2005, s.9). Her iki
yon de tim sanatlarda ve temsillerde mevcuttur, ancak film deneyiminde bu ¢ift yonlulik
¢ok onemlidir. “Bu sinema anlayisi, toplumsal ve tarihsel olarak insa edilmis bir kiiltiir
anlayisinin iki yiizii olarak, Oncelikle fenomenolojik ve hermenétik arasindaki
biitiinlesmeyi ifade eder” (Baracco,2017, s.93). Boylelikle, hermendtik metodolojide bir
metni anlammin ne yazarin niyetleri ne de onun algilanmasiyla smirlanmamasi
gerektigini savunan temel oOgretisine gelinir. Bu tarihsel/baglamsal anlamlandirma
dongiisii hermendtik film metodolojisinin en 6nemli yap1 taglarindan biridir.

Ricceur’a gore (2005, s.39), insan deneyimi bir fizik kanunu gibi a¢iklanamasa da

zaman deneyiminin anlatilagsmis bigimi igerisinde, yani bir eser, metin, anlat1 diizleminde
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kavrandigi, aktarildigi ve yorumlandigi big¢imiyle ‘aciklanabilir’ hale gelmektedir.
Goriistinii Aristoteles’in Poetika’sindan alarak yorumladigi haliyle {i¢lii mimesise
dayandirir: 1-6n diizenleme, 2-diizenleme, 3-yeniden-diizenleme (Ozatay, 2017, s.68).
On diizenleme bir tanima yetisidir. Bir eylemin ama¢ ve nedenler biitiinliigiinii
gordiigiimiiz genel yapi, ne, neden, kim, nasil, kimle ve kime karst sorularini
cevapladigimiz  yerdir (Ricceur,2005, s.113). Duzenleme, olay orgiilestirme,
anlatilagtirma, senaryolastirma anlaminda kurmacanin alaniyla ilgilidir. Bigcimlendirmede
semalastirma, (kategoriler ortaya ¢ikarma) ve geleneksellik (tirsellik) iki ana unsur
olarak karsimiza ¢ikar. Film evrenine uyarlarsak; bicimlendirme, filmin sembolik
kategorilerine dayanan bir dykulemesinin ve tiirsel uylasimlara dayanan yapilariin
ortaya ¢ikarilmasidir. Uglii mimesisin son asamasi yeniden diizenleme ise metin diinyas1
ile okuyucunun diinyasinin bir kesisimi olarak goriiliir (2005, $.138). Ricceur burada
baslangic durumuna ¢ok yakin bir pozisyonun ortaya ¢iktigini belirtir ancak bu dongu
saglikli bir dongiidiir ve agiklamaya, anlamaya yardim eden “hermenétik dénguye ” atifta
bulunur (Gorsel.1). Mimesis’in kendisi de gercegin basit bir taklidi olmaktan ¢ok,
gercekligin yaratici bir tiir yeniden yapilandirilmasindan baska bir sey degildir (Baracco,
2017, s.114).

Tablo 3.1. Ricceur 'un Hermendotik Yaklasimi

Akademik alanda Ricceur’un ii¢ asamali yontemi (2013), metin teriminin daha

genis bir anlamda yorumlanmasiyla film calismalarma uyarlanmustir. ilk asama
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“anlasilma” olarak kodlanabilir. Burada film diinyasina iligkin bir ‘6n anlayig’ gelistiren
izleyici, filme kars1 agiktir, dalip gider, algilar, filmi anlar. Burada film bir ‘aciklama’
talep eder, bdylelikle ikinci agsama olan sosyal, kiiltiirel ve tarihsel baglamlarin devreye
girdigi, filmden uzaklasma anina varilir. Burada film-diinyas1 yeniden senaryolastirilir,
farkli okumalarla karsilasilir, film belirli baglamlara oturup etkilesime gecerek
yorumlama/diizenlenme dongiisiine girer. Siirecin son agsamasinda filme kars1 analitik bir
mesafeye, uzaklagmaya ¢ekilmis izleyici/yorumcu yenilenmis bir anlayis ig¢erisinde film
diinyasma geri doner ve anlama ve agiklama olarak ikiye boliinmiis yorum siirecini
yeniden birlestirerek daha derin bir kavrayisa dogru hareket eder (2017, s.100). Burada
iclincli asamay1 gergeklestiren elbette ‘gercek seyirci’ degil, ‘ideal seyirci’dir, bu
akademik calisma oOzelinde arastirmacinin kendisidir. Baracco fenomenolojik
hermeneutigi Ricceur’un yaklagimlariyla harmanlayarak ii¢ asamali bir yontem gelistirir:
1. Asama: Nahif Anlama
1.1. Varsayim
1.2. Film Diinyasimin Sembolik Elementleri
2. Asama: Ac¢iklamadan Derin Anlamaya
2.1. Film Diinyasmin Tarihi
2.1.1. Film Diinyasiin Kaynagi
2.1.2. Yorumlarin Tarihi
2.2. Sembolik Anlamlarin Yorumlanmast
2.3. Yorumlarm Catismasi
3. Asama: Elestirel Anlama ve Benimseme.
3.1. Yorumun Elestirel Kavrayisi
3.2. Yorumcunun Elestirel Kavrayisi
3.3. Film Diinyasinin Felsefesi. (Baracco, 2017)

Bu yontem, bazi kiigiik degisikliklerle dijital kiiltiir gercekligine adapte edilerek bu
calismada asagidaki gibi kullanilacaktir: /LK ASAMA, filmin dykiisiiniin kisa bir dzetiyle
baslayacak ve Ricceur’lin dn-anlama olarak kavramsallastirdigi, ilk alimlama pratigine
dayanacaktir. “NAHIF ANLAMA” olarak adlandirilan bu asamay1 belirleyen iki 6nemli
basliktan ilki arastirmaciin agiklama ve elestirel karsilastirma i¢in bir zemin olarak
kullanacagr “BASLANGIC VARSAYIMI dir. Burada arastirmacinin niyetleri, dnceden
tasarladig1 ve igine yerlestigi baglam etkilidir, bu anlamda bu ilk varsayim ‘6nyargili’ bir

baslangi¢ tahmini gibidir. Gadamer’e gore, ilk anlam, metinle ilgili ilk karsilasmadan
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dogan yorum, keyfi fantezi ve sinirlamalardan azade degildir, her zaman bir 6n yargi
icerir (2009,s.10). Nahif Anlama’nin ikinci bashigr “FILM DUNYASININ SEMBOLIK
ELEMENTLERI dir. Filmlerdeki semboller derindeki anlanm1 hem siirekli gizler hem de
anlasilmay1 miimkiin kilan dayanak noktalaridir. Ricceur’a gore (2007, s.43), Freud, Marx
ve Nietzsche’nin diisiinsel evreninde bu sembolik/ortiik yapilar sirasiyla, diisler ve
nevreotik semptomlar, yanls biling ve yabancilasmis deger, giic istenci ve zayifligin
tersine c¢evrilmis maskeleri olarak ortaya c¢ikmaktadir. Bu calismada vaka caligmasi
olarak ele alacagimiz filmlerdeki sembolik elementleri ortaya ¢ikarirken dijital kiiltiiri
olusturan, ag toplumu, baglantililik, hiz ve etkiselim, belirsizlik ve tekinsizlik, yapay zeka
ve makine Ogrenmesi, hesaplanabilirlik ve sayisal kod gibi kavramlarla iligkisi
baglaminda bir ¢erceve ¢izilecektir.

IKINCI ASAMA’da, film diinyasin1 olusturan tarihsel, toplumsal, kiiltiirel
baglamda, kaynaklar, kokenler, diger yorum ve goriisler, eseri meydana getirenlerin
yorum ve fikirleri, diger insanlarin yorumlarindan olusan anlati aglarina niifuz edilir.
Bordwell’e gore, karakterler arasindaki iliskiye ve kurgu tasarimmin mantigina dayanan
bu ag yapisi, siradan filmlerde nadiren ortaya g¢ikarken 6zgiin 6rneklerde baglantilarin
‘ortaya ¢ikarildigr’, ‘ongoriildigii’ ve ‘gizlendigi’ bir yap1 kurulmaktadir (2007, s.207).
Karmagik 6ykii anlaticiligi iginde goriilebilecek bu tur bir film-diinyas: (Akyildiz, 2021)
ile fenomenolojik hermenétigin bakis agisindan aglar olusturan anlatilar birbirinden
farklidir. Hermendtik yontem yazarin eserinin anlamiyla ayricalikli bir iliski iginde
oldugunu kabul etmez (West, 1998, s.156). Bir yapit, miimkiin yorumlarin hizli ve
sonsuzca ¢ogalisinda, yazara yiiklenen niyetlerin ¢ok 6tesinde ortaya ¢ikar. Hermenotik
baglam, yazarin diisiinebileceginden her zaman ¢ok daha zengindir. Baracco’nun kitap
ve sOylesilerden olusan dis katman agini analizi, bu ¢aligmada kullanic1 yorumlari, sosyal
aglar, forumlar, sozliikler ve katilim kiiltiirinii olusturan diger medyumlarin ve bir yapay
zeka konusma bot’unun da dahil edilmesiyle ¢ok daha kapsamli bir gercevede ele
alinacaktir. “ACIKLAMADAN DERIN ANLAMAYA” adl bu boliim dort ayri basliktan
olusmaktadir. 11k baslhkta “FILM DUNYASININ KOKENLERI” incelenecektir. Burada
filmi olusturan tarihsel ve toplumsal baglam ve kosullarin bir agiklamas1 yapilacaktir.
Filmin ¢ekildigi diinya filmin temalar1 ve bi¢imi, sembolik elementleri ve dijital kiiltiir
kavramsal ufkuyla nasil bir etkilesim icerisindedir? Ikinci baslikta “YORUMLARIN
TARIHI” ele alinacaktir. Bu baslikta sirasyila filmle ilgili felsefi, sosyolojik, psikolojik

ve kiiltiirel derinlemesine analizlerin yapildigi KITAPLAR, arastirma ve incelemelerin
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yapildigt AKADEMIK DERGI VE YAZILAR, basili ve online GAZETE VE DERGILER,
cesitli platformlarda, forum ve sozliiklerde, online film veri tabanlarinda ve yorum ve
kullanici hareketlerinin goriiniirliigiine izin veren diger uygulamalardaki KULLANICI
YORUMLARI ile CHATGPT konusma botunun ‘YORUMLARI'nin tarihsel bir
siralamayla dokiimii gerceklestirilecek. Burada elbette dev bir bilgi okyanusuna doniisen
cevrimi¢i kullanici katkilarinin tamamina ulagsmak hem dil sorunu geregi hem de biiyiik-
verinin boyutlar1 sebebiyle miimkiin gériinmemektedir. Bunun yerine en popdler
mecralar ve en yogun katilim kiiltiirii tasiyan Tiirkce ve Ingilizce igerik alanlar1 drnek
olarak segilmistir. Burada hermendtik dongiiyii olusturacak ilk birim olan baslangic
varsayimindan uzaklasarak, farkli yorumlarla karsilagsarak ¢alismanin kritik agsamasina
giden, arastirmaciya bir hermendtik ufuk belirlenecek ve bu ufku olusturan yapisal
unsurlar hem filmin kendisi hem de dijital kiiltiiriin yorumlama ve katilim kiiltiirii ve
anlayisini ortaya ¢ikaracak sekilde incelenecektir. Uciincii bashk “SEMBOLIK
ANLAMLARIN YORUMLANMASI”nda derinlemesine bir analize gecilecektir. Burada
film diinyasinin kdkenleri ve yorumlar bulutuyla birlikte sembolik anlamlarin teorik bir
perspektifle  ¢Oziimlemesi yapilacaktir. Son bashikta ise “YORUMLARIN
UYUSMAZLIGI” bulunmaktadir ve bu son boliimde birbiriyle gelisen, iliskilenen ve
catisan yorumlarin olusturdugu karsitliklarin bir analizi yapilacaktir. Film-diinyasinin
boyle bir agiklamasi, Deleuze’iin sinema kuraminda belirttigi (2014) ‘biiyiik
yonetmenler’ disinda kalan filmlere de uygulanabilir; B-movie ya da sanat filmi olsun,
her film belirli bir anlamlandirma dongiisii igerisinde yorumlanmaktadir. Film diinyasi
artik ne yerlesik bir auteur’iin varligima ne de filme atfedilecek tek/belirli bir degere
baghdir. Hermendtik yontemin filmin tiiri ve yapimcilarinin 6zelliklerinden epistemik
bagimsizligi, arastirmaciya daha agik bir ¢ergeve sunabilmektedir. Filmin 06n
varsayimiyla birlikte kisa bir agiklamasinin yapildigi ilk asamadan sonra “derin
anlama”ya gecilen bu asamada ozetle; film diinyasini olusturan tarihsel ve toplumsal
baglam, yorumlarin tarihi, sembolik anlamlarin genisletilmis bir dijital kiiltiir teorik
perspektifiyle yorumlanmasi ve tiim yorumlarin ¢atigsma, ¢eliski ve uyusumlariyla ilgili
bir diyalektik analizi gergeklestirilmis olur. Arastirmacimnin kendi izleme deneyiminin
disia ¢iktig1 tiim etkilesim bigimleri bu ikinci asamanin konusudur. Son boliimde ise
birbiriyle iliskilenen ve ¢atisan yorum adaciklarinin bir analizi yapilacaktir.

UCUNCU agamada film diinyasinin olasi alternatif/elestirel yorumlarina ve

aragtirmanin varsayimlarina dogru yapilacak bir dongiisel atilima yer verilecektir.
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“ELESTIREL KAVRAYIS VE BENIMSEME ” olarak adlandirilan bu béliimde artik filmin
kendi dijital kiiltiir kavrayismin arastirmacinin katkisiyla ortaya c¢ikarilabilecegi bir
noktaya gelinmistir. {1k baslik olan “YORUMUN ELESTIREL KAVRANISI 'nda baglam
ve kokenler, yorumlar ufku ve sembolik anlamlarin derinlemesine bir analiziyle varilan
yeni yorumun zayif noktalar1 elestirel bir perspektifle yeniden godzden gecirilir ve
alternatif bir okuma &rnegi yapilir. “YORUMCUNUN ELESTIREL ANLAYISI” adli
ikinci baglikta aragtirmacinin yasadig1 ¢agin, ortamin ve kosullarin getirdigi siirlar ve 6n
yargilar yeniden ele alinarak arastirmacinin kendisi ve yaklasimi elestirel bir slizgegten
gecirilir. Nihayet “SONUC BULGUSU OLARAK FILM DUNYASI” bashgmda
caligmanin ilk boliimiinde gerceklestirdigimiz “baslangi¢c tahmini’’ne geri donulir ve
biitiin bu hermenétik geri doniis ve atilimlarin siizgecinden gegirilerek bu tahmin
calismanin bulgusu olarak yeniden yazilir. Secilen vaka ¢aligsmasiyla ilgili bulunan anlam
ufku ve film felsefesi filmin i¢inde gegtigi ¢cagin diisiincesinin, yaratici ve izleyiciler
arasindaki etkilesimle beslenen bir sinirsiz anlamlandirma pratiginin bir diistinselligidir;
bu caligma Ozelinde, dijital kiiltiir baglaminda filmin i¢inde ve hakkinda oldugu
teknolojik uygarligin diistinselligidir.

Heidegger'in felsefesinin gosterdigi gibi, diinyanin herhangi bir tanimi zaten bir
yorumdur ve insan farkindaliginin her bigimi her zaman yorumlayicidir. Film
calismalarinda, film diinyalariyla karsi karsiya kalan fenomenoloji ve hermendtik,
ozellikle filmin felsefi diisiincesine odaklanan aragtirmalarda bir araya gelebilir. Boylesi
bir fenomenolojik yorum bilimi, film diinyasinin yasanmis deneyimini aydinlatmay1 ve
bir aciklama ve anlama siireci araciligtyla yapiti, onu sarmalayan toplumsal, tarihsel,
kiltiirel doku ve sdylemlerle bir biitiin olarak ortaya ¢ikarabilir. Boyle bir analiz 6zellikle
dijital kaltdr alanindaki bir ¢alisma i¢in degerlidir; ¢iinkii tek tek filmlerin degil, kiiltiiriin
tamamina niifuz eden bir seyir ve yorumlama pratigi acisindan gorsel kiiltiirtin bir
tablosunu ¢izmeden dijital ¢agin sinemasini anlamak pek miimkiin goriinmemektedir.
Son kertede bu calisma bir nitel arastirma yOntem adasina ait bir galisma olarak
goriilebilir. Ornek olaylar, kavramlar ve baglamlara uygun, toplumsal siiregleri kendi
sosyal ve kiltiirel baglaminda ve kendi kavramsal diinyasiyla iliskisi i¢erisinde ele alan

bu caligma segtigi vakalarda bu anlamin nasil olusup ortaya ¢iktigini arastirmaktadir

(Neuman, 2016: 231).
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3.1.3.Vaka galismasi

Orneklemin olusturulmasi, Baracco’nun insa ettigi hermendtik metodun hem zayif
hem de guclu yonlerinden biridir. Bir tarafta vaka/érnek secimlerinde analize konu
aragtirma sorulariyla yakin baglantili filmler se¢ilebilmekte, diger taraftan bu yaklagim
kendine 6zgili bir darlik olusturarak yontemi elestiriye acik hale getirmektedir (2017,
s.141). Baracco’nun ¢aligmasi yontem sorunu cercevesinde dontip dolastigi i¢in vaka
analizinde ele aldig1 calismalar belirli bir felsefi altyapiya sahip, gii¢lii ¢alismalardir,
boylelikle baslangigtaki “felsefe olarak film” 6nermesini destekleyecek, yonteme oturan,
onunla eslesen filmler durum c¢alismasina konu edilmistir. Bununla birlikte bu ¢alisma
dijital ¢ag kiiltiirlinlin gorsel isitsel kaosuna dayanmaktadir: sosyal medya uygulamalari,
ekran yiizeylerin ¢cogalip her yere yayilmasi, giinliikk hayata gomiilii ag teknolojilerinin
akil almaz siirati, platformlar, yeni kayit ve yayimn teknolojileri ile artik tirnak igine
almamiz gerecken ‘film diinyasi” yerine vaka c¢alismasi dijital kultlriin alan yazin
boliimiinde ortaya ¢ikardigimiz kavramsal diinyasiyla iligkisini on plana almalidir.

Gummerson’a gore (2000, s.86), vaka calismalari, ayrintili gézlemler, detayli bir
inceleme ve derinlemesine analizle konunun bir¢ok farkli yoniinii incelemek ve bunlari
birbiriyle iligki igerisinde toplam durumu ortaya ¢ikaracak sekilde ortaya ¢ikararak
arastirmacimin "Verstehen" (kavrayis) kapasitesinin kullanilmasini saglar. Gerring ise
(2004, s.342) durum/o6rnek olay incelemelerinin daha biiyiik bir tinitenin anlasilmasi igin
tekil ornekler ilizerinde daha yogun ve derinlemesine bir calismayr sart kostugunu
vurgular. Bu anlamda hermenétik metodu film galismalarina uyarlayarak bir tiir kiiltiirel
hipotez ¢ercevesinde dolasan bir arastirma yapilabilir.

Film ¢aligmalarinda bilimsel arastirma i¢in evren ve drneklemin belirlenmesi basat
bir 6nemdedir. Konusunu dijital ¢agin gorsel kiiltiirline kadar genisleten bir ¢alisma igin
bu 6zellikle zordur. YouTube videolarindan Instagram hikayelerine, tabletten izledigimiz
platform “iceriklerinden” cep telefonlari, notebooklar ve smart TV’lere uzanan genis
deneyim ag1 bize sinemanin klasik veri bollugunun fenomenolojik agidan nasil
karmasiklastigin1 gostermektedir. Film-diinyalar1 konusma ve aksiyona, jestler, mimik ve
bakiglara, mekan tasarimi, ¢evre yapisi, ve tiim sahne aksesuarlar1 dahil gergeveye giren
tim sahne plastigine, semboller ve isaretlere, seslere, muziklere, efektlere, hem
artzamanli hem de eszamanli 6gelere dayanmaktadir. Film-diinyas: ¢ergeve oranina,
sinirsiz sayida iiretilebilecek kamera ac1, 6lgek ve hareket kombinasyonlarina, renk paleti

tercihlerine, 1giklandirma tarzlarina, kesmelere, baglantilara, gecislere, oyunculuk stilleri
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ve performanslarina ve daha bir¢cok unsura baglidir. Dolayisiyla filmi bir ‘metin’ gibi
okumaya caligmak, tek tek birimlerine ayirarak buradan anlamli biitiinliikler olusturmaya
calismak oldukga zordur. Film arastirmacilari bu anlamda arastirma problemleriyle ilgili
veri havuzundan islevli bir 6rneklem olusturma sorunuyla basa ¢ikmak zorunda kalirlar.
Dijital kiiltiirde artan bloglar, web siteleri, uygulamalar, platformlar vb. araciligiyla film
elestirmenleri, arastirmacilar ve film yapimcilar siirekli olarak listeler olusturup, yildiz
tablolar1 hazirlamaktadirlar. Katilim kiiltiiri ve kullanicty1 merkeze alan yeni teknoloji
sOylemi sadece profesyonelleri degil tiim izleyicileri film-evreninden secimler yapmaya,
filmleri puanlamaya tesvik etmektedir. Buna karsin filmlerin Onemi asla
sayisallastirilamaz, deger karsilig1 filmlerin biitce ve giseleri disinda niceliksel olarak
belirlenemez. Yin’e gore (1994, s.35) bu sorunlarla basa ¢ikabilmek i¢in arastirmacinin
en az dort problemin Ustesinden gelmesi gerekir: “hangi sorularin incelenmesi, hangi
verilerin uygun oldugu, hangi verilerin toplanmasi ve sonuglarin nasil analiz edilecegi.”
Burada dikkat ¢eken nokta arastirma problemidir. Durum analizinin bu bes 0gesi
Hermenotik yontemin calisma problemi ile kurdugu ii¢ diizeyli iligki i¢inde anlam
kazanmaktadir. Baracco’ya gore:

“Arastirma odag1 ve amaglarina bagli olarak, sanatsal yaratim baglami (yani, yazarlarin
diinyasi, aktorler ve tiretim siiregleri), anlati baglami (yani, karakterler ve anlatilan olaylar
diinyas1) ve algi ve yorum baglami (yani sinema izleyicilerinin, elestirmenlerin ve
akademisyenlerin diinyasi) her vaka/durum/6mek olay icin ayn ayri, az ya da ¢ok ilgili

olmalidir.” (Baracco,2017, 5.143)
Yin'in (2003) Onerisini takiben, asagidaki ii¢ kosul uygun sekilde karsilandiginda
vaka/durum calismasi arastirmasi saglikli bir bi¢cimde yiiriitiilebilir:
1. Arastirma, nasil ve neden sorularina odaklanir.
2. Baglamsal kosullar, incelenen fenomenle ilgilidir.

3. Olgu ve baglam arasindaki sinirlar net degildir. (Baracoo, 2017:141-142)

3.2. Evren 6rneklem

Caligmanin evrenini simiilasyon ve sanal gerceklik (Al), arttirilmis gerceklik (AR),
sosyal medya uygulamalari, cep telefonlari, internet, sibernetik, gomiilii teknolojiler, ag
yapist, ekran yiizeyler, dokunabilirlik gibi alt yapisal; katilim kiiltiirii, kullanic1 odaklilik,
secmek/listelemek/puanlamak, bununla birlikte kontrol, denetim ve manipulasyon
mekanizmalari, ag iliskileri, sahtelik, ¢ogalma, yayilma ve hiz gibi sosyal; 6zgur irade ve

benlik tasarimi, gerceklik duygusu ve arzu, risk duygusu ve giivensizlik, kaygi, korku ve
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tekinsizlik gibi psikolojik yapilarla iliski icerisindeki ¢cagdas dijital kiiltlirle bi¢im ya da
icerik yoniinde temas eden filmler olusturmaktadir. Gergeklestirecegimiz iki 6rnek vaka
caligmasinin dijital kiiltiirtin tiim bu alanlariyla ilgili bir temsil giicii olmas1 miimkiin
degildir ¢linkii bunun igin yizlerce film incelenmeli, arsivlenmeli, kiresel olarak
birbirine baglanmis ulusal ve uluslararas: sinema aglari, entegre platformlar géz oniinde
bulundurularak devasa bir 6rneklem olusturulmak zorunlulugu vardir. Calisma evreni
hakkindaki kapsamli bir bakis agisi1 calismaya dahil edilecek 6rneklemin segilmesi igin,
Ozellikle niteliksel aragtirmalar s6z konusu oldugunda, olduk¢a onemlidir. Aragtirmaci,
konusuna dahil edecegi birimleri secerken belirli 6zellikleri gozetip ¢alismanin amacini
g6z 6nunde bulundurarak tercihlerini yapar. Amacl 6rneklemin (vargisal 6rnekleme) bu
stratejisi arastirmacitya konusuyla derinlemesine ve kapsamli bir iliski kurmasima ve
zengin bir veri havuzu olusturmasina olanak verir (Boke, 2009:125, Yildirim ve Simsek,
2011:107-115).

Bu caligmada teknolojik yapiya dayanan bilim-kurgu ve korku-gerilim tirlerinde
iki 6rnek vaka calismasi tercih edildi. ilk vaka olarak Black Mirror: Bandersnatch
(2018, Yon: David Slade) belirlenmistir. Ozgiir irade, katilim ve kontrol, simiilasyon,
algoritmalar ve yapay zeka, belirsizlik ve tekinsizlik duygusu, baglanti ve hiz ile etkilesim
ve ag kiiltiirii gibi dijital kiltir temalartyla i¢ ice gecen film interaktif yapisiyla yeni
medyanin  tehlikeli se¢me tuzagmi oyunsu bir film deneyimi biciminde
yapilandirmaktadir.

Ikinci vaka olarak, kayip kizmnin izini internette, aglar boyunca biraktig1 dijital ayak
izlerinden siiren bir babanin ekranlar ve uygulamalar arasindaki trajik ve korku dolu
yolculugunu konu edinen Searching (2018, Yon: Annesh Chaganty) belirlenmistir.
Goriintiileme, kayit, depolama ve yayin sistemleriyle iligki icerisinde artan giivenlik ve
risk kaygilari, dijital ayak izleri ve mahremiyet, sosyal medyanin 6zel ile kamusal alan
arasindaki iligkileri bulaniklagtirmasi, yeni g0zetleme kulturiniin yarattigi kimlik ve
kendilik problemleri ile ekranlarin, aglarin, internetin her yerdeligi, yayginligi gibi
temalarla iliskisi icerisinde Searching temposu yliksek ve gerilimli bir anlati sunmaktadir.

Konusunu sosyal medyadan, yapay zeka ve algoritmalardan, robotlardan veya
simllasyon teknolojilerinden alan, 0Ozellikle bilim-kurgu tirinde ylzlerce filmden
bahsedilebilir. Ancak secilen bu iki vaka caligmasinin da ortak noktasi dijital kiiltiirle
sadece tematik agidan degil bigimsel agidan da iligkili olmalaridir. Bandersnatch, filmin

gidisatina seyircinin karar verdigi bir etkilesimli deneyim vaat ederken Searching’de
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izledigimiz her kare sadece cep telefonu, tablet, bilgisayar monitorii gibi ekran yiizeylerde
temsil edilen ve aglar arasinda hareket ederek kendi kurgusunu yapan bir pargali dijital

estetige dayanmaktadir.
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4. BULGULAR VE YORUM
4.1. Black Mirror: Bandersnatch

Charlie Brooker’1n yaraticisi oldugu, basta internet ve bilgisayar olmak iizere dijital
kiltiirtin iizerinde ytkseldigi teknolojilerle baglantili yakin gelecekte gecen, distopik
bilim-kurgu antolojisi Black Mirror, Ingiliz Channel 4’daki ilk iki sezonunun ardindan
(2011-2013), yilbasina 6zel bir boliim olan White Christmas (2014, Y6n: Carl Tibbetts)
ile kanala veda ederek bir dijital yaymn platformu olan Netflix’e tagindi. Black Mirror
2016-17 yillar1 arasinda altisar boliim olacak sekilde iki sezon boyunca bu platformda
hayatina devam etti ve 28 Aralik 2018’de, tipki White Christmas gibi bir ‘yilbasi
hediyesi’ olan 6zel bir interaktif boliim, Black Mirror: Bandersnatch (Yon: David Slade)
yaymlandi. Bu 6zel film, izleyiciyi ayn1 zamanda film i¢inde kararlar alip hikayeyi
yonlendiren oyunculara g¢evirerek ve yalnizca Netflix iizerinde izlenilip ‘oynanarak’
deneyimlenebilen, farkli sonlari, gizli mesajlar1, hakkindaki tuhaf sdylentileriyle sadece
akademik ¢alismalar1 kigkirtip elestirmenlerin ilgisini ¢ekmedi, ayn1 zamanda ¢evrimigi
diinyanin devasa boyutlara ulasmis kolektif zekasini da harekete ge¢irmeyi, hatta bunu
provoke etmeyi de basardi. Bandersnatch karmasik okumalara izin veren ¢oklu
katmanlara dayanan yapisiyla 21. Yiizy1l dijital kiiltiirinlin en 06zglin sinema
orneklerinden biri olarak kabul edilebilir.

Caligma yonteminin ilk vaka calismasinin sinema tarihindeki 6rnekleri oldukca
sinirli sayidaki deneylerden ibaret bir tiirde, sadece interaktif deneyime agik bir izleyici
pratigindeki bir 6rnekten secilmesi yadirganabilir. Ancak gerek icerdigi temalarla dijital
kiiltiiriin paradigmalar1 olarak saydigimiz etkilesim, kontrol, belirsizlik ve tekinsizlik
kavramlariyla olan iliskisi, gerekse dijital kiiltiiriin anlamlandirilma ¢eperlerini belirleyen
her tiirden kullanict yorumlarini harekete gecirme giicii ve etkililigi bakimindan Black
Mirror: Bandersnatch yontemin hermenétik ufkunu belirlemede 6nemli bir noktada
durmaktadir. Interaktif sinema deneyimi ilk defa Cek ydnetmen Raduz Cincera’nin
1967°de Montreal’deki Expo’da gosterilen filmi Kinoautomat’tur (Hales, 2005). 1992°de
Loews Salonlari’nda 6zel bir sistemle gosterilen ilk Amerikan interaktif filmi /’m Your

Man’den sonra (Y 6n: Bob Bejan) pek ragbet gormeyen bu tiir sinema deneyimi” daha ok

* Zamanm Los Angles Times gazetesinde organizatorlerinin “gelecege biiyiik bir kuantum sigramasi” olarak
duyurduklart ve geng sinema izleyicileri tarafindan oldukga begenilen filmin izleme deneyimini sekteye
ugrattigt (Zonana,1992) yazilmistir. Bu sebeple MIT Media Lab’de “digital micromovie orchestrator”
adryla bir operator gelistirilmistir. “Bir izleyici arkasina yaslanip gdsterinin tadini ¢ikarabilmelidir. Zorunlu
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oyun endiistrisi tarafindan sahiplenilse de Black Mirror: Bandersnatch tasidigi anlam
katmanlari, farkli okumalara izin veren karmasik yapisi ve yarattigi etkiyle bu tip
sinemanin 6nemli 6rneklerinden biri haline gelmistir.

Hermenotik dongili sanatgi-eser-izleyici arasinda kurulan bir siirekli etkilesim
olarak ortaya ¢ikar ve anlam bu etkilesimin bitimsiz sarmallarinda olusur.
Bandersnatch’te Charlie Brooker gozetleme ve kontrol teknolojilerine dair elestirisini
algoritmik yapisiyla her seyden once bir yazilim sirketi olarak da goriilebilecek Netflix
tizerinde olusturarak, dahas1 bizzat yaym organini interaktif hikaye yollarinin bir pargasi
kilarak eseri ayni zamanda kendisi hakkinda konusan, ‘6z-gonderimsel’ bir yapiya
kavusturmustur. Kendi kendisi hakkinda bir interaktif filmin izleyicileri aktif katilima
davet ederek kendi deneyimleri hakkinda diisiinmelerini saglamasi, yontemin hermendtik
dongiiye dayanan akiskanligima derinlik ve boyut katmaktadir. Bu sebeple de vaka
caligmalarinin prototip 6rnegi olarak Black Mirror: Bandersnatch’in segilmesi uygun

olabilir.

4.1.1.1lk asama: nahif anlama

Stefan Butler sabah alarmiyla uyanir, ilaglarini iger, kahvalti i¢in zemin kata
indiginde babasini kapisini kilitlerken bulur. Birlikte kahvaltiya oturduklarinda Stefan,
babas1 Peter’a annesinden kalan egyalarin arasinda buldugu Jerome F. Davies adl1 yazara
ait bir ‘kendi maceran1 se¢’ kitabi1 olan Bandersnatch’ten uyarladigi bir bilgisayar
oyunuyla ilgili inlii oyun firmas: Tuckersoft ile goriisecegini sOyler. Burada babanin
endiseli ve tuhaf tavirlar1 Stefan’in siirekli dikkatini ¢cekmektedir.

Stefan’1 Tuckersoft’un sahibi Mohan Thakur sicak ve heyecanli bir sekilde karsilar,
sirketi biiyiitme planlarindan bahseder ve birlikte yildiz oyun tasarimcisi -baba Peter’in
bile adin1 duydugu- Colin Ritman’in masasina gidilir. Stefan’in oyununu incelerler.
Thakur sunumu ve fikri begenir, Stefan’a Tuckersoft’ta bir masa vermeyi, burada
kuracag1 ekiple birlikte calismayi Onerir. Thakur’un teklifini kabul edersek Stefan
basarisiz olur, reddedip tek basina ¢alisarak belirli bir tarihte oyunu teslim etmek iizerine
anlagirsak hikdye devam etmeye baslar.

Stefan bundan sonra Dr. Haynes’le devam eden terapi seanslarindan birine katilir.

Gozetleniyormus gibi hissettigini belirten Stefan, cocukken annesini bir tren kazasinda

etkilesimin sorunu araya giren oy vermeye dayali secim yapma anlayisidir. Aksine DMO dijital filmin
temel bir 6gesi olarak akiskan etkilesimi vurgular.” (Davenport, Evans, Halliday,1993:283)
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kaybettiginden bahseder ve bu kazadan hem kendisini hem de babasini sorumlu tuttugu
anlagilmaktadir. Stefan bes yasindayken, oyuncak tavsanini bir tiirlii birakmadig igin
babasi tarafindan azarlanmakta, annesiyle babast bu konuda siirekli tartigsmaktadir. Bir
gilin Peter tavsani saklar. Ertesi giin annesi ile Stefan bir tren yolculuguna ¢ikacaktir,
Stefan tavsani olmadan gitmeyi reddettigi i¢in anne treni kagirir ve bir sonraki trene tek
basina biner, tren kaza yapar ve anne Oliir. Dr. Haynes gecmisi degistiremeyecegini,
yasayacagimiz aci tecriibeleri onceden bilerek hareket edemeyecegimizi, bagimiza
gelenleri kabul etmek zorunda olusumuzu anlatarak Stefan’1 telkin eder.

Stefan hararetli bir sekilde oyun lizerinde ¢aligsmaya girisir. Bir taraftan kitap¢ida
karsisina ¢ikan Jerome F. Davies’in hayat hikdyesini okumaktadir. Davies dahi bir yazar
olmakla birlikte aklini kagirip karisinin kafasini kesmistir. Stefan’in ¢aligmalar1 bir tiirlii
istedigi gibi gitmemektedir. Bir kriz aninda babasinin kendisine getirdigi ¢ay1 bilgisayara
dokiip tiim isi yok eder ve oyun biter. Eger hik&yede geri doniip Stefan’in babasi Peter’a
bagirmasini secersek Peter oglunu calismasindan bir nebze uzaklastirarak yemege
gotlirme vaadiyle digar1 c¢ikarir. Arabada uyuyan Stefan goziinii San Juniper
Hastanesi’nin 6niinde acar; Peter onu Dr. Haynes’e getirmistir. Burada Stefan babasinin
kendisini aldattigini diigiiniip sinirlenerek bir anda karsi yolda ortaya ¢ikan Colin
Ritman’in pesine diiserse Colin’in evine davet edilir, burada Colin’le birlikte LSD
kullanarak haliisinasyon gormeye baslarlar. Colin burada paralel evrenler ve kontrol
edilme iizerine komplo teorileri anlatarak Stefan’la balkondan atlamak {izerine bir iddiaya
tutusur: Tipk1 Pac-Man oyunundaki gibi 6liim de yasam gibi bir yanilsamadir, yasam bir
labirentte gecerken, her oliim farkli bir zaman ¢izgisinde yeniden dogus ile devam
etmektedir. Stefan atlarsa oyunun Tuckersoft tarafindan tamamlandig1 ve kotii elestiriler
aldig1 bir sonla oyun biter. Colin atlarsa Stefan Bandersnatch kitabinda ve tasarladigi
oyunda da bulunan aslan goriiniimlii PAX adli canavar1 gorerek babasinin arabasinda
yeniden uyandig1 ayrim noktasina geri doner.

Dr. Haynes’le gerceklesen ikinci terapi seansinda Stefan ‘lucid dream’ denilen
uyurgezerlige benzer, bilinci agik riiyalar gérdiigiinii, kahvaltida ne yiyeceginden hangi
miizigi dinleyecegine, en basit kiiglik kararlara kadar hayatindaki hicbir seyin
kontroliiniin kendisinde olmadigin1 diislindiigiinii belirtir. Dr. Haynes ila¢larinin dozajini
arttirir.  Stefan ilaglarmi alirsa sagligina kavusur ancak oyun ortalama bir puanla
karsilanarak nispeten basarisiz olur; eger ilaglar1 ¢ope atar ya da tuvalete dokersek Stefan

daha yogun kaygi ve stres yasadiglt yeni bir ¢calisma donemine girer. Teslim tarihi
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geldiginde Tuckersoft’ta oyunla ilgili kisa bir sunum yapilir ancak oyun ¢oker, ¢ilinki
Stephan oyuna devletin komplosuyla ilgili yeni bir yol eklemistir. Stephan’a ekstra siire
taninir. Colin ortalarda yoktur ama Stephan’a verilmesi i¢in bir video kaset birakmustir.
Stefan yeniden caligmaya girisir, bir taraftan da Colin’in ona verdigi kaseti
caligtirir. Jerome F. Davies hakkindaki bu belgeselde yazarin kendi kaderi tistiinde hicbir
iradesi olmadigina inanmaya bagladigini ¢ilinkii aslan goriiniimlii PAX adli bir seytanin
emriyle karismin kendisine psikoaktif ilaglar verdigini iddia ettigi anlasilir. Karisim
oldurmesinin sebebi budur, duvarlara kaniyla bir sembol ¢izmistir. Televizyondaki ses

sOyle devam eder:
“Bu varolusta neyi secersek segelim digerinde tam tersini yaptigimiz baska bir varolus var.
Bu tiir bir diisiinceyi mantiksal sonuglarina kadar gétiiriirseniz hareketlerinizin sebep oldugu
suglardan aklamirsimiz. Onlar sizin hareketleriniz bile degil. Kontroliiniizden ¢ikmus.
Kaderiniz dikte edilmis. Yani niye cinayet islemeyesiniz ki? Belki kader bunu istiyordur. Siz

sadece bir kuklasiiz.” (Black Mirror: Bandersnatch, 2018, Yon: David Slade)
Stefan yeni bir panik atak daha yasayarak televizyonu kapatir. Bu kriz aninda ya aile
fotografina ya da bir macera oyunu yazma rehberi olan Look Door, Get Key adl kitaba
yoneleceginiz bir ayrim noktasina daha gelinir.

Kitabt alan Stefan, gece yarist kucaginda kitapla uyanir. Babasinin odasina gizlice
girer, kilitli kapinin anahtarimi alir, babanin gizli kasasini1 bulur. Kullanici/oyuncunun
gecmis tercihlerine gore beliren dort ayri kod Stefan’t farkli sonlara stiriikler. JFD ve
PAX yanlis sifrelerdir, kasa agilmaz, Stefan ya delirmis Jerome F. Davies’i ya da canavar
PAX’1 gorerek girdigi kabustan uyanir. PACS kodu kasayi agar, i¢inde ‘Program and
Control Study’ adli dosyalarin, fotograf ve diger dokiimanlarin oldugu gizli dosyalara
ulasilir. Stefan dogdugu giinden beri biitiin yasaminin kayit altina alindigini, kontrol
edildigini, diizenli olarak kendisine ilag¢ verildigini, Dr. Haynes ve babasinin da yasamini
yoneten ve yonlendiren bu komploda aktif ajanlar olarak rol aldigini, annesiyle ilgili trajik
olayin bir senaryo oldugunu, lizerinde denenen bir tiir travma baglatma calismasi
oldugunu kesfeder. TOY kodu da kasayr agar, icinden babasinin ¢ocukken sakladigi
oyuncak tavsan ¢ikar. Stefan annesinin tren yolculuguna ¢ikacagi giine geri doner, bu
sefer yatagin altinda tavsan1 bulur, ge¢ kalinmistir, trenin kaza yapacagi bellidir. Anneyle
gidip gitmemek secenekleri ¢ikar. Eger annesiyle birlikte trene binmeyi secersek, Stefan
ilk girdigi terapi seansinda kriz gegirip oliir. Anneyle gitmezsek tiim diger segeneklerde

oldugu gibi tiim bu kabuslardan yeni bir is giinline uyanilir.

152



Aile albimidnt alan Stefan, gece yarisi kucaginda fotografla uyanir. Banyo
aynasinin i¢inden gegerek gecmise doner, babasinin tavsanmi saklayisini goriir ve kitap
seceneginde oldugu gibi kabustan uyanarak yeni bir i gilinii baglar.

Stefan yeniden basarisiz olur, oyun ¢oker. Karsisina bu kez birbirinden pek de farkl
olmayan iki segenek ¢ikar: Bilgisayarin iistiine ¢ay dok ve bilgisayar1 pargala. Bunun
tizerine Stefan bir farkindalik ani yasayarak kendisine bu komutlar1 kimin verdigini
sorgulamaya baslar. Boylece 6niinde yepyeni 3 segenek ¢ikar, bu ii¢ hikaye yolu Stefan’1
Bandersnatch’in son oyun finallerine gotiiriir. Stefan ‘bana bunu kim yapiyor?’ diye
sordugunda Netflix, binary branch® sembolii ve P.A.C.S. kisaltmasi segenekleriyle
karsilagir.

Stefan’in sorusuna Netflix cevabi verirsek, bilgisayar monitdriinde Netflix’in ne
olduguyla ilgili birtakim agiklamalar belirmeye baslar. Stefan 21. Yiizyildaki bir
streaming eglence platformuna biitlinliyle yabanci oldugu i¢in bu agiklamalar1 anlamaz
ancak yasadig1 bu garip deneyim sonunda kendisini li¢iincii terapi seansinda bulur.
Gergeklik duygusunu biitlinliyle yitiren Stefan Netflix’in ne oldugunu Dr. Haynes’e
aciklamaya c¢alisir. Dr. Haynes Stefan’in anlattiklarindaki abstirtligli gostermek i¢in
yasadiklarinin hicbir eglenceli yaninin olmadigina, kendisinin iginde bulundugu
durumun, bizzat terapi seansinin siradanlhigina dikkat ¢eker. Burada Stefan’in gerceklik
duygusu bitiiniiyle pargalanir ve Dr. Haynes Stefan’a hikdyeyi daha eglenceli kilmak
isteyip istemedigini sorar. Her iki secenek de (Yeah ve FUCK YEAH) Stefan ve Dr.
Haynes arasinda, terapi odasinin ortasinda, aksiyon filmlerinden firlamis bir déviisiin
baslamasina yol agar. Kavganin hemen basinda Stefan’a doviise devam etmek yerine
camdan atlama secenegi verilir. Bunu yaparsak dordiincii duvar yikilir, yonetmen ¢ekimi
durdurur, bu segenegin hikdyede olmadigini sdyler. Stefan bir film setindedir, reji
asistanlarindan biri gelip repliklerini hatirlatir, Stefan’1 oynayan oyuncunun kafasinin
karigsmis oldugunu fark edip saglik personelini sete cagirarak ¢ikar. Doviise devam
edersek birkag aksiyon sahnesine sagma bir sekilde babasi da dahil olur. Stefan akli
dengesini biitliniiyle yitirmis bir sekilde babasi tarafindan hastaneden yaka paca ¢ikarilir.

Stefan’in sorusuna Binary Branch Sembolii ile yanit verirsek, Stefan biitinlyle
kontroliinii kaybedip babasini 6ldiirme olasiligiyla kars1 karsiya gelir. Eger Stefan Peter’a

zarar vermez, kendisini kontrol ederse, aglamaya baslar, babasi1 gelip Stefan’a sarilir,

* Bilgisayar programlama dilinde, talimatlar dizisindeki dallanma/gatallanmalar1 gésteren, Black Mirror
evreninde uydurulmus bir sembol.
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oyun biter. Eger babay1 6ldiirmeyi secerse cesedi gom ve cesedi pargala segenekleriyle
karsilagir. Artik kendisini kontrol eden sesle rahat bir sekilde konusmaya baslamistir
Stefan. Eger cesedi gdmerse oyunun asla tamamlanmadigi, ge¢mis tercihler uyarinca
beliren kiigiik farkliliklarla Tuckersoft’un battig1, Stefan’in cinayetten tutuklandigi bir
sonla oyun biter. Eger cesedi pargalarsa Bandersnatch oyunu en iyi degerlendirme
puanini alarak yaymlanir. Stefan Dr. Haynes ile iigiincii terapi seansinda bulusmustur,
mutlu gibidir, babasinin bir seyahate ¢iktigini soyler, sonunda basarmistir. Ancak jenerik
sonrasinda Stefan’in kisa silire sonra cinayetten tutuklandigi haberi goriiliir. Colin
Ritman’in kizi Pearl’iin glinlimiizde bir oyun tasarimcisina doniistiigii, Bandersnatch’in
yeni bir versiyonunu olusturma igine girdigi anlasilir. Ancak Bandersnatch laneti Pearl’iin
de pesini birakmaz, oyun ¢oker, Pearl bilgisayarin iizerine ¢ay dokmekle onu pargalamak

arasinda kaldig1 yeni bir delilik aninda oyun butiinlyle biter.

4.1.1.1. Baslangi¢ varsayimi: 0z-diigiiniimsel bir dijital kGltar deneyimi

Bir yaym platformunun i¢inde ve annesinin 6liimiiyle ilgili sugluluk duygusuyla
beslenen travmatik ge¢misinin etkisinde sikismis ana karakterinin ‘kendi hikayeni seg’
romanindan bir bilgisayar oyunu tasarlamaya calistigi Bandersnatch, oyun ve etkilesim,
katilim ve kontrol kavramlarinin 6ne ¢iktig1 bir dijital kiiltiir deneyimi sunmaktadir. Film
evrenini olusturan bu yonler, giderek siddetlenen psikotik bozukluk durumlariyla
bogusan Stefan’in oyunu tasarlama siirecini yonlendirerek Bandersnatch’i basariyla
bitirmeye calisan seyircinin interaktif katilimiyla belirginlesmektedir. Baglangicta
kahvaltida hangi gevregi yiyecegi ya da hangi miizigi dinleyecegiyle ilgili basit
tercihlerinde yonlendirdigimiz Stefan, travmatik geri doniisler ve paranoyak sanrilar
esliginde giderek daha zorlayici kararlar almak durumunda kalir. Boylece seyirciyi ayni
zamanda bir oyuncuya doniistiiren, her hikaye se¢eneginin, her katilimin bir tiir kontrol
olarak sorunsallastirildigi, filmin iizerinde izlendigi yaym platformunun da probleme
dahil edildigi bir tiir 6zdisiiniimsel dijital kiiltiir deneyimi ortaya ¢ikar. Sonunda,
bilgisayar oyunlarinin degerlendirildigi bir TV programinda temsil edilen farkli sonlarla
Bandersnatch oyunu tamamlanir fakat 5/5 puan alinan alternatif de dahil olmak {izere tim
olasiliklarda kaybedilen, dijital kiiltiirii olusturan teknolojilerin kullanic1 merkezli
yapisiin bir aldatmaca olarak temsil edildigi karanlik bir tablo ortaya ¢ikar. Stefan’in

kendisine 6rnek aldigi linlii oyun tasarimcist Colin Ritman’in LSD etkisinde verdigi Pac-

154



Man’in 6zgiir irade yanilsamasi 6rnegi Black Mirror: Bandersnatch’i tanimlayan bir

metafor olarak da islerlik kazanir.

4.1.1.2. Film ditnyastnin sembolik elementleri: oyun ekrani, Katilum ve kontrol, travma

ve paranoya

Oyun Ekram, ozellikle retro monitdrlerle hibrit bir form olusturacak sekilde
Bandersnatch’in uzay-zamansal kimligini olusturmaktadir. Colin Ritman’mn ya da
Stefan’in oyunlartyla ilgili ¢alistigi, oyuncularinin etkilesime girecegi ara ylizeydir bu
ekranlar. Ayn1 ekranlardan haberler ve belgeseller izlenir, bellegin bugiinde ortaya ¢iktig1
alan, travmatik anilarla koprii kurulan yerdir ekranlar. Seyirci olarak Bandersnatch
oyununa katilan oyuncu/izleyicilerin etkilesime girece§i grafik alan da bizzat bu
yuzeydir, alternatif sonlara, gegmis baglanti ve ayrim noktalarina gidileceginde
secenekler farkli monitorlerle temsil edilir. Kaderinin farkli sonlarina siiriikledigimizde
Stefan’in nihai olarak yargilandig1 son durak da yine burasi, bilgisayar oyunlarinin

tanitildig1 bir TV programudir.

Gorsel 4.1. Colin Ritman Stefan’a son tasarladigi oyun Nohzdyve'r gosterir (Black Mirror:
Bandersnatch, 2018, Yén: David Slade).

Bandersnatch’te ekranlar bazen Davies’in ¢ilginligina benzer birtakim unsurlar
tagtyan sanrilariin, karisini nasil 6ldiirdiigiiniin anlatildig1 bir hafiza araci olarak, bazen
cocuk Stefan iizerinde Program ve Kontrol Calismalari ¢ercevesinde nasil deneyler
yapildiginin bir arsivi olarak, bazen de seyirci/oyuncunun hikayenin gidisatiyla ilgili
tercihlerini yaptig1 bir katman olarak ancak her zaman etkilesimin gerceklestigi bir

kaygan zemin, bir oyun alani olarak insa edilmektedir. Filmin en ilging anlarindan biri
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Stefan’in kontrol edildigini fark ederek film diinyasi i¢inden seyirciye seslendigi ve

seceneklerde filmin izlendigi platform olan Netflix’in adinin belirdigi sekans olabilir.

Gorsel 4.2. Stefan, Colin’in evine gidip balkondan atlayarak intihar ettikten sonra film izleyiciye hikaye
akisindaki onceki seceneklere geri donmek icin bir firsat sunar (Black Mirror: Bandersnatch, 2018,Yon:
David Slade)

Gorsel 4.3. Stefan — “Bana bunu kim yaptiriyor? Kim var orada? Kimsin sen? Bana bir isaret ver. Hadi
ama, oradaysan bana bir isaret ver.” (Black Mirror: Bandersnatch, 2018, Yon: David Slade).

Seyirci Stefan’1 yonlendirerek aslinda oyun igerisinde temsil edilen 6zgiir irade
yanilsamasin1 bizzat Stefan {izerinde ve Netflix araciligiyla kirmaktadir. Burada katilimci1
yine ekran araciligiyla dogrudan Stefan’la konusmaya baslar. Ekranlar her yerdedir,
Baudrillard’in ‘ecran total’ (tam ekran) dedigi bu durum (2002), etkilesimin, multi
medyanin, videonun, baglantililigin, siiratin her tarafi isgal ettigi, gercekligin ekrana
dontigtiigli bir hiper-realite durumunu ortaya koymaktadir. Stefan ekranin iginde ve
onlarla birlikte yasayan yalmiz bir ¢ocuktur. Bu oyun alanindan ¢ikamadigi igin

biiyliyemez, gerceklikten giderek kopar ve higbir olasiligin onu mutlu sona gotiiremedigi
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bir trajik imkansizlik durumu iginde sikisip kalir. Oyun ekranmnin bir diger yiiziinii de
oyun kavrami olusturmaktadir. Stefan tavsan oyuncagindan kopamadigi igin
biiyliyememis, babasi tarafindan azarlanmis, oyunun sanal ger¢ekligini birakamadigi i¢in
annesini sonsuza kadar kaybetmistir. Oyuncak, ¢ocugun gelisiminde bagimlhi oldugu
anneden ayrilmada bir kiiltlirel ge¢is nesnesi olarak islev goriir (Winnicott, 1998). Babasi
tarafindan elinden alinan bu gecis objesinin yoklugu Stefan’da oyun ve gerceklik, anne
ile baba arasinda kaldig1 bir arafta durum yaratmistir. Stefan oyundan kurtulamadigi i¢in
degil oyunu bir kiiltiirel gegis araci, bir olgunlagsma etkinligi olarak kullanamadig i¢in
¢ikigsiz bir noktaya siiriiklenir. Dolayisiyla ekranlarin oyunsu etkinligi Bandersnatch’te

bir tiir tahakkiim arac1 olarak anlamlandirilmistir.

Gorsel 4.4. “Netflix 'te seni izliyorum.” (Black Mirror: Bandersnatch, 2018, Yon: David Slade).

Katim ve kontrol, Bandersnatch diinyasinda birbirine yapisik iki basli bir
sembolik yap1 olarak islerlik kazanmaktadir. Film, geng bir bilgisayar programcisinin bir
‘kendi seriivenini yarat’ romanindan benzer bir bi¢imde interaktif bir bilgisayar oyunu
uyarlama macerasini konu edinir. Son kertede biitiin film deneyimi seyircilerin olaylarin
gidisatina yon verdigi interaktif bir katilimla sekillenir. Bu {li¢ katmanli yapida her
katilim, her tercih, izleyiciyi oyuncuya, pasif alicilardan aktif 6znelere doniistiiriir. Her
diiglim ayn1 zamanda labirenti yaratanlar tarafindan olusturulan kontrol mekanizmasina
tabiiyeti de beraberinde getirmektedir. Katilimin kontrolle birlikte isledigi bu sibernetik
mekanizma labirent imgesi ¢esitlemeleriyle gorsellestirilir. Stefan’in  romandan
tasarladig1 oyun, odasinin panosuna astig1 hikdye akis ¢izelgelerini gosteren bir haritayla
temsil edilir. Dijital kiiltiir, kendisini olusturan soyut matematik diline,

hesaplanabilirligin getirdigi hakimiyet ve denetime, ikili kod mantiginin indirgeyiciligine
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dayanmaktadir. Program dillerini sekillendiren algoritmalar, talimat kiimeleri, bu soyut
dili takip ederek giinliik hayatimizi biitiiniiyle sekillendiren uygulamalara doniismektedir.
Stefan’in duvarinda yol haritalari, Davies’in duvarlara karisinin kaniyla ¢izdigi ikili
dallanma sembolili, Pac-Man’in girdigi ¢ikigsiz labirentin programlama ve kontrol
anlaminda (PAC, Program And Control) ele alinmasi labirent imgesinden tiiretilir.
Colin Ritman - Her oyunun bir mesaji vardir. Pac-Man gibi. PAC neyi temsil ediyor? P-A-
C “Program ve Kontrol” Her sey bir metafor. Ozgiir iradesi oldugunu saniyor; ama gercekte
bir labirentte, bir sistemin iginde sikigsmis durumda ve tek yapabildigi tiiketmek. Muhtemelen
kafasimn icindeki seytanlar tarafindan takip ediliyor. Labirentin bir tarafindan sivismayt
basarirsa ne oluyor? Diger tarafian ¢ikiveriyor. Insanlar bunun mutlu bir oyun oldugunu

diisiintiyor, hayir, bu lanet bir K&bus ve en kétiisii de bu gergek ve biz de i¢inde yasiyoruz.

Her sey koddan ibaret, dikkatli dinlersen sayilart duyabilirsin. Bu, sana nereye gidip nereye

s

gidemeyecegini dikte eden kozmik bir akis semasi. Sana bilgiyi verdim. Seni 6zgiir biraktim.’

Gorsel 4.5. Stephan terapistine soyle der: “-Oyuncuya ¢ok fazla se¢enek vermeye ¢alistyordum. Bu
yiizden geri dondiim ve bir siirii seyi ¢cikardim. Simdi 6zgiir iradeleri olduguna inaniyorlar ama sonuna
ben karar veriyorum.” Bir iist seviyede kendisi de seyirci tarafindan kontrol edilmektedir. Stephan’in
Tuckersoft 'un teklifini kabul edip etmeyecegine seyirci/oyuncu karar vermektedir. (Black Mirror:
Bandersnatch, 2018, Yon: David Slade).

Dijital kiiltiir, tiiketiciye, izleyiciye, katilimciya daha fazla segenek sunan,
deneyim tasarimi gibi (UX/UI Design) yeni uzmanlik alanlartyla kullanicinin teknolojiyle
olan iligkisini belirleyen ara ylizlerin miisteri odakli olarak dizayn edilmesine 6nem
veren, izleyicinin ayn1 zamanda haber ve igerik iireticisi haline geldigi, 6zgiir iradenin ve
secimlerimizin One ¢iktig1 bir katilm kiiltiiriidiir. Stefan’mm bu 6zgiir irade ve
katilimciligin bir parga illiizyon oldugu gergegiyle ilgili farkindaligi hayatinin kontrol

edildigi, gézetlendigi, se¢imlerinin bagkalari tarafindan belirlendigiyle ilgili paranoyakg¢a
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diisler kurmasinin da asil sebebidir. Secenekleri belirleyerek katilimcilart yonlendiren
haritalar1 bir labirent gibi tasarlayanlar i¢in yollarin tuzaklarla oriilii oldugu ve tasarimci

tarafindan kontrol edildigi bilinmektedir.

Gorsel 4.6. Stefan, akis semalaryla dolu odasinda Bandersnatch oyununu programliyor. Duvardaki
notlarn iistiinde kirmizt bantlarla olusturulmug binary branch sembolleri vardir (Black Mirror:

Bandersnatch, 2018, Yon: David Slade).
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Tablo 4.1. Bandersnatch Akis Semasi: Reddit 'te pablo_alab adli kullanicunin yaptigi Bandersnatch’in
akis semasi. Soyle bir notla paylasilmis: Geri doniip tekrar gozden gegiremiyorum bile. Muhtemelen ¢ok
fazla hatasi vardir. Onlari gosterin muhtemelen daha eksiksiz ve kesin bir akis semasiyla ortaya
ctkabilirim.
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Travma ve paranoya, filmin son sembolik yapisi olarak sayilabilir. Interaktif
katilima dayali film deneyimi Stefan’in gec¢misiyle ortiisecek sekilde travmatik bir
deneyime doniisiir. Dijital kiiltiiriin hiza, aglara, etkilesime dayali yapisi kullanicilarin
bilgiye, yiyeceklere, tatile, saglik hizmetlerine, her tiirden iirline ve hatta sekse erismesini
saglayan, giinliik hayat1 kolaylastirict teknolojik altyapilardan beslenen bir kiiresel sistem
yaratmistir. Uzam ve zamanin eriyip gittigi bu erisilebilirlik diinyasinda kullanicinin
kendisi de ulasilabilir hale gelmistir. Agdaki her katilim bir tiir kendini agik etmedir, her
secim, her adim daha ¢ok iz birakmak, daha ¢cok denetim ve kontrol demektir. Agdaki her
hareketin bir veri olarak islenerek karsimiza cikacak diger segenekleri belirledigi bu
algoritma zekasi dijital kiiltiiriin sizofrenik yapisini belirler. Sizofreni vakalarinda
hastanin kendisini her seye giicii yeten, kadir-i mutlak, tanrisal bir figiir olarak gérmesi
ile belirsiz guclerin gozetiminde, surekli takip edilen ve kontrol edilen bir kukla olarak
gormesi siklikla goriilen bir durumdur (Merin, 2008). Hastalarda hezeyan olarak kabul
edilen bu distince yapisi dijital kiiltiir iginde sosyo-psikolojik bir olguya dontismektedir.
Stefan annesiyle yapacagi seyahatte oyuncak tavsanini se¢mistir, trajik kazaya yol agan
bu olay geri dondiirilemez, aksine Stefan’in Oniindeki yeni secenekleri belirleyen bir
adimdir. Stefan bu sebeple bir “kendi hikdyeni se¢” romanini uyarlamak ister. Freud
benzer Oriintiileri hayatlarina davet eden travma bozukluklarini tanimlamak i¢in “yeniden
vasantilama zorlantis1” kavrammi Onerir. Freud’a goére hasta travmatik olay1r farkli

bigcimlerde yenileyerek denetimi altina almaya ¢aligmaktadr.

Gorsel 4.7. Stefan'in segimlerle ilgili travmasi oyuncak tavsaninda sembolik bir anlam kazanmugtir.
Oyuncagi birakamaz, biiyiiyemez, bu sembolik olay baska bir oyun tasariminda yeniden canlandwrilir
(Black Mirror: Bandersnatch, 2018, Yon: David Slade).
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Gorsel 4.8. Stefan’in paranoyast yasadigi travmatik tecriibenin de bir kurgu olabilecegi, tiim hayatinin
baskast tarafindan sahnelenen bir oyun olabilecegi fikri iizerinde yiikselir (Black Mirror: Bandersnatch,
2018, Yon: David Slade).

Stefan’in oyunu kag¢imilmaz bir bigimde herkesi benzer karanlik sonlara gotiiriir.
Baglarda hangi misir gevregini segecegiyle ilgili yaptigimiz tercihler sonlarda babasini
hangi sekillerde 6ldiirecegiyle ilgili rahatsiz edici noktalara dogru gider. Stefan’la birlikte
oynadigimiz Bandersnatch oyununun alternatif finallerinin bircogunda kapana
kisilmigizdir, en basarili puani aldigimiz oyunda dahi Stefan’in sonradan tutuklandigini
Ogreniriz. Yillar sonra Colin’in kiz1 Pearle tarafindan tasarlandigini 6grendigimiz Black
Mirror: Bandersnatch filminin tasarimcisi da Stefan gibi sorunlar yasamaya baslamistir.
Paranoya ve komplo teorileri bilgisayar teknolojileri gurulari arasinda da popiiler bir alt
kiiltiir temasidir. Colin sarma sigarasini igerken paket sigaralarda striknin denilen bir
zehrin kullanildigint sdyler, Stefan heniiz baslarda babasinin kapisimi Kkilitleyisine,
sigarasini stresli bir sekilde sondiiriistine, kiymali eliyle tokalasmak isteyisine dikkat
kesilir. Dijital kultirtin belirsizlikleriyle orulen tekinsizlik duygusu Bandersnatch

diinyasinda siirekli isleyen bir mekanizmadir.

4.1.2.1kinci asama: aciklamadan derinlemesine anlamaya
4.1.2.1. Film diinyasimin kokenleri: Facebook-Cambridge Amnalytica skandali ve

Netflix algoritmalar:

Black Mirror: Bandersnatch, 2018 Aralik’inda Netflix’te yaymlandiginda diinya
Facebook-Cambridge Analytica Veri Skandali ile ¢alkalanmaktaydi. Mart ayinda, The
Observer of London ve The Guardian ile birlikte ¢alisan The New York Times, sag kanat

bagis¢ilarindan biri olan Robert Mercer’e ait ve Trump’in eski yardimcisinin yonetim
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kurulunda oldugu Cambridge Analytica’nin bazi belgelerine ulagsmis, burada se¢men
profilleri olusturmak i¢in Facebook’tan uygunsuz bir bi¢imde veri elde edildigi
kanitlanmig ve biiyiik bir sorusturma baslamistir (Confessore, 2018). Facebook 2010
yilinda Open Graph adli bir giincelleme ile {igiincii taraf uygulamalarin Facebook
kullanicillarinin (ve hatta onlarin arkadaslarinin) kisisel verilerinin biiylik kismina
ulagmalarmi saglayacak bir platform gelistirmistir. Bu uygulamalar kullanicinin adina,
cinsiyetine, konumuna, dogum giiniine, egitimine, siyasi tercihlerine, iliski durumuna,
dini gorislerine, cevrimic¢i sohbet durumuna ve hatta ek izinlerle, kisinin 6zel mesajlarina
erigebilmektedir. 2013 yilinda Cambridge akademisyeni Aleksandr Kogan
"thisisyourdigitallife” adli, kullanicilarin bazi sorular1 yanitlayarak psikolojik
profillerinin ¢ikarilmasmi saglayan bir uygulama gelistirmistir. 300.000 kullanicidan
ticret karsiliginda teste girerek ve kullanicilarin kendi arkadas listelerine de ulasarak
milyonlarca profilin verisi bir araya getirilmistir. Facebook 2014 yilinda kullanici
verilerinin gelistiriciler tarafindan islenmesine siirlama getiren degisiklikler yapsa da
2016 ABD Baskanlik Sec¢imleri siirecinde hem Ted Cruz’un hem de Donald Trump’in
Cambridge Analytica verileriyle ¢alistigi ortaya ¢ikmistir (Meredith, 2018). Facebook’un
CEO’su Mark Zuckerberg veri hirsizligindaki rolii sebebiyle Kongre oniinde Oziir
dilemek ve Federal Ticaret Komisyonuna 5 milyar dolar gibi rekor diizeyde bir para
cezast 6demek zorunda kalmistir (Wong, 2019). Facebook-Cambridge Analytica veri
hirsizligr skandali dijital kiiltiir tarihi i¢cinde Onemli bir doniim noktasin1 temsil
etmektedir. Elbette Facebook ve Twitter gibi sosyal medya sitelerinin basit iletisim
araglart olmadigi, verilen {icretsiz hizmetin karsiliginda kullanicilarin verilerinin
metalagtirildigi bilinmekteydi. Christian Fuchs’un ‘dijital emek’ bigimlerinden biri olarak
gordigl (2015: 138-9), kullanicinin ‘hem teknolojik hizmetlerin tiketicisi hem de veri,
meta, deger ve karm fiireticisi’ olma durumu kiiltiirel ¢aligmalarda konu edinmeye
baslanmisti. Ancak tipki Fuchs’un analizinde oldugu gibi hemen hemen ayni yillarda
basilan Dyer-Witheford’un siber-proleterinde de (cyber-proletariat) (2015) ‘dijital emek’,
bilgisayar parcalarini olusturan madenlerin ¢ikarilmasinda calisan isciler ya da Silikon
Vadisi is¢ileri olarak anlasiliyor, kullanici verilerinin metalastirilmas1 sadece reklam
veren {iglincii parti sirketlerle kurulan ticari iligkiler agisindan ele alintyordu. Hem ABD
Baskanlik Se¢imleri hem de Brexit siirecindeki ‘Vote Leave’ kampanyasinda kullanici
verilerinin kamuoyunu manipiile etmek icin, iistelik yasa dis1 bir bigimde siyasilere

satilmastyla ilgili ortaya ¢ikan skandal sosyal medyanin altin ¢agini bitiren yikici bir etki
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yapmustir. Netflix yapimi1 The Great Hack isimli belgeselde (2019, Yo6n: Karim Amer,
Jehane Noujaim) Cambridge Analytica’nin is gelistirme miidiirii Brittany Nicole Kaiser’i
ve akademisyen David Caroll’u merkeze alarak skandalim i¢ yiizli anlatilmaktadir. Sosyal
medya uygulamalarinda kullanicilarin hareketleri, tercihleri, profil bilgileri, yazismalari,
begenileri, yorumlar1 gibi bu platformlarin iletisim kabiliyetleri olarak kutsanan
niteliklerinden saglanan verilerin sadece kullanicilara bir seyler satmak i¢in degil onu
yonlendirip manipiile etmek, kontrol etmek i¢in de kullanilabilecegi ortaya ¢ikmustir.
Christian Fuchs daha sonra Trumpizmle ilgili olarak ‘dijital demagog’ terimini kullanarak
yeni ¢agin kapitalizmini ‘otoriter’ olarak tanimlayacaktir (2018). Sosyal medya botlartyla
yapay dikkat olusturarak algoritmalari manipiile etmek, gerceklik, dogruluk, hakikilik
nosyonlarmin yerine yari otomatiklestirilmis algi makineleri kurarak kitleleri kontrol
altina almak bu yeni sistemin gecer akcesi haline gelmistir (2018: 237).

Bandersnatch’in Netflix’te yayinlanmasindan once, sinema diinyasini etkileyen
onemli olaylarin basinda ise Netflix ile Cannes Film Festivali arasindaki ¢ekisme
gelmektedir. 2017°deki festivalde The Meyerowitz Stories (2017, YOn: Noah Baumbach)
ve Okja (2017, Yon: Bong Joon Ho) ile ana yarigmada iki filmi yarisan Netflix
tartigmalarin odaginda olmus, jiiri baskani Pedro Almadovar basin konferansinda
Netflix’e karst onceden hazirladigi bir bildiriyi okumustur. Altin Palmiye’nin buyik
ekranda gorilmeyen bir filme verilmesini uygun bulmadigini sdyleyen Almadovar
“biitlin bunlar, yeni teknolojilere ve firsatlara agik olmadigim veya bunlar1 kutlamadigim
anlamina gelmiyor, ancak hayatta oldugum siirece, izleyici i¢in biiyiik ekranin
biiylileyiciligi i¢in savastyor olacagim” demistir. Netflix’i savunan jiiri tiyesi Will Smith
ise ¢ocuklarinin haftada iki kere sinemaya gittigini ve ayni zamanda Netflix izlemeyi
sevdiklerini belirterek “Sinemaya gitmekle Netflix te izlemek arasinda ¢ok az ¢eligki var”
demistir (Romano,2017). Festival baskan1 Thierry Frémaux, bir sonraki yil, Netflix'in
Fransa’da sinemalarda gosterime girmeyi reddetmesi halinde filmlerinin Cannes’daki ana
yarismadan men edilecegini agiklamistir. “Gegen y1l Fransa’da Noah Baumbach ve Bong
Joon-ho’nun filmleri ne yazik ki gercekten yoktu. Netflix’in algoritmalarinda
kayboldular. Bu filmler, film severlerin ruhuna ait degil. Yazik c¢iinkii giizel filmler”
(Keslassy, 2018). Sadece birkag giin sonra Netflix bas icerik sorumlusu Ted Sarandos
ayn1 dergide yayinlanan (Variety) sOylesisinde butin Netflix iceriklerini festivalden
cekeceklerini, Fransa’da gosterime girme kuralint Thierry’nin Netflix’i diisiinerek

getirdigini sOylemistir. “Cannes’1 diinya sinema topluluguna yeniden katilmaya davet
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ediyoruz” diyen Sarandos sOyle devam etmistir: “Thierry, degisikligini agikladiginda
internet tarihi ile Cannes tarihinin iki farkli sey oldugunu sdyledi. Tabii ki ikisi farkli
seyler. Ama biz sinemanin gelecegi olmay1 segiyoruz. Cannes sinema tarihinde sikisip
kalmay1 seciyorsa, kendi bilir” (Setoodeh, 2018). Netflix’in biitiin bu tartismalar
icerisinde ortaya koydugu belki de en giiglii cevaplardan biri Black Mirror: Bandersnatch
olacaktir ¢iinkii film neredeyse bir ‘bilgisayar oyunu’ mekaniginden beslenerek
hikayedeki karakterlerin yodnlendirilmesine dayanmakta ve biyik perdenin aksine,
sadece smart tv’lerde, bilgisayar ve akilli telefonlarda izlenilip oynanabilmekte ve
deneyim bagka hi¢bir korsan kopyaya izin vermeyecek sekilde ancak Netflix platformu
icinde kurulmus bir algoritma yardimiyla sekillenebilmektedir.

Medya Caligmalar1 alaninda egitim gordiikten sonra bilgisayar oyunlar: iizerine
cesitli dergilerde yazilar yazmaya baslayan Charlie Brooker 2009 yilinda The
Guardian’da yaymlanan yazisinda video oyunlarmi neden sevdigini agiklarken soyle
demektedir: “Oyun oynamiyorsaniz, sadece bir sey kacirmiyorsunuz, insanlik tarihinin
en hizli gelisen yaratict ortamini kasten gdérmezden geliyorsunuz” (Brooker, 2009).
Yazmin devaminda donemin kiilt oyunlarmi ilgisiz izleyiciye tanitan Brooker, TV ve
gazetelerin bilgisayar oyunu diinyasina olan kayitsizligini siklikla hicveder. Yazida ne
internet ne yapay zeka ne de dijital kiiltiiriin diger alametleri konu edinmistir, Iphone
piyasaya siiriileli sadece 2 yil gecmistir ve karsisina aldigi medya hala geleneksel
medyadir. Black Mirror serisini baslatan ilk boliim, The National Anthem (2001, Yon:
Otto Bathurst), kiz1 terdristler tarafindan kagirilan Ingiliz Bagbakaninin bir domuzla
birlikte olmaya ve bu eylemini geleneksel TV’de canli yaymlanmaya zorlanisint konu
edinmektedir. Yillar i¢inde ¢esitli komedi TV programlarinin da yaraticist olan Brooker,
Black Mirror serisi ile yoluna devam etmis, heniiz ikinci sezonun sonunda, Channel 4’da
yayimlanan How Video Games Changed the World adli, 25 6nemli oyunu konu ettigi bir
program hazirlay1p sunmustur.

2016 yilina gelindiginde Brooker, Netflix’le anlasarak serinin gelecegi i¢in 6nemli
bir adim atmis ve Black Mirror’in ortak ve yiiriitiicii yapimcis1 Annabel Jones ile Vox’ta
yayinlanan Onemli bir sdylesiye imza atmistir. Burada sosyal medya, internet,
algoritmalar, polarizasyon, yapay zeka ve diger bir ¢ok konuya deginen ikili, dijital
teknolojinin sosyal ve kiiltiirel yasamdaki etkileri lizerine fikirlerini ortaya koymustur

(James, 2016).
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“Todd VanDerWerff: Ne kadar gelismis olursa olsun, teknolojimizle iligkimizde
degismeyen sey nedir?

Charlie Brooker: Hikayeler arasinda ortak bir nokta varsa, bu genellikle 6zgiinliigiimiizle
ve otantik bir deneyimi neyin olusturduguyla ve birbiri ardina ekranlara bakarken stirekli
olarak kuguk bir komaya girdiginiz bir diinyada gergekligin ne anlama geldigiyle ilgilidir.
Bu giiglii araglarin ongoriilemeyen sonuglart bagka bir seydir. Ben biiyiik bir teknoloji
asigryim ve her tiirden gizmos ve gadget’1 erken benimseyen biriyim. 90’larda video oyunlari
muhabiriydim. App Store’da yumruk atan Statler ve Waldorf" degiliz. Sosyal medya, akilli
telefonlar, gelmekte olan ve son on yilda her seyi alt iist eden tiim teknolojiler gibi seyler,
cok giiclii araglardir. Ama Ongdriilemeyen sonuglari da var. Sanki fazladan bir uzuv
blyiitmiisiiz gibi. Siz farkina bile varmadan, [o ekstra uzuv] bir bicagi deviriyor ve insanlar
yaraltyor. Sanki bize sihirli gii¢ler verilmis ve bunlari nasil kullanacagimizi 6greniyoruz. Bu,
hikayelerin gergeklesmesi i¢in ilging bir alan.” (James, 2016)

Konusmay1 0grenen Homo Sapiens’in kiifiir etmeyi de o6grendigini belirten
Brooker, insan dogasinin asagi yukar1 her zaman ayn1 oldugunu, internet, sosyal medya
gibi araglar1 kullanim bi¢imimizin onu degistirdigini, cevrim i¢i diinyada en yiiksek sesle
sOylenen en asir1 fikirlerin daha fazla eglenceli bulunup o6diillendirildigini belirtir.
“Hikayelerimizde, teknoloji hi¢bir zaman kotii adam degil her zaman bir arka plandir
veya bir insani karmasaya yol agan bir Mcguffin’dir, felakete yol acan sey her zaman bir
insani zayifliktir. Biz insanlar her zaman harika sekillerde ¢uvallayabiliyoruz” (James,
2016). Brooker ayni soylesisinde i¢inde bulundugumuz yanki odalarindan g¢ikmanin
birilerinin mevcut algoritmay1 degistirmesiyle miimkiin olabilecegini belirtmektedir.
“Birlesik Krallik’ta Brexit oylamasin1 yaptik ve bu, uyandiginda iilkenin yarisinin bizimle
ayni fikirde olmadigini kesfeden benim gibi Londra medyas1 ahmaklar1 i¢in oldukca sok
ediciydi. Bu kadar biiyiik bir sok olmamali. Tiim bu fikir ve diislincelere giinliik olarak
maruz kalmaliyim” (James, 2016).

Annabel Jones, Netflix’in kendilerine bir interaktif film yapma fikriyle ilk
geldiklerinde kabul etmediklerini belirtir. Ancak daha sonra interaktiviteyi bir meta anlati
gibi benimseyerek kullanabilecekleri fikri Charlie Brooker’a cazip gelmeye baslamistir.
“Izleyicinin her seyin ancak onlarm etkilesime girmesiyle ve sonra ¢eliskiye diismesiyle
var olabilecegi bir interaktiviteyi benimsiyoruz” (Utichi, 2019). Dolayisiyla
Bandersnatch’te etkilesim, daha fikir asamasinda, bir eklenti, bir teknolojik ara¢ degil
bizzat konunun kendisi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Brooker baglangigta izleyicinin tekrar

tekrar basarisiz olacagi, merkezinde bir bulmaca olan, her basarisizligin bir telefon

* The Muppet Show’daki huysuz ve yash iki kukla karakteri.
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numarast verdigi bir oyun tasarlamistir ancak insanlar bes basamakli sayilari bes
saniyeden fazla aklinda tutamadigi i¢in bu fikir basarisizlikla sonug¢lanmistir. Bunun
yerine Brooker, ne zaman bittiginden asla emin olunamayan daha belirsiz bir yap1
kurmustur (Williams, 2022). Netflix, Brooker’in interaktif hikaye haritasin1 hayata
gecirebilmesi icin Branch Manager adli kurum igi bir hikdye anlatma araci gelistirmistir
ve sonug olarak hikdyede milyonlarca varyasyon bulunmaktadir. Netflix’in tirtin yeniligi
direktori Carla Engelbrecht, izleyicilerin ne yapacaklarina dair herhangi bir se¢im
noktasindaki iki segenegin permiitasyon matematigi goz Oniinde bulunduruldugunda
izlenecek milyonlarca olasilik yoluna doniistiigiinii belirtmektedir. “Ancak bu,
hayatinizin geri kalanin1 Bandersnatch’i kesfederek gecirebileceginiz anlamina gelmiyor.
Genel olarak, insanlarin diinyay1 kesfetmek ve diinyanin farkli yonlerini ortaya ¢ikarmak
icin bir saatten iki buguk saate kadar zaman harcamasini bekliyoruz” (Strause, 2018).

Etkilesimin kasitl bir belirsizlik i¢inde farkli yonlere dogru dagilmasini bir anlatim
stratejisi olarak benimsedigini belirten Brooker, filmin tek bir mesajimin olmadigini ancak
hayali varsayiminin (central conceit)” bir adamin bir sey tarafindan kontrol edildiginin
farkina varmasi oldugunu belirtmektedir. “Ama orada gercekten bir mesaj yok,
deneyimlenecek c¢ok sey var ve umarim eglencelidir, duygusal kisimlar var, ilging
kisimlar var, yarim agizla yapilan alayci kisimlar var, rahatsiz edici kisimlar var. Film,
hedeften ziyade yolculukla ilgili.” (Welsh, 2019) Stefan’1 canlandiran Fionn Whitehead,
ayn1 sahnenin farkli varyasyonlarini oynamanin yani sira, bazen ayni replikleri cok daha
farkli, sanki onlarin farkindaymis gibi sdylemesinin istendigini belirtmistir (Welsh,
2019b). Black Mirror’in son iki sezonunda gorsel efektler iizerinde galisan McLean,
haritadaki yaklasik 250 video pargasinin farkli dallara ayrilan anlati yonlerinin her
adimda birbirini etkilemesi i¢in tekrar tekrar filme alindigim1 ve gelistirilen yeni
teknolojinin izleyicilerin bir hikayeyi kisisel olarak etkileyebilmeleri i¢in yaptiklar
secimleri hatirlamasini sagladigini belirtmistir. “Ancak Charlie’nin temada yaptig1 zekice
sey bu- 6zgur irade nedir? Kontrol nedir? Kontrol kimde? Bakilacak ve anlasilacak her
sey orada.” (Strause, 2018).

Hala 55 saatlik bilgisayar oyunlar1 oynayan, gamer (oyuncu) kelimesinden nefret

eden (“kendimize filmci demiyoruz oyle degil mi?”) (Williams, 2022) Brooker,

* Central conceit: Anlatmin kabul edilebilir olmas1 igin seyircinin baz1 kurgusal unsurlar gergekmis gibi
kabul etmeye riza gosterdigi hayali tasarimlardir. Hayvanlarin insanlarin konugmalarini anlayip insanlarin
onlarin ¢ikardigi sesleri anlamadigi animasyon filmler érnek verilebilir.
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etkilesimli film geleneginden beslense de Bandersnatch’in ‘oyun platformu olmayan bir
platformda oynanan etkilesimli bir film’ olarak tarif edilebilecek ‘garip bir melez
deneyim’e dayandigini belirtmektedir (Utichi, 2019). Brooker, sahneler ve boliimler
arasinda kii¢iik bosluk ve bekleyislere dayanan duraklamalar oldugu i¢in 90’lardaki CD-
Rom donemi ya da sinemadaki etkilesim deneyiminin hantal oldugunu belirtir.
Bandersnatch i¢in yapilan arayiiz tasarim testlerinde ¢ok basit bir sinemaskop format ve
zamanlayicit mantik ile se¢im siireci piiriizsiiz hale getirilmistir (Welsh, 2019). Tasarimin
etkililigi elbette dijital teknolojik altyapinin hiz1 ve kapasitesindeki gelisme ile miimkiin
olmaktadir.

Nihayetinde, Brooker’in Bandersnatch’e uzanan ge¢misi ve filmde ortaya konan
tema ve bigimler diisliniildiigiinde film diinyasinin kokenlerinde iki 6nemli bagligin 6n
plana ¢iktigini sdyleyebiliriz: Etkilesim ve hizin bir tiir kontrol mekanizmasini temsil etme
arzusu ile seyirciye hos vakit gecirtmek isteyen ve bunu algoritma mantigi ¢ergevesinde
veni bir ara yiiz tasarimi ile gergeklestiren oyun, oyunculuk ve oyunsuluk unsuru. Kaygi
ve endise ile eglence ve hazzin bu tiirden bir karisimu dijital kiiltiire 6zgti belirsizlikleri

temsil eden bir film diinyasiin ortaya ¢ikmasini kolaylastirmistir.

4.1.2.2. Yorumlarin tarihi: ozgiir irade ve disiplin felsefesinden dijital sematizme

Black Mirror: Bandersnatch hem Black Mirror serisinin bir devami olmasi
niteligiyle uzun siire beklenen popiiler bir dizi formatin1 devam ettirdigi icin hem
Netflix’te yayinlanacak bir interaktif drama lansmaniyla duyuruldugu ve
sinemaseverlerin ve kamuoyunun ilgisini ¢ektigi i¢cin hem de tartistig1 temalarla dijital
kiiltiirtin karanlik bir yliziine baktig1 ve bunu farkli okumalara izin veren, gizli mesajlarla
oOriilii bir bulmaca formunda olusturdugu i¢in akademisyenler, sinefiller, elestirmenler ve
kitlesel olarak genis izleyici kalabaliklar1 tarafindan farkli sekillerde ve farkli medya
formatlari i¢erisinde yorumlandi ve yorumlanmaya devam ediyor. Akademik ¢aligmalar,
kitap ve kitap bolimleri, soylesiler ve makaleler Bandersnatch’in yaymlanmasindan
birkag¢ sene sonra, dergi ve diger siireli yayinlar ¢ogunlukla internette de dolasima giren
ve Ozellikle Netflix’teki gosterimi kisa bir siire oncesinden baslayarak popiilaritesini
siirdiirdiigli birka¢ haftaya kapsayacak o kisa siire i¢cinde, forumlar, bloglar, sozliikler ve
dijital kiltiiriin belki de binlerce parcaya ayrilmis kolektif zeka adaciklar1 olan
topluluklarinda ise say1siz ve sinirsiz bir bicimde giiniimiize degin yorumlanmaya devam

etmektedir. Kitaplar (1), internet dergi ve gazete koseleri (2) ile her tiirlii kolektif yorum
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havuzunu (3) ii¢ ayr1 baslik olarak ele aldigimizda ve kus bakisi bir perspektifle bu
birbiriyle baglantili adaciklara baktigimizda akademik c¢alismalarin ya da kitap
bolumlerinin filmin yayn tarihi ile aralarma giren mesafe ve bir arastirma-inceleme
perspektifi ile Bandersnatch’in dijital kiiltiir temalarina dair derinlikli bir kavrayis
gelistirme gayretinde oldugu goriilmektedir. Internet dergilerinde ise konuyla ilgili ilk
izlenimler, ilk yorumlar ve daha ¢ok tanitici 6zetlerin eslik ettigi bir ‘dikkat ¢ekici yonler”
gosterme arayisinin bulundugu, bununla birlikte filmin sembolik yapisiyla iliskili
temalarla ilgili ilk deginilerin yapildig1 anlasilmaktadir. Belki de milyonlar1 bulan
kullanict yorumlarinin ortaya konuldugu forumlar, bloglar, film veritabanlarinin ilgili
bolumleri, YouTube gibi sosyal mecralar, sozlikler ve hatta korsan film izleme
sitelerinde ise ¢ok cesitli fakat sematik perspektiflerle karsilagilmaktadir. Burada
yorumlarin tarihinin biitliniinii h1z ve etkilesimin birbirine bagladig1 devasa dijital kiiltiir
icerisinde harfi harfine sayip dokmek miimkiin olmadigindan ve dil sorunu gibi dogal
sinirliliklardan, ayrica arastirmacinin kisisel kullanimlarinin arama motorlar1 dahil birgok
sosyal medya uygulamasindaki sonuclar1 gostermede bir tiir kisisellestirilmis filtreler
olarak iglev gérmesi sebebiyle belirli kisitlar tasiyacagini belirtmek gerekir. Buna karsin
Imdb.com, YouTube, eksisozliik, Mubi, hdfilmcehennemi.com gibi sinemayla ilgili en
gok ziyaret edilen ve kamuoyu nezdinde en ¢ok bilinen sosyal medya siteleri ve film
izleme platformlarindaki yorumlar1 merkeze alarak olgegimizi daralttigimiz ve belirli
tipte yorumlar1 drneklem icine aldigimiz sdylenebilir. Burada yorumlarin sinemayla
ilgilenen, bu filmleri takip edip fikir beyan etmeye istekli, liyelik sistemiyle calistig1 i¢in
belirli kod isimleri olan ve yorumlara, yorum tarihlerinin damgalandigi tipte
degerlendirmeleri ele alinmistir.

2022 yilinda yayinlanan “Black Mirror Uzerine Felsefi Yansimalar” adli derleme
calismada Bandersnatch bir 6zgiir irade meselesi olarak ele alinir. Schopenhauer ile
Sartre felsefeleri arasinda gidip gelen yazar (Lee, 2022), “kendi maceran1 se¢” olarak
reklam1 yapilan etkilesimli filmde ortaya ¢ikan bariz determinizmin Charlie Brooker
acisindan bir basarisizlik olmadigi, aksine Brooker’in tam da varmak istedigi nokta
oldugunun alt1 ¢izilir. Bunun i¢in Lee, iradenin temelde kendiliginden ve irrasyonel
oldugunun altin1 ¢izen Schopenhauer’in 6zglir iradeyi bir illlizyon olarak gdren, ac1 ve
umutsuzlukla oriilii yagsam felsefesi ile Jean-Paul Sartre’in 6zgiir irade ve sorumluluga
inanan bakis acilar1 arasindaki farka vurgu yaparak Bandersnatch’in ikincisine daha yakin

bir tutum aldigini iddia eder (Lee, 2022:81). “Hayatlarimizi ne kadar gercek dis1 yasamay1
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secersek, o kadar insanliktan ¢ikar ve mutsuz oluruz.” Bu bozulma bize teknoloji
tarafindan dayatilmamistir, insan fantezi ugruna teknolojiyi kullanarak insani
yakinlasmanin zorlu yolundan yiiz ¢evirmektedir sadece. Sartrec1 terimlerle, teknolojik
gelismelere olan asirt bagliligimiz sebebiyle c¢agdas sorunlart suglamak kendi
sorumlulugumuzu dis kosullara kaydirarak onlardan basarisiz bir sekilde kagma ¢abasi,
bir tiir kotii niyettir (kendini aldatma). i¢sel dogamizin bizi teknolojinin dikkat dagitici
araclariin pesine diismeye zorladigini iddia etmek diger bir kandirma bi¢imi olan iyi
niyete diisme demektir. Iyi niyetle insan sorumluluktan kagmak igin kendisini
nesnelestirir. “Varolus 6zden 6nce gelir”, yani biz yaptigimiz se¢imlerle kendimizi, en
Oonemli eserimizi yaratan bir sanat¢i gibi kendimizi yaratmaktayiz (Lee, 2022:94). Bu
sebeple bizi tek gercek segenegimiz olan 6zgiirliikten alikoyan takintili bir sekilde oyun
oynama saplantimizdir. Boylelikle oyun tasarimcisinin se¢imlerine kilitleniriz. Stefan bu
anlamda Schopenhauer’in determinizminin kurbani gibi goziikmektedir. Charlie
Brooker’n etkilesimli bir film igerisinde Stephan’a bigtigi rol ile seyircisini diistirdiigi
pozisyon birbirinden farkli degildir, tek farkla: “her birimiz, teknolojimizin iizerimizde
sahip olmasina izin verdigi eylemlerimiz iizerinde ne kadar kontrole sahip olacagina karar
verme 0zgiirliigline sahibiz. Brooker gercekten 6zgiirliiglimiiziin olmadigina inansaydi, o
zaman Black Mirror’1 en bastan yaratmazdi” (Lee, 2022:95).

“Black Mirror’daki Ahlaki Tekinsizlik” adli derleme c¢alismada (2021),
Bandersnatch, Brooker’in en biiyiik esin kaynaklarindan biri olan The Twilight Zone
serisindeki “4 World of Difference” (1960, YOn: Ted Post) bolumiyle karsilastirilir.
Burada bir is insan1 hayatinin bir film setinde gectigi sanisina kapilmaktadir. Kahraman
kurgusal benliginin Otesinde higcbir seyi kavramsallagtiramaz, fantezi diinyasina
sikismistir, kirllgan duygusal durumu ve alkolizmi etken bir neden olsa da gergekligin
dogasindaki bir belirsizligin sorgulandig1 aciktir. Hand’e gore bu tip fiitiiristik ve
spekiilatif anlatilar “televizyonlarini izleyen™ izleyicileri “ger¢ek” diinyaya farazi bir
bicimde yerlestirerek dinamik bir bicimde teknoloji odakli ev i¢i karanlik fantezi
diinyamizin sorgulanmasina yol agmaktadir (2021: 32). Carden ve Gibson kurgusal
benlik ile seyircinin etkinligi arasindaki bu farazi iliskiye bir boyut daha ekleyerek Black
Mirror hayranlarinin Stefan’in aslinda orijinal Stefan’in siddetli bir cinayet anin siirekli
yeniden yasamaya programlanmis bir ¢erez (cookie) oldugu fikrini dile getirdigini
belirtirler. Bu kavramsallagtirma icinde biz izleyici/oyuncular diinyanin her tarafinda

oyunu oynayarak Stefan’i son derece iizilicii birka¢ sondan birine gotiiren komutlar
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vererek onun iskencesine déniisiiriiz (Carden, Gibson,2021:145). Ayn1 kitaptaki “Ortilk
Hafiza, Sorumluluk ve Etkilesim Mimarisi” adli ¢alismasinda Veel (2021) tipk1 Hated in
the Nation (2016, Yo6n: James Hawes) bolimindeki gibi Bandersnatch’in de sorumluluk
ve sug¢ ortaklig1 ilizerine insa edildigini, bunu da izleyicinin olay Orgiisiinii etkileme
yetenekleriyle oynayarak gergeklestirdigini iddia eder. Veel’a gore, etkilesimli Netflix
platformunda biraktiginiz izler (muhtemel Google aramalar1 ve sosyal etkilesimlerinde
biraktiginiz ¢evrimigi izler gibi) ileride bize 06zel hikayeler anlatmak konusunda
platforma izin verecektir. Cambridge Analytica skandalinin igerigin kisisellestirilerek
belirli kullanicilarin nasil hedef gosterilebildigini 6rnek olarak verip hikdye anlatiminin
da bireysel olarak uyarlanabileceginin, hatta Bandersnatch’in bir tiir Netflix deneyi
olabileceginin altin1 ¢izer (Veel, 2021:166-7).

2020 yilinda yayinlanan “Black Mirror ve Felsefe: Karanlik Yansimalar” adl bir
baska derleme calismada Lay ve Johnson, Bandersnatch’teki 0zgiir irade sorununu
oncelikle insan beyni ve sinir sistemi lizerine yapilan yakin dénem c¢aligmalarinin
perspektifinden ele alarak kontrol sorununa farkli bir bakis acis1 getirirler. 1960°larda
Hans Helmut Kornhuber ve Lider Deecke "hazir olma potansiyeli” (readiness potential)
adin verdikleri, karar verme sirasinda beynin bilingli karar verme ile hicbir ilgisi olmayan
bilingsiz kisimlarinda aktivitenin baglamasiyla ilgili bir fenomen kesfederler. 1980’ lerde
Benjamin Libet, kararin bilingli olarak verilmeden en az 0,35 saniye 6nce ortaya ¢iktigini
dogrulamis, daha sonra, ndrobilimci John-Dylan Haynes, kararlara yol agan bilingsiz
etkinligin, bilingli karar verme siirecinden saniyeler 6nce gerceklestigine dair delillere
yenilerini eklemiglerdir. Itzhak Fried, insanlarin beyinlerinin bilingsiz kisimlarini
izleyerek kararlarmi (bilingli olarak verilmeden 6nce) %80—90 oraninda dogru tahmin
etmistir. Joseph LeDoux’nun The Emotional Brain adli kitabinda ifade ettigi limbik
sistemden gelen duygulara yol agan sinyaller ile onlar1 ketleyen prefrontal korteks
arasindaki dinamik iliskide ortaya c¢ikan bulgular karar vermede beynin bilingsiz

boliimlerinin etkin oldugu yoniindedir (Lay, Johnson, 2020:200-201)
“Mevcut haliyle Bandersnatch, secimlerimizi énceden belirlemek ve genellikle karsit
alternatiflerle sinirlandirmak icin agikca tasarlanmistir. Tek secenegimiz, tasarimcilarin,
yazarlarin ve dizi yapimcilarmin sahip olmamizi istedikleri segeneklerdir. Peki ya dizinin
tanimladig1 kosullarin kurallart dahilinde Stefan igin istedigimiz segimleri yapabilseydik?
Tahil gevrekleri arasinda se¢im yapmak yerine baska bir sey yemeyi ya da hi¢ kahvalti

yapmamay1 sec¢ebilseydik? Agikgasi, Charlie Brooker bunu istemezdi; hem de yasal ve
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lojistik ag¢idan bir kabus olurdu! Ama basarabilseydi, bundan daha ¢ok hoslanmaz mrydik?”
(Lay, Johnson, 2020: 216)

Ancak yazarlar bu tiir bir 6zgiirliigiin 6nemli felsefi sorunlara yol acarak bizi anlamsizliga
gotiirecegini iddia eder. Aristoteles’in Poetika’sinda birbirini inandirici bir sekilde takip
eden olaylarin anlatiya bir biitlinliik kazandirdigini, daginik ve gelisigiizel hikayelerden
zevk almadigimizi savundugu boliimii 6rnek olarak gosterir. Se¢imlerimizin siirlanmasi
sadece tasarimla ilgili kararlar degil oyunu ilgi ¢ekici ve anlamli kilan bir unsurdur. Susan
Wolf anlamliligin 6znel ve nesnel degerlerin bir karisimindan kaynaklandigi iddia eden
goriisleriyle bu iddiasini desteklerler. Sonug¢ olarak gergcek bir mutlak 6zgiirliik
anlamsizdir, Bandersnatch’i aligverislerde yasadigimiz her seyi segebilecekken hicbir
seyl segemedigimiz bir tlir “se¢cim felci” durumuna siiriiklenmeden, yani Sartre’n
‘huzursuz mutlak Ozgiirligii'ne kapilmadan, kisitlamalar1 kabul ederek oynamamiz
gerekmektedir (216-17). Yine de Bandersnatch bizi hos olmayan sonuglara siiriikleyerek
grotesk davraniglarimizdan 6tlirli huzursuz hissetmemize yol agar. Stefan’in babasiyla
ylzlesip bir barda 6gle yemeginde onunla duygusal olarak uzlagmasi gibi bir secenegi
yoktur. Onu Oldurmeye karar verene kadar sirlklenir ve sadece onu gommek veya
dograyarak pargalamak arasinda bir tercih yapabiliriz. “Yalnizca korkung segenekleriniz
varsa, korkung bir sey yaptiginiz i¢in nasil suglanabilirsiniz?”” (Lay, Johnson, 2020: 224)
Bdylece Bandersnatch internetin kisitlayici se¢enekleriyle hayatlarimizi nasil kontrol
ettigine dair bir filme doniismektedir.

“Black Mirror Araciligryla: Dijital Cagin Yan Etkilerinin Dekonstiirksiyonu™ adli
derleme calismada ise Sweney (2019), video oyun gelistiricilerinin kullandig1 “geri
katlanan hikéye” kavramiyla travmay1 iligskilendirerek Bandernsatch’e dair farkli bir
perspektif sunar. Dogrusal olmayan ve dallanarak, ileri geri gidislerle ilerleyen bu hikaye
tiirlinde farkli secenekler varmis gibi goriinse de sonugta tek bir kaginilmaz sona dogru
ilerlenmektedir. Oyuncu kararlariyla olayin gidisatina ne kadar yon verdigini hissederse
hissetsin olaylarin degistirilemez bir yapisi vardir. Bandersnatch’te bu yap1 Stefan’in
travmasiyla ilgili geri doniisler, parcalanmig zihinsel yapist ile iligkilendirilir. Stefan
annesinin ac1 kaybiyla ilgili anilarina defalarca geri doner ve filmdeki ender anlardan biri
annesiyle vedalastig1 kritik bir anda yasanir: Annesi Stefan’a ge¢ kalacaklarini, kendisine
katilip katilamayacagini sordugu ilk anda karsimiza ¢ikan tek segenek: ‘“hayir’dir.
Boylece travmayla ve oyun mekanigiyle baglantili olarak Stefan’in gegmisi

degistiremeyecegi, biz oyuncularin da buna muktedir olmadigimiz gergegi ortaya cikar.
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Stefan’in terapisti Dr. Haynes, bunu filmin sinirlar1 i¢inde bizzat dile getirir: “Gegmis
degismez Stefan. Ne kadar aci verici olursa olsun, onu degistiremeyiz. Geriye doniip
bakarak farkli se¢imler yapamayiz. Hepimizin bunu kabul etmeyi 6grenmesi gerekiyor.”
(Sweney, 2019: 277-8). Ayni kitaptaki “Black Mirror'da Olmek: Oliimliiliigiimiizle Nasil
Bagsa Cikabiliriz? ” adli ¢alismalarinda Pérez ve Genovesi Bandersnatch’teki en tatmin
edici sonun Stefan’1n birlikte 6leceklerini bildigi halde annesiyle birlikte gitmeyi sectigi
cocuklugunda verdigi karar oldugunu savunurlar. Yetigkinlik donemi boyunca bes yildiz
pesinde kostugu kendi hikdyeni se¢ oyununun yarattigi tatminsizligin, hayatta kalmanin
getirdigi suglulugun, vicdan azabi ve acinin yerini kabullenis almistir. Stephan banyo
aynasinin i¢cinden gegerek kendi ¢ocukluguna gider ve kelimenin gercek anlamiyla kendi
macerasint secebilir, bdylece annenin oliimiiyle bas etmenin yolu olarak kendi 6liim
gercegini kucaklamak fikri ortaya ¢ikar. Stefan ancak bdyle yaparak gercek anlamiyla
kendi hayatin1 yeniden kurabilir (Pérez, Genovesi, 2020: 293).

Akademik yayinlara baktigimizda yine derinlemesine yapilan analiz ve yorumlarla
ve farkli perspektiflerle karsilasiyoruz. Twitter’da Bandersnatch iizerine atilmis 4000
tweet lizerinde yapilan bir arastirmada kullanicilarin deneyimlerini tanimlamak ig¢in
kullanilan sifatlar ¢evrimigi bir kelime bulutu olusturucuyla insa edilerek bazi bulgulara
ulasan Nee, filmin sosyal medya iizerinde nasil yorumlandiginin bir Oriintiisiinii
cikarmigtir (2021). Tanimlayicilar arasinda vahsi, harika, eglenceli, iyi ve aptal yer
almakta ve veri setinden su kategoriler ortaya ¢ikmaktadir: 1. Kontrol derecesi, 2.
Algilanan gergekeilik, 3. Sosyal konusma, 4. Daldirma/akis, 5. Tamamlanma/kafa
karisiklig hissi. Kontrol derecesi lizerine yapilan yorumlarda siklikla iki segenek arasinda
kalmaktan duyulan hosnutsuzluk ile karanlik ve siddetli segenekler arasinda kalmanin
getirdigi yliksek kayg1 ve stres s6z konusuyken sosyal konusma basliginda kullanicilarin
deneyim aktarma, akis semalar1 paylasma ve gizli mesajlar hakkinda bilgi paylasmaya
yonelik istekliliklerinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Algilanan gergeklik karakterlerle
giiclii bir 6zdeslesme ve dogru karar verme ¢abasini ortaya koyarken daldirma/akis
Bandersnatch’te gegirilen siireye yonelik ilgiyi yansitmaktadir. Tamamlanma duygusu
ise yaygin bir hayal kirikligini, dizinin karanlik dogasi sebebiyle yakalanmasi pek
miimkiin gdzilkmeyen mutlu son arayisinin basarisizligin1 gostermektedir (Nee, 2021:
1497-1500) Bir baska bulguya goére kullanicilar deneyimlerini tanimlamayla ilgili kafa
karisiklig1 yasamig ve ancak sosyal medyanin sagladigi etkilesim olanaklari agisindan

deneyim interaktif film/TV sovu ya da oyun olarak goriilebilmistir (1500). Elnahla’ya
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gore, Bandersnatch, Netflix’in bizi manipiile edip bir tiiketim nesnesi olarak
degerlendirdigini gdsteren bir etkilesimli tiirdiir. Goriiniiste 6nemsiz olan bir misir
gevregi secimi bile Netflix adina gelecekte biiylik firsatlar sunmaktadir. Bu tercihler
Netflix i¢in degerli reklam bilgileri ve programatik {iriin yerlestirme firsatlar
saglamaktadir (Elnahla, 2020: 508). “Geleneksel igerikle karsilastirildiginda, etkilesimli
tiir, trend analizine iliskin daha fazla oriintii kesfi ve i¢ gori liretme, izleyicilerin bir
programi ne zaman ve ne kadar siireyle izledigine iligskin verileri toplama yetenegine
sahip yeni bir tiir veri madenciligi bi¢imidir.” Etkilesime katilanlarin miizik zevki, tirtin
tercihi ve insan davranisina baglilik gibi ger¢ek zamanli kararlarin gostergesi elde
edilmektedir. Goriiniirde Netflix’in bize Black Mirror diinyasini kontrol eden ve her seyi
bilen bir varlik olan yeni tanrilar olma firsat1 verisine daha yakindan baktigimizda
kontroliin bizden c¢ok onlarda oldugu anlasilmaktadir: “bize ne kadar ¢ok kontrol
verilirse, o kadar ¢ok manipiile ediliriz.” (2020: 509) Conley ve Burroughs ise (2020)
Black Mirror dijital tekno-kiiltiirtin asiriliklarina karsi giiglendirilmis bir deneyimsel
benzerlik sunarak izleyicilerini karanlik gelecegin zehriyle etkili bir sekilde ‘agiladigint’
savunmaktadirlar. Black Mirror’in bir¢ok boliimii onlara gore dijital 6znenin davranig
modelleri ve dolayimli boyun egmenin karmasasina dayanmaktadir. Bandersnatch, bir
deneyimsel elestiri modu olarak performatif bir altyap:r sunmakta, bdylece izleyicileri
kendi sayisallastirilmis interpasifliklerinin hiikiim ve kosullarini diisiinmeye tesvik
etmektedir. Secimlerimiz algoritmik olarak 6nceden sekillendirilen sonuglara dogru
dagilmakta, dijital 6zgiirliik ‘tekno evanjelik’ bir fantezi halini almaktadir (2020:121).
Stefan birileri tarafindan kontrol edildigini fark edip ekranindaki Netflix yazisiyla
karsilastiginda fark edilen gerceklik budur.

“Stefan'a bir isaret vermemeye "karar versek" bile, yine de Stefan'a meta-sdylemsel bir
sekilde "Netflix'in tam olarak ne oldugunu" aciklamaya zorlaniyoruz. Bunu yapmak,
platformu kendi kullanimimizi agiklama zorunlulugunu ve Stefan'in nihai sartlandirmasini
(“Netflix'te biri tarafindan kontrol ediliyorsunuz”) igerir. Bu, Stefan'la birlikte algoritmik
boyun egmeyle hem sekillendirdigimiz hem de sekillendigimiz, 6nceki tasarimin gériinmez
eli olan ve olaydan sonra tercih goriintiisii veren tasarlanmig bir yansima amdir. (...)
"[zleyici" ve "etkilesimci" aslinda eylemleri biiyiik 6lgiide kontrol edilen aktdrlerdir.”

(Conley, Burroughs, 2020: 128-9)

Etkilesimli televizyonun yeni bir tiir kontrol illiizyonuna yol actigin1 savunan Enns
(2021), izleyiciden belirli secimler yapmasin1 bekleyen Bandersnatch’in bizzat bu

yaniltici doga hakkinda oldugunu belirtir. Kendi macerani se¢ romanindan bilgisayar
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oyunu tasarlamaya ¢alisan kahramanimiz (bu onu yavas yavas delirtir), ilaglarini almay1
birakmaya karar verdiginde (akil hastalig1 siddetlenir) babasini1 6ldiirmeyle sonuglanan
bir dizi olayin i¢inden geger (bu zihinsel ¢okiisiiniin doruk noktasidir) (Enns, 2021:940).
Her seferinde kahraman, anlatinin getirdigi secimlere direnmeye calisir ve kendi
eylemlerinin kontroliinii kaybettigi icin sikayet eder. Netflix yazisinin Stefan’in
ekraninda belirmesi izleyiciye bir kontrol duygusu vermek yerine nahos bir bi¢imde ne
Olciide kontroliinii yitirdigini ortaya koymaktadir (Enns,2021:941). Biitiin bunlarin
disinda, higbir sey yapmamay tercih etmek yerine bizi siirekli se¢cim yapmaya ve bir
seyler istemeye tesvik eden sistem tam da kapitalist yasam tarzinin bir versiyonu gibi
goziikkmektedir. Baslardaki misir gevregini tercih edisimiz sadece belirli reklamcilik
tiirlerini kopyalayarak bu kapitalist iliskiyi fark etmemize yol agmaz ayni zamanda
ticretsiz gorlintiilleme vaadi karsiliginda abonelik hizmetlerine {iriin yerlestiren bir¢ok
sosyal medya uygulamasini da hicveder. “Bir izleyicinin se¢imleri, benzersiz bir anlati
olusturmaya hizmet etmese de benzersiz bir profil veya ‘veri ¢ifti’ olusturmak igin
kullanilabilirler; bu, bir kez daha Orwell'in interaktif televizyonu bir gozetim sistemi
olarak gérme vizyonunu c¢agristirir.” (Enns,2021:941) Bandersnatch’in  kullanici
deneyimi ve algisina odaklanan bir baska c¢alismada Roth ve Harmut (2019) bircok
katilimcimin, dongiisel anlati dalindaki kafa karisiklign ve ‘gercek’ sonu bulma
miicadelesine bagli olarak, bir noktada ilgi kayb: yasadigini ortaya cikarmustir. “Interaktif
Dijital Anlatilarin tasariminin ve keyfinin temelinde, anlatinin ilerlemesini etkileme giicii
olan kullanici temsili yatmaktadir. Ironik bir sekilde, Bandersnatch’in anlatis1, kontrole
sahip olmamakla ilgilidir.” (2019:253)

28 Aralik 2018’de gosterime giren Bandersnatch’in en yogun ve hizli bigimde
yorumlandig1 alan gerek basili gerek dijital olsun, sinema inceleme ve arastirmalarinin,
elestirilerin  yaymlandigr dergi ve gazeteler oldu. Burada Bandersnatch’in
yaymlanmasindan hemen sonra degerlendirmeler yapildig1 i¢in, yani araya belirli bir
entelektiiel mesafe girmedigi i¢in, yazarlarin filmin sembolik evreniyle karmasik bir
etkilesime girdigi sdylenemez. Bu sebeple daha ¢ok deneyimin kendisine odaklanan
yazilar yazilmistir. Bununla birlikte bazi degerlendirmelerin bu sembolik yapilara dair
niive niteliginde yorumlar yaptig1 ve aslinda ileriki ¢aligmalar i¢in de bir referans noktast
olusturduklar1 sdylenebilir.

Sicagl sicagina yaymlanan esprili Tweetleri derledigi yazisinda McGrath sdyle

diyor: “Oyun degistiren? Evet. Kesinlikle muhtesem? Evet. Gizli mesajlarla dolu bir
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takoz mu? Tabii ki. Ayrica her zaman inanilmaz derecede stresli.” (2018). Bununla
birlikte, baz1 izleyiciler, hangi segimleri yaparlarsa yapsinlar, hikdyenin karamsar bir
doniis yaparak ig¢ karartici bir sona yol agtigindan sikayet etmektedirler (Harris, Lyons ve
Ryan 2019). Filmin heniiz basinda Tuckersoft’taki is teklifini kabul edip oyunun
basarisizlikla sonuglandigi bir sona ulasmak ve sonra basa doniip diger secenek olan
“evde calismay1” se¢meye itilmek en rahatsiz edici yontemlerden biri olarak goriilmiistiir:
“Filmin bu kadar erken bir asamasinda, belirli bir ekmek kirintisini takip etmezsem
maceranin sona erecegi konusunda bilgilendirilmek rahatsiz ediciydi.” (Harris, Lyons ve
Ryan 2019) Bandersnatch yayinlandigi bu erken donemde korku, bilimkurgu ve 80’ler
nostaljisi olarak tanimlanmakta, film mi, oyun mu, yoksa orijinal bir dizi boliimii mii
olduguna bir tiirlii karar verilememektedir (Rubin, 2018; Shannon, 2018). Shannon
etkilesim ara yiiziiniin kusursuz bir bigimde isledigine, deneyimin kesintisiz olusuna
dikkat ¢ceker. Shannon’a gore, "Kontrol etmeye ¢alistigi teknoloji tarafindan deliye donen
adam” oldukga hazir bir "Black Mirror" olay 6rgiisii olmasina karsin Charlie Brooker’in
ara¢ ve mesajla oynadig zekice yollar sayesinde Bandersnatch gii¢lii bir uygulama olarak
ortaya ¢cikmaktadir (2018). Bununla birlikte, Lowry (2018), topladig1 cosku ne olursa
olsun, deneyimin gelistikge sonmeye basladigin1 ve belki de bir psikolojik gerilim igin
oldukga tanidik bir olay 6rgiisiiniin takip edildigini belirtir. Tiirkiye’deki ender inceleme
yazilarmdan birinde Ozge Ozdemir, Bandersnatch’te teknolojinin insan hayatini sik1 bir
sekilde kontrol eden bir mekanizmaya doniligmesinin ele alindigini, hayattaki en kiguk
tercihlerin bile belirlenmis oldugunun altinin ¢izildigini iddia eder. Filmde giiniimiiz
diinyasinda ya da karanlik distopya senaryolar1 i¢inde insanin halen 6zgiir bir iradeye
sahip oldugundan bahsetmenin miimkiin olup olmadig1 sorgulanmaktadir (Ozdemir,
2019). Bandersnatch’in yeni bir gorsel hikaye anlatimi i¢inde se¢im Ozgirligi
yanilsamasi hakkinda bir meta-anlati olusuna dikkat ¢ceken Quinn, Netflix araciliiyla
kontrol edildigini fark eden Stefan’in kafa karigikliginin seyircide de olustugunu belirtir:
“Elbette, izleyici olarak siz, basindan beri belirli bir dizi sonuca dogru
yonlendiriliyorsunuz. Bazi se¢enekleriniz var ama aslinda o kadar da degil. Stefan gibi
siz de sizi kimin kontrol ettigini merak edebilirsiniz. Ama bunun cevabini zaten
biliyorsun, degil mi?” (2019). Etkilesim diizeyindeki sikiciliga dikkat ¢ceken Holmes,
filmin kitabin aksine dogrusal bir yapisinin oldugunu belirtir. Diger seceneklerin neler
oldugunu arastirmak isteyen izleyici, okuyucunun aksine ilgili boliime sigramak yerine

benzer olaylar1 defalarca izlemek durumunda kalir. “Zaten bunu yapmak istiyorlardi” ile
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aciklanamayacak bu bikkinlik halinin kafa karigikligima da yol acarak seyir zevkini
diisiirdiigtinii iddia eder (Holes, 2018). Salon’da yazan Spencer (2019), Lyotard’in
“Postmodern Durum” adli 1984 tarihli kiilt eserinden -evrensel bir referans noktasini
kaybetmis, ¢ok kutuplu bir post-endiistriyel diinya tanimini- 06rnek vererek
Bandersnatch’in bu kaygan, “hakikat-sonras1” diinyanin bir {iriinii oldugunu iddia eder.
“Sov, acik bir sekilde anti-kapitalist olmasa da her zaman zayif bir sekilde tiiketim karsiti
olmustur, Ozellikle Silikon Vadisi’nin kendine 6zgu tekno-kapitalizminin bizi nasil
metalastirdigini ve insanliktan ¢ikardigini tasvir ederken” (Spencer, 2019). Cumming de
benzer bir bigcimde filmi eski bir postmodern soruyla birlikte analiz eder: “Kurallari
cignemek s6z konusu oldugunda ne kadar ileri gidilebilir?” Biiytiik sirketlerin gdzetleme
ve kullanicilar1 izleme olanaklarindan korkan insanlarin Bandersnatch’ten keyif almasint
ironik bulur ¢linkli Netflix bu sovuyla milyonlarca veri noktasi elde etmistir. Kisisel
deneyimini de aktaran Cumming, ilk 20 dakikay: izledikten sonra neler kagirdigini
gormek icin geri donmeye istekli olmadigini anlatir. Ancak Brooker’in ¢ogu oyuncunun
asla goérmeyecegini bildikleri pek ¢ok malzemeyi dahil edecek bir agik diinya oyun
tasarimcist gibi diisiindiigiinii de ifade eder. Elderkin (2018), Bandersnatch’in tuhaf bir
fantastik romandan sonra zihinsel ¢okiintii yasayan bir adamin hikayesi olmadigina, yas
tutan bir adam hakkinda olusuna dikkat ¢eker. Stefan gegmisindeki bir hatadan dolay1
suclu hisseder ve bundan nasil kurtulabileceginden emin degildir. Gegmise doniip
geemisi degistirmek, her seye mal olsa da annesiyle yeniden birlikte olmak ister. Beyaz
tavsan finali, 6zglir iradenin kutlandig1 tek sondur, izleyici kendisi i¢in degil, Stephan i¢in
neyin iyi oldugunu diisiinmeye itilir, bdylece rontgenci pozisyonunun yerini empati alir.
The Hollywood Reporter’dan Knight, 1984 yilinin George Orwell ile baglantisina,
Willian S. Burroughs gibi bagka bir bilim-kurgu yazarinin karisini 6ldiiriisiine, Phillip K.
Dick’in yasaminin son yillarinda paranoyak sanrilarla miicadele edisine dikkat ¢eker.
Karakter eylemleri Gzerinde higbir kontrol ve glcl olmamasiyla ilgili bir korkunun
temsilcisi gibidir (Kinght, 2019). Mirror’dan Rowney, Stefan’in 7 Temmuz 1984’te
uyandigini ve bu tarihin ger¢ekte Imagine Software adli oyun sirketinin Bandersnatch adli
bir oyun piyasaya slirmeye hazirlanirken iflas ettigi tarih olusuna dikkat ¢eker. Stefan’in
mutlu oldugu bir son yok gibidir. Brooker bunun i¢in “Stefan’in hayatinda ne kadar az
siirtisme olursa, seyirci i¢in hikdye o kadar sikicilasiyor” diyerek agiklamaktadir
(Rowney,2018). Heritage ise Bandersnatch’in dehasinin “bir etkilesim elestirisi”

olmasindan kaynaklandigini savunur. Stefan sadece baskas1 tarafindan kontrol edildigini
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anladiginda 6zgiir iradesini sorgulamaya baslamaz, ayni zamanda ikili se¢eneklerin
kisitlamalarina da karst koyar. Goslin ise (2018), filmde annesinin 6lumunden kendini
sorumlu tutan bir ¢ocugun Kendi Maceran1 Seg¢ tarzi hikdyelere tehlikeli bir sekilde
takintili hale gelmesi fikrinin iizerine gidildigini belirtir. Fakat filmin sadece nihai
hedefine dogru bir kdprii olarak bu 6nermeyle ilgilendigini ve ancak kendisi hakkinda bir
meta yorum olarak diisiiniilebilecegini belirtir. “Bandersnatch, 6zgiir irade konusundaki
sonucsuz yorumlarina bu kadar takintili olmasaydi, izleyebilecegimiz daha eglenceli ve
ilging bir film olabilirdi.” Bandersnatch bir hiikiimet komplosu gerilimine, bir zamanda
yolculuk dramasina, bir seri katil komedisine veya bir aksiyon filmine dontisebilecek
potansiyeli tagir ancak bu birkac eglenceli sahne sadece sona dogru gelir ve her seferinde
sadece birkac dakika surerek ve sonra birdenbire kaybolarak bitmektedir (Goslin, 2018).

Dijjital kiiltiirin sacayaklarin1 olusturan en giiclii yapilardan bazilari, etkilesim,
akigkanlik, hiz, sayisallik ve hesaplanabilirlik ile kiiresellik, Jenkins’in (2006) kolektif
akil dedigi bir olguya yol acarak internet ortamini bir yorumlar ve begeniler okyanusu
haline getirmistir. Bir tiir katilimci kiiltiiriin pargasi olarak dijital ¢cag ¢evrimici hale gelen
her tiirden kullanicty1 haberci haline getirmis, medya igeriklerinin pasif alicilig1 yerini
kendi icerigini iireten, tanitan ve yayan kullanici igeriklerine birakmistir. Dolayisiyla bir
dijital kiiltiirde sinemanin yorumbilgisine ilgili ¢agin temel kavramlar1 baglaminda
ulasmaya calisan bu calismada siradan kullanicinin yorumlarina yer verilmemesi
diistiniilemez.

Oncelikle popiiler film veri tabanlarindan biri olan IMDB.com’daki yorumlara
bakildiginda, 1000’den fazla igerikle karsilmaktadir. Bununla birlikte puanlama sayisi
129,321 olarak goziikiiyor (Mart, 2023). Puanlama sistemleri ‘yorum’ agisindan bir sey
ifade etmiyor goziikse de filmler hakkindaki begeni yargilarinin dijital kiiltiirde neye
doniistiigiinii gostermesi bakimindan onemlidirler. Begeni, sayisallastirilmis bir deger

atanarak ifade edilir, boylece hesaplanabilir, istatistiklestirilebilirler.
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Tablo 4.2. Black Mirror:Bandersnatch IMDB.com daki Reyting Grafigi: Sayisal puanlamalara doniik
demografik yapimin grafikler tiim IMDB.com iiyelerine agik bir veri olarak paylasiimaktadir.

20181
129,321 IMDb users have given ¢ tote of 7.1 / 10

Rating Votes
10 13,919
9 15,532
8 28,745
7 25.0% 32,354
6 18,701

5 8,89¢C

4 4,122

3 2,463

2 1,635

1 2,960

Arithmetic mean = 7.1 Median = 7

“SIKICI VE GOSTERISCi: Bence Netflix, bu sikic1 hikdyeyle odadaki en zeki insanlar
olduklarina inanmamizi istiyor. Nasil se¢im yaparsaniz yapin, istedikleri bu degilse, size
soylediklerini yapana kadar tekrar ediyor. Umarim bu 5. sezon i¢in kotii bir alamet degildir.
(rdmcflyers-95247. 29 December 2018)
Dayamilmaz Sikici: Ne kadar yavas ve sikict olduguna inanmak zor. ilk izledigimde
uyuyakalmistim ve geri dondiigiimde ayni derecede sikict buldum ama sonuna kadar
surdurdim. (ysstog 30 December 2018)
Bu Filmi Anlayan Tek Kisi Ben Miyim? Burada "Farkli bir se¢im yapana kadar filmdeki
"x" noktasma geri donmeye devam ettik ..." diyen ve bu nedenle sikicit ve uzun bulduklarimi
vb. sdyleyenler... Bu etkilesimli bir filmin yenilik¢iligine sahip. Mesele su ki, Stefan bir gii¢
tarafindan kontrol edildigini hissediyor (o biziz). Ancak belirli secenekleri segmezsek,
sahnelerin tim dongiisii i¢in yeniden oynatilmasi gerekiyor. Stefan gibi biz de kontrol
ediliyoruz. Dogru se¢imleri yapmazsak, yapana kadar geri getiriliriz. Kontrol altindayiz. (5
Jan 2019)”
IMDB yorum bankasinda dolastik¢a filmin izleyiciyle oynadig1 oyunu fark edip
yorumlayanlarin zamanla ortaya c¢iktigini, bununla birlikte en ¢ok etkilesim alan

yorumlarin filmi en az begenenlerle en diisiik puan verenlere yonelik oldugu gortilebilir.

Yorumlarin genelinde etkilesimin beklenilen diizeyde olmayisi, sikicilik, se¢eneklerin
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kontrol ediliyor, dnceden diizenleniyor olusu gibi unsurlar 6n plana ¢ikmaktadir.
Yorumlarin ana merkezi kullanicilarin filme dair duygusal tepkilerinden olusuyor ve
filmin estetik boyutlarina dikkat ¢ekiliyor. Burada ‘anlam arayisi’nin ve derinlemesine
bir kavrayis ¢abasinin yerini kisa ve vurucu yorumlar aliyor. Mecranin getirdigi karakter
sinirlamalariyla birlikte daralan bu yorumlama spektrumunun sayisal degerlendirme
bekleyen yap1 geregi keskin ve tek boyutlu bir hale geldigi gézlemlenebiliyor. Popiiler

Sinema sitelerinden Rotten Tomatoes’da ise sadece iki kullanict degerlendirmesi girilmis:

“Black Mirror diinyasinda, hepimiz Charlie Brooker'in piyonlariyiz, hayatin bir anlami
olduguna ve mutlulugun (heniiz fark etmediyseniz) genellikle ulasilamaz bir fantezi
olduguna dair yanls bir sekilde inandirilmigiz. (Rohan Naahar — Hindustan Times)

Bir filmde, bir TV programinda, Netflix'te veya baska bir seyde yasadigim higbir seye
benzemiyor. Kullanici deneyimi kusursuz, izleyiciler gergek zamanlh olarak kararlar aliyor

ve hikaye kesintisiz akiyor. (Matt Miller — Esquire Magazine)”

Baska bir film izleme platformu olan ve daha cok Arthouse filmlerin
gosterimlerinin yapildigi MUBI.com platformu da kendine ait bir film veri tabanina ve
kullanicilarin kisisel hesaplariyla burada filmler hakkinda yorumlar yapabilecegi bir ara
ylize sahip. Bandersnatch’in Netflix disinda bir platformda izlenmesi miimkiin olmasa da
MUBI kullanicilari siteye 145 yorum eklemistir (Mart, 2023), bircogu IMDB {izerindeki
yorumlarla benzer 6zellikler gostermektedir.

“HenriqueA: Ne kadar ¢ok dongii ve kendini ne kadar ¢ok tanirsa, o kadar az ilging hale
geldi. Tiim bu oyun i¢i sakalar beni ¢ok ¢abuk kizdirmaya basladi.

tidal waif: Pigmanlik duymayan yok. Duragan, ¢6ziilmiis bir iplik yumagindan daha gevsek,
kibirli bir sekilde kendine gonderme yapan pastis.

Deno Resandono: Bana gore bu tiir bir filme yorum yapmak zor. "Siradan" bir hikdyem
olsaydi, bana kotii bir elestiri verilebilirdi. Neyse ki, tatmin edici bir hikdyem ve sonum var.
David Slade ve Charlie Brooker'a tebrikler. Ilgi ¢ekici.

Risya: Devrimci ya da herhangi bir sey degil, ayni eski dongii hilesi.

Bernardo Crastes: Bunun amaci eglenmek degil miydi? Evet, lanet olsun. Geri doniip farkl

sonuglari, yeni ayrintilarla ve can sikici olmadan kesfetmeyi seviyorum.”

Black Mirror: Bandersnatch sadece Netflix platformu Uzerinde deneyimlenebilen
bir interaktif deneyim vaat etse de korsan film izleme sitelerinde de defalarca
izlenilmistir. Google’da yapilan aramalar esnek ve degisken bir siralama sundugu i¢in
belirsizlik siirse de Mart 2023 tarihinde, Tiirkiye’de, kendi kisisel hesabimdan yaptigim

“film izle” aramasinda en {ist siralarda ¢ikan ve filmin korsan kopyasini veri tabanlarina
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yikleyen iki web sitesi “FullHD Filmizlesene” ile “hdfilmcehennemi”dir.” Bu web
siteleri telif haklar1 uyarinca siklikla kapatildig1 ve isimlerini degistirerek Tiirkiye’deki
yasal agiklardan faydalanarak yeni isimlerle yaymnlandig: icin ileride bu yorumlarin
silinip silinmeyecegi ya da kaybolmayacaginin higbir garantisi yoktur. FullHD

Filmizlesene adli sitedeki yorumlar oldukga kisa degerlendirmelerden olusuyor.
“hakan: izlemeyin kesinlikle.
kerem: Harbiden piskolojim bozuldu izlerken ©
amerika: Filmin 56dk sindan sonrasi agir1 gerilimli. Aksam saatlerinde izliyorsaniz. Ve tek
basiniza iseniz 3 giin aklinizdan ¢ikmaz her yerde diisiiniirsiiniiz. Film size nasil yapmaniz
gerektigini sOyler gibi.
SOAnachy: Bence ikilem, ¢ikmazlik ve sizofrenik seyler sevenler igin guzel. Ama
sevmiyorsaniz izlemeyin derim.
Blanders: Tek kelimeyle muhtesem.
Cakar: Cok kafa karistirict bir film hi¢ begenmedim bu puani nasil almis. Tam bir zaman
kayb1.”

Goriildiigi tizere web sitelerindeki yorumlar daha ¢ok duygu belirten ve filmin
temalar1, hikayesi, karakterleri ve anlatmak istedikleriyle pek ilgilenmeyen, kisisel begeni
yargilar1 tizerine yogunlasmis yorumlardan olusuyor. Hdfilmcehennemi’nde de benzer

yorumlar var:

“ZamaneDelisi: Bu kadar yiiksek puan almasinin tek sebebi "black mirror" dizi serisidir. her
boliim bash basina baska bir konu igeren film gibidir zaten. etkilesimli deneysel bir proje
ancak baglantilar zayif, basarisiz.

SEDAT:BERBAT!

Ouzhan A.: su yorumlara bakinca Tiirkiye de neden sagma sapan filmler gise yapiyor
anlamis oluyoruz film kiiltiiriiniiz aksiyon komedi ve romantizmden &teye gitmemis film
bence gayet merak uyandirici hitap ettigi bir kitle var kisisel gelisim ag¢isindan da insani
motivasyon bakimindan da gelistiren bir yapit olmus

memduh oguz: Bu filmi netflixten izlemelisiniz zira film sizin se¢imlerinize gére muhtemel
sonlar1 olan interactive bir filmdir. Netflix disinda bagka yerde aynen bu sekilde izlersiniz
ancak. Bazi1 arkadaglarda filmi anlamayanlara; siz ancak aksiyon filmi vurdulu kirdili
filmlerden anlarsiniz film kiiltiiriiniiz yok demis ¢ok giildiim o yorumlara:D

murat ALTUNOK: Cok sikici. Ya arkadas tam odaklanayim diyorsun tak alttan se¢im
kutusu geliyor. Giizel olmamis.”

* Burada kullanic1 yorumlarmi dahil etmedigim bir baska korsan film izleme sitesi 720pfilmzle.com adl
sitedeki verilere gore, Bandersnatch bu korsan site iizerinde 98.170 kere izlenmistir. (Mays, 2023.
https://720pizle5.com/kategori/bilim-kurgu-filmleri.html/page/17/)
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Bu sitede yorumlarda filmin interaktif 6zelliginden ve sadece Netflix iizerinde
calismasindan bahsedildigi goriiliiyor. Yine de filmin sikici, kafa karistirict oldugu
yoniinde genel bir begeni yargisinin olustugunu gozliiyoruz. Benzer bir bigimde filmin
temalar1, karakterleri ve hikayesiyle ilgili yorumlar olusmamus, kullanicilar kendi
duygulanimlari, sikilip sikilmadiklari, kisisel begenilerine hitap edip etmedigi iizerinde
duruyorlar.

Sadece sinemayla ilgili web sitelerinde ve forumlarda degil birgok sosyal medya
mecrasinda da filmin degerlendirilip yorumlandigi, paylasildigi ve begeni yargilarindan
olusmus devasa bir veri setinin olustugu goriilebilir. YouTube bizzat film yorumlayan
hesaplar da dahil bu tiir platformlarin en gii¢lii 6rneklerinden biridir. Ancak bu tiir sosyal
medya sitelerinde calisan algoritmalar kullanicit deneyiminin bigimlendirdigi giiclii bir
kisisellestirme 6zelligi gosterdigi icin burada nesnel bir veriye ulasmak pek miimkiin
g0zukmiyor. Hangi igerikleri once goreceginiz, ilkenizde hangi filtrelerin galistigi, kendi
kisisel ge¢misiniz ve biraktiginiz dijital ayak izleri sebebiyle yaptiginiz aramalarda hangi
iceriklerle karsilasip hangi yorum zincirlerine dahil olacaginiz da ironik bir bigimde
onceden belirlenmis oluyor. YouTube’da birgok inceleme videosu bulunuyor, bu videolar
elbette kullanicilar tarafindan yorumlanarak yeniden iiretiliyor. Arastirmacinin kisisel
hesabinadn ulasilan Tiirk¢e ve Ingilizce iceriklere bakildiginda bu videolarm hemen
hepsinin icerikle ilgili genel yorumlarin derlendigi ve dikkat ¢ekici basliklarla sunulan
bir yapida olduklar1 goriilmektedir: “Siiper gizli son”, “Tiim sonlar a¢iklandi”, “black
mirror dizisindeki gizemler”, “Gizli Son!!” videolarin basliklarindan bazilari. Bu
videolarin altlarindaki kullanici yorumlar1 genelde videoyu yapana ovgiiler ve yergiler
seklinde ilerlemekte, konuyla alakali ¢ok az fikir beyan edilmektedir. 1.51. Milyon
aboneli NYGMA adl1 hesapta yaymnlanan “Blackmirror dizisindeki gizemler — (DIZIDEKI
OR KOD)” adli video arka fondaki gizemli miizikle, adeta bir komplo teorisini desifre
eder gibi ilerlemektedir: “Se¢im yapabilmeniz i¢in 10 saniye siire veriliyor. Tipki ger¢ek

hayatta se¢imlerinizi yaparken bir saniyeden az siirede diisiindiigiiniiz gibi.”
“Bir¢ok simge diziye gizlenmis ve bunlarin bircogu da Netflix’in bazi dizileri veya Black
Mirror’in bazi béliimlerine ait. Bunu yapmalar: zekice ¢iinkii izleyicilerin bunu ortaya
¢tkaracaklarint ve bunun hakkinda benim de yaptigim gibi video yapacaklarini elbette
biliyorlardi. Bu sayede haberinizin bile olmadig: bir¢ok diziyi 6grenmis ve “dur bakayim, bu
dizi de neymis? " diyip arastirmaniza bile sebep olmusg olabilirim. Bu da dogal olarak onlara

yeni abonelikler kazandiracak. Ger¢ekten zekice.”
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En begenilen yorumlarsa soyle:

“@s2umutg276: Senin gibi kalitelisi nadir bulunur Bagarilarinin devamini dilerim
@LogicQQ: Cidden bu kadar ugrastigmi bilmiyordum Emeginin karsthigini alamiyorsun
NYGMA”

Benzer bir “gizem ¢6zme” videosu da 600K takipgili Think Story tarafindan
uretilmis. “BLACK MIRROR: BANDERSNATCH Every Ending Explained!” adli
videoda biitiin yollar ve gizemler, semboller, farkli boliimlere atiflar agiklaniyor. “Kader
ve Ozgiirlik tartigmasinin altinda yatan seyden keyif aldim. Colin’in kaderin
hayatlarimizin kontrolii, bdylece hi¢bir seyin anlaminin olmayisi argiimani bir elde, diger
elde Dr. Haynes’in 0zgiir iradenin varligini onaylayan ancak ge¢misi asla
degistiremeyecegimiz onermesi ya da belgeseldeki kadinin soyledigi var olan tek seyin

Ozglir irade illiizyonu oldugu.” Videoyu yorumlayanlarsa sunlar1 yazmislar:
“EmperorElizer: Gergekten dikkat ettiyseniz, Colin size gergekten baska seceneginiz
olmadigimi sdyler... Ne kadar ¢ok oynarsaniz... o kadar belirli bir sonucu segmek zorunda
kalirsimz. Ozgiir irade yanilsamas.
caroline-pm4mo: Stephan'in Netflix yiiziinden kafasi bu kadar karistiginda bagka biri de
benim gibi gercekten kendini suclu hissetti mi?
basil4045: Kelimenin gercek anlamiyla hi¢bir sey hakkinda bu kadar c¢ok kafam
karigmamisti.

Generalkidd: Netflix'in sonu kesinlikle en komik olaniydi. A¢ildigini goriince bir kahkaha

patlattim.”
Tiirkiye’den bir baska popiiler forum sitesi olan Eksisozliik’te, 26 Mart 2023

itibariyle 180 sayfa “black mirror bandersnatch” baslig1 altinda yorum girilmistir.

“ama: izlerken insani yoran filmimsi. bunu izleyecegime 100 kere black museum bolumunu
izlerim daha iyi. (12.08.2022. 13.28)

Eliaria: Baslarda ¢ok egleniyodum, daha 6nce bdyle bir sey yapmamistim, filme miidahale
etmek cok zevkliydi benim i¢in ama sonlara dogru isler sarpa sarmaya basladi. ben onu degil
de o beni yonlendirmeye baslayinca canim sikildi. alternatifler azdi bence ¢ok az olasilik
vardi. ben ilk is teklifini kabul edince basa dondii mesela illa reddetmek gerekti devam etmek
igin. (20.04.2022.21:33)

stakozunhikayesi: illa o babay1 &ldiirtecek. senaryoyu yoneten durumunda olacagim
sanarken cogu kisinin dedigi gibi netflix tarafindan yodnetilen olmaya siiriikliiyor. istedigi
cevabr almadiginda tekrar ayni yere, basa sartyor. babay1 6ldiirme segenegini siddetle
reddettigim i¢in stirekli basa dondiiriildiim ama pes etmedim bu yaptirima asla boyun egecek
degilim! benim yonettigim segenekler sonucunda en son stefan kendini bir film senoryosunda
oyuncu olarak buldu. daha farkli olmasin1 isterdim ama napalim, ne istedigimiz gibi oluyor

ki bu olsun zaten? (17.02.2020. 17.14)
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Kozmolojikhilal: defalarca filmi geri aldik, diger yolu sectik bu yiizden bitirmemiz 4 saate
yakin siirmiistii ama hicbir seye etkimiz olmadi. anlatmak istedigi sey tam olarak budur diye
diisiiniiyorum. eger bir similasyondaysak, secimlerimiz pek de dnemli degil ¢iinkii bir sekilde
yazilima uygun bir gidisat yasaniyor ve siireci isteseniz de yénetemiyorsunuz. (03.01.2021
15:24)

poritin: se¢imlerinizin gidisata olan etkisi énemli degil. sizin o labirentte dolasirken neler
hissettiginiz 6nemli. adamlar zaten film boyunca labirent, pacman Ornekleri ve sayisiz
diyalogla size bunu anlatip duruyorlar. pacman o labirentte oradan oraya bosuna kosup
durmuyor. (25.09.2021 00:49)

de ayri yazilir: "adam zaten boliimiin i¢inde diyor, kontrol sizde degil falan diye metaforu
orada” diyenlere... kontrol bende degil diye bisey yok. gayet de 3 sefer aymi yere
yonlendirdiginde aslanlar gibi off tusuma bastim, diziyi kapattim. kimsenin de beni
yonlendirmesine miisade etmedim. noldu metoforunuz? (24.01.2019, 21:34)

benbruce: bazi noktalarda demissin iste kendi istedigini segtiriyor diye ve bunu sagmalik
olarak yorumlamigsiniz. aslinda o noktada da bir mesajin bulundugunu diisiiniiyorum.
kontroliin tamamen sizde olmadigini ama size dzgiir iradeniz varmis gibi gosterildigini tipki
bir senaryoda stefan'mn oyununda yaptig1 gibi. (06.01.2019 02:08)

Sassy: bana izlerken cinnet gegirten interaktif film. yarida birakmak zorunda kaldim.
bitirince editleyecegim. (30.12.2018 22:04)

Mictian: sosyal medyanin popiilarite ve yaygmliginin son yillarda artmasinin bir sonucu
olan "mesnetsiz ve sagmasapan elestiriler" degil bu platforma, {ilke genelindeki her noktaya

sirayet etmis vaziyette maalesef. (30.12.2018 16:28)”

Eksisozliik’teki  yorumlara baktigimizda yine siklikla begeni yargilarmin
paylasildigi, yorumlarda sert duygusal ifadelerin siklikla goriildigli sOylenebilir.
Yorumlarin birgogu deneyimin sirrin1 ¢dzen, baskalarmin géremedigini gordiigiinii iddia
eden bir pozisyondan yapiliyor. Forumda bir tartigma kiiltiiriiniin bulundugunu, bunun da
siklikla didisme, kavga ve igneliyici bir tislupla farkl fikirleri ti’ye alma bigimlerinde
gelistigi gortilmektedir. Yogun bir bi¢imde filmin sembolik evrenine yonelik yorumlarin
yapildigini ancak bunlarin da baska ifadeleri suc¢layici ve indirgeyici bir ¢ergeve iginde
sunuldugu goriiliiyor.

Yorumlarin tarihi béliimiindeki dijital caga uygun kolektif zeka 6rnekleriyle ilgili
genel bir temsiliyet giliciine sahip bir ¢ergeveye ulagsmanin bazi kagiilmaz zorluklari
oldugu soylenebilir. Oncelikle dil gok énemli bir bariyer olusturmaktadir. Dijital kiiltiiriin
kiiresel yapis1 geregi diinyanin bir¢ok farkli bolgesinde onlarca dilde yayinlanan bir
icerigin nasil farkli bi¢cimlerde okunup degerlendirildigine ulasmak biitiin bu dilleri
anlayarak yorumlamak oldukca gii¢ goriinmektedir. Bu calismada sadece Tiirk¢e ve

Ingilizce igeriklerle ilgili veriler iizerinde bir degerlendirme yapildi. Bununla birlikte
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internet iizerindeki devasa veri akis1 ve yorum dongiisiiniin biitiiniine ulasmak, sadece
verinin devasa biiylikliigii sebebiyle degil ayn1 zamanda akiskanlig1 ve hiziyla ilgili de
belirli kagmilmaz smirliliklar getirip dayatmaktadir. Yine de bu g¢alismanin amag ve
sinirhiliklart igerisinde kalarak genel bir oriintilye ulasildig: da soylenebilir. Ozellikle
kitaplardan akademik dergilere, buradan sosyal medya ara yiizlerine ve kullanici
yorumlarina inildik¢ce derin ve detayli, karmasik felsefi yaklasimlardan ve filmin
sembolik yapisiyla ilgili dijital kiiltiir analizlerinden ¢ok daha sematik ve indirgeyici
soyutlamalara dogru ilerlendigi, daha dar bir bakis a¢isiyla filmlerin sayisallastirildigi ve
begeni yargisina indirgenerek sinirh bir syleme sikistirildigi soylenebilir.

Son yorum halkasini dijital cagin yeni mecralardan biri olan yapay zeka konusma
botlar1 olusturabilir. Yakin gelecekte hikdye anlaticiligindan, yonetsel problemlere,
yemek tarifinden “how-to” (nasil yapilir?) igeriklerine her tiirden ‘tavsiye kullanim1’ i¢in
kisisellestirilmis yapay zeka botlarina danisacagimizi sdylenebilir. Yazilimlarin gin
gectikce giiclii bir hale gelmesi ve makine 6grenimi olanaklarinin siirlarinin giderek
genislemesi ChatGPT ve GPT4 gibi konusma botlarinin (Mart 2023) popiilerliklerini

arttirmagtir.

. Mow dit viower s miespret Black Mursr Sandersaaich®

Gorsel 4.9. Black Mirror: Bandersnatch’le ilgili yaptiggm Chat GPT dikteleri.

“Erman Bostan: izleyiciler Black Mirror: Bandersnatch’i nasil yorumladi?

ChatGPT: "Black Mirror: Bandersnatch", izleyicilerin kendi maceralarin1 segmelerine ve
ana karakter Stefan icin kararlar vermelerine olanak taniyan etkilesimli bir filmdir. Sonug
olarak, hikdyeye giden bir¢cok olasi yol ve son vardir, bu da filmin tek bir yorumunu
belirlemeyi zorlastirir.

Ancak, izleyicilerin "Bandersnatch" deneyimlerinden bazi ortak temalar ve yorumlar ortaya
cikmustir. Ornegin, cogu kisi filmi 6zgiir irade ve determinizm iizerine bir yorum olarak

gormiistlr. Stefan'in segimleri hem izleyici hem de kurgusal oyun tasarimcist Colin
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tarafindan kontrol edilmektedir. Bagkalari filmi video oyun endiistrisinin bir elestirisi ve
gelistiricilerin son teslim tarihlerini karsilamak ve basarili {iriinler yaratmak igin
karsilagtiklari baskilar olarak degerlendirdi.

Bazi izleyiciler, Stefan'in akil hastalifiyla miicadelesi ve merhum annesiyle iliskisi gibi
hikdyenin psikolojik unsurlarina da odaklandilar. Genel olarak, "Bandersnatch" yorumlari,
filmin temalarinin ve hikdye anlatimi yaklagimimin karmasikligini ve derinligini yansitacak
sekilde ¢esitli ve inceliklidir.

Erman Bostan: Peki siz Black Mirror: Bandersnatch'i nasil yorumlarsiniz?

ChatGPT: Al dil modeli olarak, "Black Mirror: Bandersnatch" i¢in kigisel bir yorumum yok.
Ancak, elestirmenler ve izleyiciler tarafindan yapilmis bazi i¢ goriiler ve gozlemler
saglayabilirim.

Filmin yaygin bir yorumu, dzgiir irade ve determinizm kavranuni arastirmasidir. izleyiciye

hikdye boyunca se¢imler sunulur. (...)”

Black Mirror: Bandersnatch’in film evreni yorumlariin tarihi, insanin hakim
oldugu teknolojik araglarin dogalarina gomiilii beklenmedik durumlar igerisinde sikisip
kaldigi trajik ve karanlik 6ykiilere bir yenisinin eklendigini gostermektedir. Black Mirror
serisi televizyon ve haberlerle basladigi medya elestiri seriiveni boyunca 2010’larda
zirvesine c¢ikan dijital kiiltir dontisiimlerine bizzat taniklik etmis, yeni c¢agin
merkezindeki katilim kdiltiirii, etkilesime dayanan ve kullaniciyr merkezine aldigi
varsayilan yapimin ayni zamanda bir kontrol ve gozetleme araci olarak isledigini, yine
etkilesimli bir tiir icerisinde vermis, bunu da travma merkezli bir kigisel basar1 oykiisiiniin
arka planina yerlestirmistir. Baslangicta ¢ok daha olay orgiisii ve deneyim merkezli olan
yorumlar, giinliik kullanicilarin smirli karakterde ifadelerine izin veren yorumlama
Oriintlilerinde sematik ifadelerle ele alinmis, filmle ¢alisma arasina mesafe koyan ve
filmin sembolik yapilarinin ¢éziimlenmesinden beslenen kitap boliimleri ve akademik
caligmalar ¢ok farkli perspektiflerden filmi ‘okuyarak’ Bandersnatch’in anlam ufkunu
genisletmiglerdir. Bununla birlikte, sinirhi sayida verinin ele alindig1 yorumlarm tarihi
calismasi, biliyiik verinin yapay zeka algoritmasi tarafindan islenerek bir konusma botu
araciligiyla ifade edildigi yapay zeka analiziyle de kiyaslandiginda temel yorum

etkinliklerini ortaya koydugunu gostermistir.

4.1.2.3. Sembolik anlamlarin tefsiri: dijital ontofani, akiskan gozetim ve yineleme

zorlantisi

Black Mirror: Bandersnatch’in  kaynak ve kokenleri, yaraticilarmin tarih

icerisindeki yorum ve katkilart ile say1p doktiigiimiiz tiim bir yorumlar tarihinin 151g1nda,
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baslangicta ortaya ¢ikardigimiz sembolik yapilar yeni ve daha derin bir katmana dogru
gerceklesecek bir yeniden-okumayla yorumlanabilir. Bu yeniden okuma filmin hem
dijital kiiltiiriin merkezi kavramlariyla iligkisinin derinlestirilmesi hem de bir elestirel
okuma oncesi filmin hermendtik ufkunun genisletilmesi i¢in 6nemlidir.

Riceeur, Existence and Hermeneutics adli makalesinde (1969) yorumun goriinenin
ardindaki gizli anlami desifre ederek kelimenin ger¢ek anlamiyla ima edilen gercekleri
ortaya ¢ikarma isi oldugunu belirtir. Tefsir, gizli anlamlarin tefsiridir, boylece sembol ile
yorum baglantili kavramlar haline gelir: “coklu anlamin oldugu her yerde yorum vardir
ve anlam cogullugunun tezahiir ettirildigi yer yorumdur” (Ricceur, 1989:13). Film
incelemelerinde, filmler taninmig yazarlar tarafindan yaratildiginda ve sanat eseri olarak
tanimlandiginda yorumlama daha alakali hale gelir gibi goriiniir. Bu adlandirmayla film,
siradan ve dogrudan bir anlayisa bir dereceye kadar direnir, daha derin yorumlara ihtiyac
duyar ve hemen fark edilemeyecek anlamlar aranir (Baracco,2017:88). Ricceur’un
hermenotik metodolojisi, semboliin ve onun ikili anlaminin yorumlanmasi etrafinda
gelisir: Bu, hicbir zaman tam olarak ortaya ¢ikarilamayan veya ifade edilemeyen ikinci
bir gizli anlama gotiiren ve ona agilan birinci ve gergek anlamdir (108). Bu sebeple, oyun
ekrani, katlim ve kontrol, travma ve paranoya olarak ortaya konan bu yapilar, film
diinyasinin dayandig1 daha felsefi bir anlam arayisi igerisinde bu boliimde yeniden ele
alinacaktir.

Sherry Turkle Bandersnatch’in gectigi tarih olan 1984°te ilk baskisini yapan kitabi
ITkinci Benlik: Bilgisayarlar ve Insan Ruhu adli calismasmin dnsdziinde sdyle diyor:

“Bilgisayarlar, kisiligin yansitildig1 ekranlardan daha fazlasidir. Onlar simdiden yeni bir
neslin nasil biiyiidiigiiniin bir par¢asi haline geldiler. Programlama yapan, bilgisayar oyunlari
oynayan, bilgisayar: kelimeleri, bilgileri ve gorsel imgeleri manipiile etmek igin kullanan
yetigkinler ve ¢ocuklar i¢in bilgisayarlar kisiligin, kimligin ve hatta cinselligin gelisimine
girer.” (2005:21)

Bilgisayar ekranlariyla tika basa dolu ¢agdas dijital kiiltiirde bu gelisim yeni bir
ontolojik evreye girisin ve baska bir gerceklik algisinin olusmasinin da 6niinii agmustir.
Stéphane Vial, MIT den cikan “Varlik ve Ekran: Dijital, Algiyi Nasil Degistirdi” adli
caligmasinda, kiltiiriin dijital ekran ve arayiizlerde ortaya ciktigini, daha Once hig
gormedigimiz ve varligina inanmakta zorlandigimiz her seyi 6niimiize getirerek gerceklik
diisiincemizi alt {ist ettigini ve algisal bir bas donmesine neden oldugunu belirtir
(2019:36). Onemli miktarda 151k yayan bu ekranlar gdzlerimizi uyararak ona saatlerce

takili kalmamizi saglamakta, muazzam miktarda bilgiyi tek bir gilinde islememize,
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zahmetli gorevleri hizli ve verimli bir bigimde yerine getirmemize, bos zaman
aktivitelerini eglenceli hale getirmemize olanak saglamaktadirlar. Ancak ekranlar igine
dalmaya davet ettiginden disaridaki atmosferle olan iliskimiz kesilir, manzara sadece
ekran yizeyindeki bir duvar kagidi olarak mevcuttur. Vial, ekranlar araciligi ve ekranlar
lizerinde yasanan bu yeni varolus ve alg1 bicimine “dijital ontofani”” adim verir
(2019:90). Teknolojiler yalnizca araglar degildir, ayn1 zamanda alg1 yapilaridir, goriiniis
onlarda kendisini gosterir. Bandersnatch’te Stefan oyun tasarimi isine girdik¢e ekranin
sanalligina giderek daha fazla gomiiliir ve gerceklikle olan iligkisini giderek kaybeder.
Tasarimin gerceklestirildigi bu grafik ara yiizey Stefan’in tiim gercekligi olup ¢ikar,
kendisini gerceklestirecegi, gegmisin hayaletlerinden kurtulacagi, var olacagi alan ayni
zamanda kendisinin dig giicler tarafindan kontrol edildigini fark ettigi bir hapishanedir.
Insan-makine etkilesiminin gergeklestigi katman bu grafik ara yiizeylerdir,
programlamanin soyut matematik dilinin yerini, fare veya dokunmatik ekran sistemi,
meniiler, ara¢ ¢ubuklari, pencereler gibi manipiile edilebilir resimsel bir alan almistir.
Dolayisiyla dijital kiiltlirlin gercek yasam igerisine gomiildiigli, kendisini tecelli ettigi
alan hem Stefan hem de ¢agdas 21. Yiizyil insani1 i¢in bu ekran ara yiizleridir. Bireysel ve

toplumsal varolus kipligi bu yeni dijital ontofaniden beslenmektedir.

“Var olmanin yeni yollariyla karsi karsiyayiz: cesitli simiile edilmis ortamlarimizda
kullandigimiz araytizlerde, simgelerde ve avatarlarda gezindigimiz algoritmik ve etkilesimli
prosediirler, aglarimizda gergeklestirdigimiz sayilamayan baglanti, gezinme ve bildirim
eylemleri veya bagh nesneler ve diger akilli cihazlarla giinlik aligveris yapmak igin
kullanilan ¢oklu etkilesimler. Dijital eserler (artefacts), etrafimizda yavas yavas yeni bir
fenomenolojik "sabun koptigii" olusturarak algilama aliskanliklarimizi degistirir.” (Vial,
2018: 393)

Stefan’in i¢ine daldig1 dijital ontofani, kitap-kagit gibi dokunulabilir objelerden
dijital-sanal varliklara, Vial’in deyimiyle fenomenolojik sabun kopiigiine gecisle
karakterize edilmistir ve yine Vial’in dijital ontofaninin 11 6zelliginden biri olarak
gordiigii oyunsallik bi¢ciminde cereyan etmektedir. Oyunsallik, nesneler alemindeki

teknolojik bir aygitin (son kertede ekran da bir nesnedir) oyunsal bir tavirla 6zne

diinyasinda, bir psise i¢inde oyunu tesvik etme kapasitesidir. Vial’e gore, arayiiziin

* Ontofani: Etimolojik agidan varlik (ontos) ve gériiniis (phainé) boyutlarini birlestiren kavram.
Bachelard’in fenomenoteknik kavramindan beslenen Vial, teknolojiyi varliklarin nasil goériindiigiini
belirleyen genel bir algisal yapi, ontofanik bir matris olarak ele alir. Bu yap1 biligsel yetenegimizin i¢
gercevesinin a priori bir bileseni degildir, teknik kiiltiirimiiziin dig ¢ergevesine katkida bulunan bir tekno-
askin (techno-transcendental) yapidir. (Vial, 2018:388-389)
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karsisinda oyuncu tavri kendiliginden bir bigimde, dogast geregi gerceklesmektedir ve
biitiin dijital fenomenlerin temel bileseni oyun ve oyunsulastirmadir (2018:397). Bu
anlamda sadece Stefan’in kurgusal gercekligi degil bizzat seyircinin kendi deneyimi de
ekran araciligiyla gerceklesen dijital ontofani icerisindedir. Klasik sinema deneyimi ya
da bir filmin izlendigi ekran -ne olursa olsun- bir arayiiz ve etkilesim alani degildir.
Elbette filmin karsisinda pasif degilizdir, bizde diisiince ve duygular uyandirirlar,
bilingalt1 ve fantezileri harekete gegirirler ancak tepki veren, fiziksel varolusuyla insanin
bedenidir, ekran yiizeyinin kendisi degil. Vial’e gore, dijital ontofaninin 6rnek teknolojisi
video oyunlaridir. Bir video oyununda etkilesimli bir 6ge olarak ekranin iginde temsil
edilir, simiilasyonu etkin bir bicimde degistirip etkileriz (sinemanin aksine). Bunun i¢in
baz1 segeneklerin sunuldugu meniileri kullaniriz, sanal nesneler ediniriz ve bir joystick
kullanarak simiilasyona katiliriz (2019:151). Mathieu Triclot’'nun “Video Felsefesi”
(Philosophie des jeux vidéos) kitabindan alint1 yapan Vial su soruyu tekrar eder: “Video
oyunlarindan bagka hangi kiiltiirel form bunu miimkiin kilabilir? Kim bir filmi geri
sarabilir veya bir kitabin sayfalarmi geri c¢evirebilir ve sonrasindakilerin kendi
beklentilerine gore degisecegini umabilir?” (Triclot, 2011:21, akt. Vial, 2019:152)
Bandersnatch’in izleyicisini oyuncu haline getiren etkilesimli yapisi, bu anlamda
sinemayla video oyunu arasindaki tiirsel belirsizlik i¢inde kalan tekinsizligiyle birlikte
ekran1 hem bir oyun alani haline getirir hem de filmin diger sembolik yapilar1 olan
tahakkiim, kontrol, gdzetleme gibi kavramlari film evreni ile oyuncu/izleyici arasindaki
etkilesim icerisine yerlestirir. Ustelik ekran, seylerin uguculastig1, dijitalin hayaletimsi
dogasini en iyi temsil eden araglardan birisidir. Film, baski ve miizigin materyal kokleri
dijital ikili koddan kokten farklidir. internetten iletilen ya da sabit disklerde kaydedilen
hicbir ses, kelime ya da gorintl gergekte yoktur, ancak veriler bir programda ¢alistirilip
grafik islemci ile gorsel olarak ekranda temsil edildiginde simiile edilmis bir gerceklik
olarak var olabilirler (Lundemo, 2018: 212-213). Tipki yazdigimiz bir yaziyr veya
¢izdigimiz bir grafigi geride higbir iz birakmadan kolayca silebilecegimiz gibi (aksine bir
kagida kalemle yazilmig yazinin silindikten sonra biraktigi izi diislinelim) ekranda
goriiniip kaybolan ‘seyler’ de yiizer gezer, gelip gecici ve giivenilmez bir dogaya sahiptir.
Bu sebeple Stefan’in travma paranoyasmin da hayat bulup beslendigi yerler hep bu
ekranlar iizerinde temsil edilir: Jerome F. Davies belgeseli ile hayatinin P.A.C.
programinin bir pargasi olarak kaydedildigini fark ettigi yerler hep ekranlardir. Ancak ne
belgesel ne de P.A.C. kayitlar1t mutlak bir gergeklik statiisii tagirlar. Dijital ontofani bir
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tiir oyunsu etkinlik olarak ekran {izerinde ve/veya araciliiyla vuku bulur, bu eglenceli
diinya etkilesimli, ugucu ve tlizerine karar verilemezdir.

Bu dijital ontofaninin bir pargasi da Turkle’in “ekranda yasamak™ dedigi (1995)
olgudur. Bilgisayarlar ve ekran aracili diinyalarinda insan benligi ¢oklu, akiskan ve
makine baglantilartyla etkilesim i¢inde kurulur, programlama diliyle yapilandirilir ve
dontistiiriiliir, anlayis analizden ¢ok gezinme ve kurcalamadan kaynaklanir. Turkle’a
gore, bu teknolojik i¢ ice gecme kendimizin ne Olcude siborg ne 6lgiide biyoloji ve ne
Olciide teknoloji ve kodun smir 6tesi karisimi haline geldigimizi sormamizi zorunlu
kilmaktadir (1995:21). 11k kisisel bilgisayar kullanicilar bilgisayarm iginde bir yazilimin
islediginin farkindaydilar; ekran yiizeyinin altinda yatanin bilgisinin korundugu, sihrin
Otesindeki mekanizmaya bakmaya tesvik eden bir mekanizma c¢aligmaktaydi. Simiilasyon
kiltiirtinde ise “goriiniisteki deger”den baska bir sey yoktur ve tiim gerceklige sahiptir.
Boylece ekranlar, yapimcisi, yildizi ve yonetmeni oldugumuz kendi dramalarimizi
yansittigimiz bir gergeklik yiizeyi haline gelir. Bilgisayar ekranlar1 hem erotik hem de
entelektiie]l fantezilerimizin yeni yeridir. Evrim, iliskiler, cinsellik, politika ve kimlik
hakkinda yeni diisiinme yollariyla rahatlamak i¢in bilgisayar ekranlarindaki hayati
kullaniyoruz (Turkle, 1995:26). Sosyal medyanin kullanilmadig, akilli telefon 6ncesi ve
internetin heniiz baglangi¢ yillarindan gelen bu yorum, Stefan’in diinyasinin, fantezi ve
korkularinin, kafasinda yarattig1 paranoyakea diislerin ve kontrol fikri {izerine insa ettigi
kurgusal gergekliginin nasil bilgisayar ve ekranlar araciligiyla onun kendi gergekligi
haline geldiginin bir agiklamasidir ayn1 zamanda. Insan-makine etkilesiminde sinirlar
ortadan kalktik¢a, ekranlarda temsil edilen “goriiniisteki deger” dijital ontofaninin
eglenceli bir oyun alani olarak istenildigi gibi insa edilen bir hiper-gerceklik alanina
dontgmektedir. Stefan arzu ettigi kendi yasami1 ve ge¢misi iizerindeki kontrol duygusunu
hem saglar hem de kaybeder. Bizi ger¢ek diinyadan koparip sanal uzama ¢eken dijital
ekranlarin olusturdugu fantezi ¢cergevesi hakkinda yazan Zizek, oyunun onunla etkilesime
girmeye, oyuna katilmaya tesvik eden unsurlar sunarak bizi kendisine ¢ektigini belirterek
Pokemon Go oyununu 6rnek gosterir, bu mekanizma ideolojinin temel mekanizmasidir
(Zizek, 2018: 173). Stefan’in kendi kendisini diislirdiigii bu tuzak aslinda seyircinin de
ekranlar araciligiyla ve onun davetiyle girdigi oyunda diistiigii tuzaktir: ekranin fantezi
alaninda insa edilecek mutlak bir mutluluk ¢ercevesi yoktur.

Katilim kiiltiirii Jenkins’e gore yondesmenin (convergence) bir uzantisidir (2016).

Cesitli medya platformlar1 tizerinde akiskanlasan, medya endiistrileri arasinda is birligine
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yol acan ve aradiklar1 eglence icin her yere gidebilecek izleyicilerin gécebe hareketini
saglayan yondesme, neredeyse bir semsiye kavram olarak kullanilir. Ydndesme,
tiiketicileri daginik medya igerikleri arasinda baglanti kurmaya, yeni bilgileri aramaya
tesvik ederek izleyicileri yeni medya sisteminde etkin bir rol oynamaya kiskirtmaktadir.
Bilgi dyle daginik ve coktur ki insan belleginin sinirlarmi agtigi icin tiiketilen igerikle
ilgili izleyicilerin birlikte konugmasi adina ekstra bir tesvik olusur. Bu sohbet bir tiir
kolektif zekd yaratarak katilim kiiltlirinii olusturmaktadir. Jenkins bu kiiltiiriin
olusmasinda cep telefonlarmin merkezi bir rolii oldugunu diistiniir (2016:19-20). Yeni
tiiketiciler aktif, gdcebe, iletisim aglarina veya medyaya giderek daha az sadakat duyan,
sosyal olarak baglantili, sesli ve alenidirler (2016:40). Black Mirror: Bandersnatch sadece
icerigiyle degil, bicimsel olarak interaktif bir film/oyun olarak kurgulanmis, kolektif
zekay1 harekete gecirecek gizli mesajlarla (easter egg) doldurularak katilim kiltiiriini
harekete gegirmistir. Ancak bu katilimin iki yiiziinden biri kontrol ve gézetimdir, dijital
kiiltiirde her katilim bir tiir kendini acik etme oldugu icin bilgiyi kontrol etmek ve
paylasmak i¢in atilan her adim makinenin gelecek vizyonunu kullaniciya gore
sekillendirmesi, atilan adimlarin kayit altina alinmasi ve yine makine zekas1 tarafindan
kontrol, yonlendirme ve manipiilasyon i¢in kullanilmasimin da 6niinii agar. Bu gozetim
bicimi dijital kultire 6zgl post-panopticon bigimlerinden biri olarak gorilebilir ve
Bauman tarafindan “akiskan modernite” yaklagiminin bir parcasi olarak “akiskan
gozetim” adiyla kavramsallastirilir (Bauman, Lyon, 2018).

Bauman’a gore, yeni kontrol ve gozetim araglari artik agik bir hapis baglantisi
barindirmamakla kalmamis, ayn1 zamanda eglence ve tiiketimde gorulen esneklik ve
eglendiricilik 6zellikleri gostermeye baslamistir. Sosyal medyanin kullanicilar1 izleyerek
ve edinilen bilgileri 3. kisilere satarak kurdugu iktisadi alt-yap1 sebebiyle gozetim
yerlesik hale gelmistir. Foucault’'nun Bentham’in hapishane modelinden uyarladigi
panoptikon kavrami bu sebeple glinlimiizde anlamini yitirmekte, bunun yerine, hepimizin
siirekli kontrol edildigi ve gozetlendigi, sinandigi, incelendigi, degerlendirildigi ve
yargilandig1 yeni bir geffaflik ortaya ¢ikmaktadir. Cep telefonlarimizla internete girerek,
aligverislerimizde, seyahat ve eglencelerimizde bu araglar1 ve kredi kartlarimizi
kullanarak, her giin farkli sebeplerle posta kodlarimizi verip kimlik numaralarimizi
girerek bu gozetleme ve kontrol mekanizmasina goniilli bir bigimde dahil oluruz
(2018:15-24). Kendi rizamizla, bize sunulan hizmetlerle giderdigi ihtiyaclarimiz ve

onlarin haz veren, eglenceli yonlerinin bir bedeli olarak mahremiyetimizi satariz. Dijital
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diinyada biraktiZimiz her iz kamusal alanda ve sayisiz sunuculardan birine kaydedildigi
ve internetteki bir seyi unutturmak miimkiin olmadigi i¢in sonsuza degin ulasilabilir
olacaktir. Bauman bu durumu bir tir IKEA duzeni olarak yorumlar: Kullanici emegi ile
calisan, bir tiir goniilli kolelik, ‘kendin yap’ koleligidir bu. Tutuklanma ve hapsedilme
korkusu yerini diglanma korkusuna birakmistir, bu sebeple izlenme ve goriilme bir
tehditten ziyade cezbedicidir (2018:35-37). “Her sey zorlamadan cezbetme ve ayartmaya,
normatif diizenlemeden halkla iligkilere, polislikten arzu uyandirmaya doniisiiyor (...)”
Boylece kendi evlerini sirtinda tasiyan salyangozlar gibi cep telefonlar1 ve siirekli internet
erisimiyle kendi panoptikonlarimizi yanimizda tagiriz (2018:70-72). Bandersnatch’de de
eglenceli bir oyun olarak baslayan etkilesim ve katilim, bir tiir oyun-iginde-oyun sarmali
biciminde doniip dolasarak biitiin deneyim hakkinda bir meta-anlatinin olusmasina yol
acar: Stefan’in oyunu, bizim oyunumuzdur, Stefan’in sibernetik vizyonu, ekranlarin
baginda dogru hikdye yolunu arayan ya da sadece eglencenin pesinde kosan
oyuncu/izleyicinin vizyonudur, ekran ylizeyleri arasinda dolasan bu katilim ve kontrol
cabasmin akiskanligi, gergekte kimsenin tam olarak kontrol sahibi olmadig: belirsiz bir
durum yaratir, bu da dijital doganin diger bir unsuru olan tekinsizligin ortaya ¢ikmasina
yol acar. Izleyici yorumlarinin biiyiik cogunluguna yanstyan bu nahos ‘kontrolii yitirme’
hissi ya da kontroliin aslinda kisith olusuna karsi duyulan hayal kiriklig1 bigimindeki
tezahiirli, kurgunun sayisal bir semaya uyacak sekilde, bir tiir algoritmik diisiince
bicimine dayanan ikili komutlar bigiminde ve bizzat makine 6grenmesine dayanan
Netflix tarafindan tasarlanmig yeni bir programla uygulanmasi sebebiyle ortaya
¢ikmaktadir. Black Mirror: Bandersnatch katilim ve kontroliin kendisine doniismiistiir ve
birgok sirrin1 bizzat filmin hikdye akislari i¢indeki gizli mesajlarla agik eder. Bu kontrol
mekanizmalarindan kagis yok gibidir. William Staples, davraniglarimizi degerlendiren,
performansimizi yargilayan, nerede oldugumuzu agiklayan ve kisisel biitlinliigiimiize
meydan okuyan uygulamalarla ginliik hayat1 doldurarak bazi titiz iktidar ritiiellerine
donilisen postmodern gozetleme pratiklerine géomildiiglimiizii belirtir. Bu gdzetleme
pratikleri teknoloji tabanli, otomatiklestirilmis, bazen isimsiz olarak uygulanan, bedeni
izlenebilen, degerlendirilebilen ve diizenlenebilen bir nesneye doniistiiren, giinliik
yasamimiza, yerele gdmiilen ve sadece siipheliye degil, herkese yonelen bir yapidadir
(Staples, 2014:11). Staples, arkadasiyla oturdugu bir kitap¢1 diikkkanindaki gézetleme
pratiklerini say1p dokerken tiim bu etrafi sararak gériinmezlesen kontrol mekanizmasinin

detayl bir dokiimiinii yapar: kitapg¢inin yumusak deri koltuklari, arkada ¢alan fon miizigi
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ve cappugino kokusunun ardinda, adeta “sahne arkasinda” gerceklesir her sey (2014:2).
Gozetimin  ve kontrolin goriinmez eli eglenceli etkilesim oyunun giderek
travmatiklestigi, bir tiir kendi kendini fark eden, self-refleksif bir hal almis ve bu sebeple
komplo diisiincesi ve paranoyayla i¢ i¢ce gegerek son sembolik yapmin olusmasina yol
acmigtir.

Ozellikle 11 Eyliil sonras1 artan bir bigimde travma ¢alismalari kiiltiirel ¢alismalarin
ve elbette sinemasal diislinlisiin basat ve popiiler konularindan birine doniigmiistir.
Kaplan, edebiyat ve tarih alanini zaten domine etmekte olan travma teorilerinin, film ve
televizyon ¢alismalarinda devam eden teorik ¢ikmaz ve bosluklara ¢oziimler tiretmek icin
“fazla el altinda bir malzeme torbasi”’na doniismesinden yakinir (Kaplan, 2005:69). Black
Mirror: Bandersnatch’de travma sadece anne kaybiyla ilgili geri dontislere (flashback)
baglanmaz, ayn1 zamanda biitiin bir etkilesimli oyun/izleme mekanizmasinin temelindeki
kontrol ve paranoyaya agilarak filmdeki sembolik yapinin merkezine oturur. Bu anlamda
Bandersnatch’deki travma oOriintiisii kolayci bir yorum alanindan ziyade Freud’un
temellerini attif1 psikanalitik kuramla g¢agdas dijital kiiltlirtin sibernetik, kontrol,
etkilesim, belirsizlik ve tekinsizlik gibi kavramlarinin kesisme noktasinda yer alir.

Freud’un travmayla ilgili yaklasimi kendi 19. Yiizyil ¢agdaslarinda da beyin
mekanizmasini ¢ok daha hassas deneylerle gézlemleyebilen 21. Yiizyil tibbinda da temel
olarak korunmaktadir (Kaplan, 2005:25). Ustelik kendi teorisini kiiltiirel fenomenler
tizerinde sinayan da yine Freud’un kendisi olmus, espri ve sakalardan, giinliik hayatta
g6zlemlenebilen basit psikopatolojik semptomlara, dini inanglarin kokenlerinden
uygarhigin kurulusuna kadar ¢ok farkli alanlarda psikanalitik teoriyi bir sosyal bilim
calismasi olarak uygulamistir.

Travma kavramu ilk olarak 1980°de Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El
Kitabt (DSM) lglnci baskisinda Travma Sonrasi Stres Bozuklugu (Post Traumatic Stress
Disorder-PTSD) bashgiyla dahil olmustur. Fakat kavram 19. Yiizyilda daha ¢ok
kadinlarda goriilen histeri nobetleri iizerine Charcot’nun yaptigi1 caligmalarla literatiire
girmigtir. Kadinlardaki histerinin sebebini erken donemde cinsel istismara baglayan
Freud sonraki ¢alismalarinda giderek bastirilmis seksiiel arzu ve fantezileri 6n plana
cikarmistir. 1. Diinya Savasi sirasinda “shell shock™ 2. Diinya Savasi sonrasinda ise
“combat fatigue” adlandirmalariyla 6ne ¢ikan “savas nevrozu” Freud’un disosiasyon ve
bilingalt1 teorilerini yeniden giindeme getirmis, DSM II’e giris ise Vietnam sonrasi

askerlerde goriilen PTSD ile ger¢eklesmistir (Leys, 2014: 3-5). Bugiin travma literatir
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siklikla travmatik etkinin genigligi, tipi ve siddeti agisindan iki yaygin kategoriye ayrilir.
Tip I araba ya da is kazasi, deprem gibi bir dogal afet ya da yalnizca tek bir saldiriya
dayanan tekil bir travmatik olaya isaret eder. Bunlar daha sonra PTSD’ye yol agan bir
dizi siddetli ve kapsamli rahatsiz edici durumla sonuglanir. Bir sevgilinin intihari, fiziksel
ya da seksiiel saldir1 da bircok uzun vadeli etkide bulunabilir. Tip II ya da kompleks
travma, savas veya iskence boyunca gerceklesen sosyal ya da politik siddetin ya da ¢ocuk
istismar1 dahil, aile i¢i siddetin siirekli tekrarlanan etkilerine ya da siddet tehdidine
gonderme yapar. Bu tip travmanin etkileri ¢ok daha karmagiktir ve sosyal bilimlere konu
olan travma genellikle Tip II’dir. Travmanin etkilerinin merkezinde kendilik algisinda,
bagkalarmin tanimlanmasinda ve travmatik olayn aciklanisindaki uyumsuzluklar
yatmaktadir. Tip I’deki travmatik tecriibeler daha ¢ok kisilerarasi olaylara dayandigi i¢in
kurbanlar failleri tanir (ebeveyn seksiiel zorbaligi gibi), Tip II daha sosyo-politik ve
kiiltiirel baglamlarda ortaya ¢iktig1 igin failler siklikla belirsiz kalmaktadir (Paivio,
Pascual-Leone, 2010: 14-15). Bandersnatch’deki Stefan her ne kadar anne kaybiyla ilgili
bir Tip I yasasa da kontrol edildigiyle ilgili paranoyaya kapilmasi, failin belirsizligi
(Netflix?) ile Tip II’ye yakin bir durumu temsil eder. Gegmisi degistirmeye doniik arzu
duyar, bunu bir sekilde kendi macerasini1 se¢ oyunu yaratarak (annesinin en sevdigi
kitaptan uyarlamaktadir), sembolik olarak kendi kurmacasi i¢inde kendi benligini insa
ederek c¢cOzmeye calisan Stefan nihayetinde basarisiz olmakla kalmaz, dis giicler
tarafindan kontrol edildigini kesfeder ve nihayet elinde kalan melodramatik anneye doniis
Ozlemidir. Freud insanlarin biiylik ¢ogunlugunun psikonevrotiklerin aksine cinsel
itkilerini annesinden koparip, babasina duydugu kiskang¢ligi unutmay1 basarabildigini
belirtir. Stefan’mn oyun tasarlama eylemi, bir projeksiyon yardimiyla unutma c¢abasi
olarak okunabilir. Tragedyanin 6ziinde bu tip bir projeksiyondan beslenen katharsis
arzusu vardir. Freud Oidipus’u ¢oziimleyip tinli kompleks tarifini kavramsallastirdigi

noktada soyle der:
“Iste orada, gocuklugun bu ilkel isteklerinin doyuruldugu biri vardir ve biz ondan, bu istekleri
o zamandan beri i¢imizde zapteden bastirmanin tiim giiciiyle geri ¢ekiliriz. Ozan, ge¢misi
¢ozer, Oedipus’un suguna g1k tutarken, ayni zamanda, i¢inde aymi itkilerin bastirilmig
olmalarma karsin hala bulunabilecegi kendi igsel akillarimizin ayirdina varmaya da bizi

zorlar.” (Freud, 2015a: 312)

Diis c¢aligmasindan ¢ikan verileri, Oedipus’tan Hamlet’e sanatsal iiretimin
merkezine tasiyan Freud bastirma siirecinin yetiskinlikte ortaya ¢ikardigi bu tiir kiiltiirel

semptomlara “yerine gecen” adin1 vermektedir (Freud, 2015b: 72). Bu yerine gegen
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unsuru Winnicout’da tiim kiiltiirel nesnelere uyarlanir. ¢ diinya ile dis gergeklik arasinda
bedene ait olmayan fakat dig gergekligin de tam anlamiyla pargasi olmayan bir ara
bolgenin oldugunu belirten Winnicout, “gegis nesneleri” ve ‘“gecis olgulari’”ndan
bahseder. Bebegin gercgekligi tantyip kabul etme konusundaki yeteneksizligi ile giderek
artan yetenegi arasindaki bu gecis nesneleri ilk “ben olmayan sey”dir. Anne memesiyle
ilintili olarak bas parmak emme, emilen yumusak nesneler (battaniye kenar1 gibi) ve
sonunda peliis aylya doniisen bu gecis olgusu kiiltiiriin de 6ziinii olusturmaktadir. “I¢
gerceklige mi yoksa dis (ortak) gerceklige mi ait oldugu sorgulanmayan bu ara deneyim
bolgesi, bebegin deneyiminin daha biiyiik bir boliimiinii olusturur; ayrica hayat boyunca
sanat, din, diigsel yasam ve yaratict bilimsel calisma gibi alanlarda yasanan yogun
deneyimler i¢inde varligini siirdiiriir.” (Winnicout, 1998: 21) Dolayistyla Stefan’in oyun
tasarimindaki basarisizlig1 aslinda travmasiyla bas etme miicadelesindeki basarisizliktir
ve elbette bu trajik c¢abanin sorumlusu oyunu Stefan adina yonlendiren
izleyici/oyuncunun kendisi, dijital kiiltiiriin teknik olanaklariyla doldurusa getirilmis
seyircilerdir. Bu sebeple Stefan’in trajedisi katharsisle beslenmez veya melodramatik
duygu ortaya cikamaz, Bandersnatch’in izleme/oynama deneyiminin nahoslugunun
biiylik boliimiinii bu psikanalitik temel olusturmaktadir.

Aristoteles’te tragedyanin dziinii katharsis olusturur. ideal tragedya, seylerin ideal
olana akis1 diislincesiyle iligkili olarak “olani degil olmas1 gerekeni” yansitmalidir.
Kahramandaki, seyircilerde de bastirilmis bir sekilde bilingaltinda oldugu varsayilan
trajik hatanin (hamartia), korku ve acima duygular1 uyandirilarak ruhtan temizlenmesi
yontemine Aristoteles katharsis adin1 vermektedir (Aristoteles, 1993:23). Seyirci empati
kurdugu kahramanin yasa dis1 davranisi sebebiyle ac1 ¢ekmesinden hem dehsete kapilir,
bastirmay1 yeniden iiretir, hem de kurmacanin i¢inde arzunun ger¢eklestirimini yanilsama
yoluyla ureterek tatmin olur. Melodramlarda bu travmatik deneyim yeniden yasanilir ya
da simdi-ve-burada yeniden canlanir ve kahramanlar trajik hatalarinin bedelini aci
cekerek oderler. Ayni zamanda melodram travmay1 oyunsulastirarak kabul edilebilir bir
baglama yerlestirir ve bunu ¢ogunlukla simgesel diizenin onarilmasi yoluyla yapar.
Bandersnatch’te ¢6ziimiin imkansizlig1 Stefan ve izleyici/oyuncunun beyhude ¢abalariyla
ac1 bir bicimde ortaya c¢ikar. Dijital kiiltiiriin sibernetik diisleriyle kontrol ¢abasina
tutulmus yeni bireyine yasadigi bu ¢ikmazdan melodramatik bir nostalji Gretmesinin de
film i¢inde Oniine gecilir. Tarja Laine, melodramin travma reprodiiksiyonunu

dilbilimdeki irrealis (gercekdisi) kavramiyla agiklar; gecmis, simdi ve gelecek icin
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gercekle karsit bir kosullandirmadir bu. Bu sebeple melodramda siirekli olarak “keske”
(if only) ve “artik ¢ok ge¢” duygusu yeniden iiretilmektedir (Laine,2011:46).
Bandersnatch deneyimi izleyiciye hikayeyi istedigi gibi yonlendirmeyi vadederek bu iki
duygunun da olusmasina izin vermez ¢iinkii zaten gegmise donerek kendi hikdyemizi
se¢mekteyizdir. Fakat her geri doniis hikdyede kiigiik farklarla Stefan’in basarisiz oldugu
sonlara gotiirlir izleyici/oyuncuyu. Bu tip tekrarlarin psikanalizdeki adi “yineleme
zorlantist” (repetition compulsion) Bandersnatch’in travmatik tecriibesini en 1iyi
aciklayan kavramlardan biri olarak kabul edilebilir. Freud 1920’de yaymlanan Haz
Ilkesinin Otesinde’de, savas sonras1 bunalim déneminin de etkileriyle insanoglunun yok
etmeye ve Oliime yonelik diirtiilerini hazza yonelik diirtiilerinden daha ilksel oldugu
yoniundeki goriislerini ortaya koyar. Dirtiiniin bizzat kendisi ilksel olan bir durumu
yeniden iiretmeye yonelik zorlantili bir yineleme arzusundan baska bir sey degildir (Freud
2014:49). Miikkemmellesmeye yonelik arzu, haz diirtlisii, bastirmadan kaynaklanir ve
sanatsal Uretimler dahil tim ikameler ve yuceltmeler bir ‘yerine gegen’ olarak hicbir
zaman hazza yonelik diirtiinlin olusturdugu gerilimi ortadan kaldiramaz (2014:51).
Yineleme zorlantis1 bir zamanlar arzulanan fakat daha sonra asagilik duygusu ve
basarisizlikla sonuglanan, hosnutsuzluk yaratan bir eylemin zorlantiyla tekrar
edilmesidir. Freud bu zorlantinin nevrotik olmayan insanlarda da goriildiigiinii, bu
insanlarin sanki yasamlarinda gizli, seytani bir giic, bir tiir kotli kader varmis gibi ayni
hosnutsuzluklarin igine diistiiglinli, psikanalizin de bunu aslinda kisinin kendisinin
yarattigini ortaya ¢ikardigini agiklar. Cocuklarin oyunlarindaki tekrarlar, ayni masali
dinlemek istemeleri, ayni1 sorulara saplanmalari, kaza nevrozlarindaki (daha sonra PTSD
olarak kurumsallasacak rahatsizlik) tekrar eden diisler bu zorlantiyla agiklanir (2014:34).
Stefan’in tasarladig1 oyun da bu tip bir zorlantiyla tekrar edilen bir reprodiiksiyondan
baska bir sey degildir. Dr. Haynes’in belirttigi gibi gecmisi degistiremeyecegini, yasanan
ac1 tecriibelerin Onceden bilinerek hareket edilemeyecegini, basimiza gelenleri kabul
etmek zorunda olusumuzu Stefan bir tiirlii anlayamaz. Oyun devam eder, izleyici/oyuncu
da bu trajik ve korkung oyuna tercihleriyle katilarak ayni ¢ikmazin siirdiiriilmesine destek

verir, bu yiizden film terapétik bir etki yerine travmatik bir deneyim olusturur.”

* Freud’a gore travmatik tecriibe, kilik degistirmis formlarla yeniden ortaya gikmaktadir: Ornegin ilkel
topluluktaki siiriiniin basindaki zorba babanin kovdugu erkek oglanlarin, babayi katledip yemeleri, totem
tapiniminda siirekli yenilenen bir takim zorlantili tabulara doniisiir. Kurban etinin yenilmesi, kan dékiilmesi
ayni1 olayin bir tekrarindan (fakat artik kutsallik perdesi altina gizlenmis bir sekilde) baska bir sey degildir
(Freud 2002:196-7). Bu yineleme karakteri ve saplanti (fixation), insanoglunun kisisel evriminde oldugu
gibi kiiltiirimiiziin ve uygarligimizin da merkezindeki travmalarla basa ¢ikma formu olarak agiklanmustir.
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Laura Mulvey’in de dikkat ¢ektigi gibi nesne ile goriintii arasindaki kimyasal iligki
ve bag, sayisal sistemle kopmustur. Sinemanin dizinsel ve materyal dogasiin yerini
goruntinin donduruldugu, basa alindigi, istenilen ana geri doniildiigii, “geciktirimli” bir
estetik almustir. Ustelik sevilen sahnelere (ya da Bandersnatch 6rnegindeki gibi ‘segilen’
sahnelere) seyircinin istedigi gibi donmesi ve tekrar tekrar izlenilebilmesi, Freud’un
tekrarlama zorlantisindaki olumsuz duygularin aksine haz verici, kontrol duygusunu
arttiran, seyircinin gegici goriintiiye sahip olmasina yol agan bir etki de barindirmaktadir
(Mulvey, 2012). Bandersnatch’de ekranin hayaletimsi dogasinda ortaya c¢ikan bu
belirsizlikler seyirciye oyuna katilim yoniinde ekstra bir tesvik sunarak ayni zamanda haz
verici bir deneyim saglar. Ancak yorumlarin tarthinde gordiigiimiiz gibi
izleyici/oyuncunun bu etkinligi, hikdyedeki ¢ikmaz sokaklara girmesiyle, travmanin
mekanlarina dalmasiyla ve kontrol duygusunun bir illiizyon oldugunun ortaya ¢ikmasiyla
nahos bir tecriilbeye doniismektedir.

Travmanmn dijital kiiltiirle 1iliskisi reprodiiksiyon, yenileme zorlantisi,
projeksiyonlar gibi psikanalitik teorinin merkezi kavramlariyla iliskilendigi gibi internet
ve sosyal medya uygulamalarinin kullanicilarinda se¢im 6zgiirliigiiyle ve kontrol giicii
yanilsamas1 yaratmasiyla da iliskilendirilebilir. Stefan’in ge¢misi degistirme, anne
kaybiyla ilgili sugluluk duygusu ve travmayla basa ¢ikma iizerine gelistirdigi ‘kontrol
oyunu’ kendisinin kontrol edildigi, gozetlendigi ve manipiile edildigiyle ilgili
paranoyasini besler. Dolayistyla travmayla ilgili sembolik yapinin bir diger yiiziinde
paranoya ve komplo teorileri yer almaktadir.

Komplo teorileri, diinyay1 yoneten gizli cemiyetler ve efsaneler tarih boyunca
varolmus, Fransiz Devrimi’nden 6nce de tartisilmistir. Umberto Eco, Tapinak Sévalyeleri
ve Illuminati efsanelerinin izini siirerek hakikatlerin, gercekligin bu tip mitler ve
hikayelerle basa ¢ikamadigini aktarir, hatta diinya ¢apindaki birgok 6nemli olayda benzer
uydurmalarin etkin bir sosyal doniisiim araci oldugunu aktarir (Eco, 1998:12-15). Charlie
Gere dijjital kiiltiirtin 6ziindeki iyimserlik ve paranoyanin Silikon Vadisi’nden tasan
“karsi-kiiltiir akimmin bir sonucu oldugunu savunur. Bu proto-hippi beat kusagi LSD
kullanimi, kendini gergeklestirme arzusu, rock miizik ve teknoloji karsitlhigiyla anilsa da

Leland Stanford’un Stanford Universitesi'ni kurmasi teknoloji egilimli kapitalizm ile

Stefan’in bir kiiltlirel nesne, oyun araci yaratarak travmasiyla basa ¢ikmaya ¢alismasi ve bu kurgunun kendi
secimlerine dayanan ve istenildigi gibi gegmise doniilerek yapilan se¢imlerin sorumlulugunu almamay1
saglayacak bir oyunsuluk iiretmesi bu tip bir Freudyen travma yaklasimiyla uyumludur.
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kars1 kiiltiiriin, asit ve silikonun birlesmesini saglamistir. Ornegin, ii¢ y1l basildiktan sonra
1971°de The Last Whole Earth Catalog’la yayin hayatini sonlandiran Whole Earth
dergilerinde tarim ve miizik aletleri yapimi, fiziksel ve ruhsal gelisim, hayvan bakimi,
Jung, dogu dinleri, Kizilderili diisiince tarzlar1 ve mitleri i¢eren gesitli felsefi diisiinceler
sibernetik hakkinda yazilarla birlikte bulunmaktadir (Gere, 2018:129-131). Bu yeni karsi-
kiltiir hareketi askeri fonlar ve soguk savas baglaminda gelisen dijital teknolojilerin savas
sonras1 avant-garde’in sibernetik idealleriyle yaldizlanip yeni nesle sunulmasinda bir
arac1 gorevi gormiistiir. Interaktivite ve multimedya soguk savas laboratuvarlarinda
gelistirilmis olsa da bu teknolojilerden ilerici, yaratict ve barisgil liriinler dogabilecegi
fikri gelistirilmistir (Gere, 2018:136). Ancak gelisen hacker kiiltiirli, punk kiiltiirii ve
nihayet siberpunk anlatilari, barig¢il ideallerin arkasinda hiikiimetin gizli bir
komplosunun olabilecegi, sibernetigin sadece bir kesim i¢in mutlak bir kontrol anlamina
gelebilecegi gibi fikirlerin yayginlasmasinda etkili olmuglardir.

Hackerlik baglangigta, bir tiir bilgisayar kesisi anlaminda, bilgisayarin
kabiliyetlerini gelistirip smirlarin1  zorlayabilen, uzun siireler boyunca karmagik
programlar1 yazip uygulayabilen, normal ¢alisma ve dinlenme saatlerini yok sayan,
entelektiiel agidan gelismis ama sosyal ve cinsel agidan maharetsiz goriilen bir prototipe
dayanmaktaydi (2018:143). Punk post-endiistriyel toplumun c¢okiisiiyle dalga gegen,
nihilist, umursamaz ve protest bir dalga olusturmus ve karsi-kultirdeki sibernetik
vizyonu, teknolojiyle birlikte daha iyi bir diinya kurulabilecegi diislerini tersine ¢evirince
bilgisayarla hasir nesir insanlar1 tanimlayan hacker figiirii de karanlik bir noktaya dogru
evrilmistir. Siberpunk’1 olusturan tekno-deterministik distopyanin merkezinde karanlik
diisler ve fanteziler yer almaya baslayinca paranoya ve komplo teorileri ile bilgisayar
korsanlhig1 diinyasinin da bir pargas1 oldugu karsi-kiiltiir hareketi yeniden sekillenmistir.”
Bu paranoya atmosferini en iyi betimleyen filmlerden biri 1983’te gosterime giren
Wargames’dir (Yon: John Badham). Filmde geng bir bilgisayar oyuncusu ve hacker, oyun

oynadigin1 sanarak, farkinda olmadan Pentagon’un bilgisayar sistemine girer ve

* Siberpunkin éncii yazarlarindan Philip K. Dick yasadigi paranormal deneyim iddialariyla bilinmektedir.
Akilli oldugunu dislindiigii “pembe 151k hiizmesi”, 2-3-74 adim verdigi geometrik sekiller gordiigi
halisiinasyonlar, ¢ift kisilikli bir hayat yasadigina dair sanrilari, Elijah peygamberin ruhu tarafindan ele
gegirildigini diisiinmesi ve FBI’a Frederic Jameson ve Stanislaw Lem’i sahte kisiler olmakla suglayan
mektuplar yazmasi bazi bilinen paranoyalaridir. Ridley Scott’n 1982 yapimi filmi Philip K. Dick’in Do
Androids Dream of Electric Sheep romanindan uyarlanan Blade Runner filmi, Wachowski Kardeslerin The
Matrix’inin Gibson’mn Neuromancer’inden (1984) izler tasimasi, dijital teknolojilerin karanlik yiiziiyle
ilgili mitosun Silikon Vadisi’nden ¢ikip evrilen bir karsi-kiiltiir gelenegine dayandigini hatirlatmaktadir.
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neredeyse bir niikleer savas baglatacak bir konuma gelir. Soguk Savas paranoyak
atmosferini yeniden iireten bu tip bir bakis acis1 Black Mirror: Bandersnatch’te de vardir
ancak sadece bir meta anlati olarak. Stefan’in komploculugu ve paranoyasi, i¢inde
bulundugu bilgisayar inekligi ve hackerlik kiiltiiriinden beslense de (Colin Ritman,
sigaralara sitriknin zehri koyuldugunu sdyler, Pac-Man’in program ve kontrol ¢aligmast
olarak piyasaya siiriilen bir oyun oldugunu anlatir) travmayla iliskili bir kisisel anlatinin
parcasi olarak var olur. Ancak 21. Yiizyil dijital cagdas kiiltiir izleyicisi oyun deneyimine
ve hikayelerine yon verdiginden, bu komplo teorileri ve paranoyak fantezileri hikayenin
tutkal unsurlarindan biri haline getirenin bizzat toplumsaldan beslenen, post-truth ¢cagina
kadar gelip dayanmis diigler ve fanteziler oldugu da sdylenebilir. Adam Curtis’in
yonettigi “The Power of Nightmares: The Rise of the Politics of the Fear” (Kabuslarin
Giicii: Korku Politikasinin Yiikselisi) (2004) isimli belgeselde bu karanlik fantezilerin
toplumun yonetilmesi i¢in iktidar tarafindan nasil kullanilip beslendigi anlatiimaktadir.
Bauman son ¢alismalarindan biri olan “Retrotopya”’da (2018) paranoyak komplo
teorilerinin yavan ve umutsuz bir gerceklige soylu ve yiiceltici bir anlam katacak “biiyiik
dava” ihtiyacim karsiladigini belirtir. Cagdas kiiltiir giderek Hobbes’un Leviathan 6ncesi
diinyay1 tarif ettigi, herkesin herkesle savasina daha cok benzemektedir: insani baglar
zayiflamis, siyasi amaglarla insa edilmis yapilar kuralsizlasip atomize olmus, “6zel olarak
kimsenin yonetmedigi ve yine 6zel olarak kimsenin de hedeflenmedigi” bir savas alani
ortaya cikmistir (2018:48). Bu ortamda beklentiler asagiya cekilmis, gergekligin
sikintilartyla yiizlesmek yerine hangi yolla gerceklestigini umursamaksizin kiiciik ve
stirekli tatminler saglayacak ivir ztvirla mesgul, kerameti kendinde arayan, ihtiras ve
beklentilerini asagiya ¢ekmis bir narsistik insan tipi olusmustur. Giivenlik duygusu asinip
riskler arttik¢a kabul gérme ve begenilme talebiyle insanlar rekabet etmek yerine derhal
tatmin istemekte ve siirekli bir tatminsizlik duygusu i¢cinde yasamaktadir. An1 yasama
arzusu bu insanin temel karakteristigidir. Bauman narsistik yapiy1 bir bireysel tibbi vaka
olarak degil toplumsal bir bozukluk olarak ele almaktadir. Narsistik tepki toplumu saran
ve savagi andiran kosullardan, bizi ¢evreleyen tehlike ve belirsizliklerden dogmaktadir
(2018: 122-126). Kendini gergeklestirme sdyleminin Silikon Vadisi’nin tekno-

itopyacilarmin karsi-kiiltiire ekledigi bir diisiince bi¢imi oldugu hatirlanabilir.
“Burada 6nemli olan... yalnizca kendin olmak™ ve “kendi isine bakmak”tir. Dolayisiyla
goriiniiste en yiiksek idealimiz olan 6zgiirliigiin “i¢i” bosalmistir.” En ac1 veren yoklugumuz
sabahlar1 yataktan kalkmak i¢in bir gerekgedir. Hi¢ olmadigi kadar ¢ok sayida geng

yetigkinin psikiyatriste gitmesinde, kariyerlerinin baglamadan bitmesinde ve bu kadar ¢ok
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antidepresan kullanilmasinda sasilacak bir sey yoktur. Yaygin nostalji, asla varolmamis bir
gecmise duyulan 6zlem, onlart gdmmiis olsak bile hala ideallerimizin var olabilecegini

gosterir.” (Bauman,2018:128-129)

Bu anlamda, Stefan’in Bandersnatch boyunca oyununu tamamlamak i¢in gosterdigi
c¢aba, nihayetinde bizim ¢abamiz, bir bilgisayar oyunu programinda 5 yildiz almak i¢in
oynadigimiz tim bu kanli oyun, ¢agdas dijital kiiltlirlin yeserdigi bir toplumsalin

psikolojik yapisina gémiilmiis travma ve paranoya deneyimleriyle drtiismektedir.

4.1.2.4. Yorumlarin uyusmazhgi: distopya ve fantazya

Bilim kurgu sinemasinin alt tiirlerinden biri olarak kabul edilebilecek distopik
filmlerin ya da anlatilarin uzun bir ge¢misi vardir. Her seyden oOnce kiyamet
fantazyalari/kabuslarindan® beslenen, gelecekte yasanacak bir yikimla bugiiniin sartlari
arasinda kopriiler kuran anlatilarin ge¢misi kutsal metinlere kadar geri gotiiriilebilir.
Ancak insanlarin diizeni ve teknikleriyle ilgili fantazyalarina bu anlamda isim veren ilk
kisi Thomas More’dur. Eseri Utopia (1551) adin1 Antik Yunanca’daki ou (not-yok) ile
topos (place-yer) kelimelerinin bir birlesiminden almistir ve olmayan-yer anlaminda
kullanilmaktadir.” McManus’a gore, distopik diisiince iitopyayla siki bir iliski i¢indedir,
distopya terimi kullanilmadan 6nce bu tiire ait yakistirmalar “olumsuz Utopya” ve “anti-
Utopya” gibi terimlerle anilmaktadir. Distopya daha ¢ok toplumun i¢indeki, onu karanlik
ve sefil bir gelecek yaratmaya zorlayacak giigleri agia ¢ikarmaya c¢alisir, baski ve aci
hakkinda degil onun nasil orgiitlendigi ve iiretildigiyle ilgilidir, simdide filizlenen bir
olasilik, gelecegin hayaletlerine bir uyar: niteligindedir (2022:1-32). Bandersnatch’in
distopya gelenegi icerisinde ge¢mis, bugilin ve gelecekle kurdugu koépriiler onu hem
0zgln bir yere tasimaktadir hem de dijital teknolojilerle ilgili yarattig1 kendi fantazya
evreni baglaminda ¢elisik yorumlara yol agmaktadir. Yorumlarin tarihinde gordiigiimiiz
daha derin ve katmanli okumalardan karikatiirize edilmis sematik yorumlara uzanan
agdaki belirsizlikler, bizzat dijital kiltiiriin olusturdugu giivenilirlikten yoksun bir
diinyanin eseri olarak goriilebilir. Dijital kiiltiir, bir tiir korku, giivensizlik ve endisenin
hiiklim siirdiigii bir toplumsal yap1ya, akiskanligin getirdigi belirsizliklere, kaotik yapilara

alan agmaktadir, dijitalin materyal olmayan hayaletimsi dogas1 bu belirsizliklerin kaynag:

* Fantazya gevirisi i¢in Unsal Oskay’in Cagdas Fantazya: Popiiler Kiiltiir A¢isindan Bilim-Kurgu ve
Korku Sinemasi adli galismasi 6rnek alinmistir.

* Eutopia ile yakin bir iligkisi olan kelimenin iyi-yer (good-place) anlami da tasidig1 sdylenebilir. Yani
Utopya heniiz ger¢eklesmenmis iyi bir gelecege atifta bulunmaktadir.
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olarak siirekli bir tedirginlik hali yaratmakta, distopyanin “bizzat bugiin yasaniyor”
hissiyle gliniimiize gelip yerlesen bir temel duygu haline gelmesine yol agmaktadir. 2019
sonlarinda Cin’de baslayip tiim diinyaya yayillan COVID-19 pandemisinin ortasinda
Madrid’de bir otobiis duragina verilen Black Mirror reklami da bunu desteklemektedir.

Heniiz yaymlanmamis 6. Sezon i¢in duraga konulan aynada su yazmaktadir: “Black

Mirror: 6.Sezon, Simdi Yayinda, Her Yerde.”
Gorsel 4.10. Madrid’de bir durak reklami: “Black Mirror: 6.Sezon, Simdi Yaywnda, Her Yerde.”

Tarih ve fantazya duygusu cgarpitilmis, gegmis ve hafiza varligin garantisi olmaktan
cikmistir. Matrix’in Neo’sunun cocukluk anilar1 yapay bir sekilde iiretilmis dijital
programlardir ve kendisinin de soyledigi gibi “hi¢ yasanmadilar.” Barton, post-modern
donemin  distopyalarmm  teknolojinin  egemenliginden  korktugunu, diinyay1
Prometheusvari bir sekilde kontrol etmeye yonelik arzumuzda gercekligi kagirma
stiphesini de drettigimizi, bu ylizden fantazya diinyasinda yikimin olup bitmis
goriindiglinti anlatir (Barton, 2016: 12-13). Dijital kiiltiirle distopik diisiincenin Black
Mirror evrenine 6zgii kiskirtict bir tislupla ortaya konuldugu izleyici katilimina dayanan
Bandersnatch’in yorum ufku bu sebeple birbiriyle i¢ ice ge¢cmis celisik iki tema etrafinda
dontip dolagsmaktadir.

Bu farkli yorumlarin ilki Bandersnatch’in dijital kiiltiire gomiilii katilim ve
etkilesim problemini bir 6zgiir irade sorunsali baglaminda ele alindigimi diisiinen ve
distopik diislinceye cok daha yakin olan felsefi okumalardan olusmaktadir. Burada

teknolojik alt yap1; internet ve bilgisayar teknolojileri, algoritmalara bagli yapay zeka
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teknolojileri ve makine zekasi gibi yapilarin dogalar1 ve gelisimleriyle ilgili sosyo-
kiltiirel ve tarihsel baglamla zayif bir sekilde iliski kurulmaktadir. Sosyal medya
uygulamalari, arama motorlari, online aligveris siteleri ve c¢evrimici reklamcilik
hizmetlerini ve pratikte bu teknolojileri kontrol ve denetleme guciini elinde bulunduran
devletler ve ilgili kuruluslar1 merkeze alan elestirel bir dille olusturulmus sdylemlerle
karsilagilmaktadir. Bununla birlikte 6zgiir irade sorununu insan biyolojisi ve fizigin yeni
bulgularinin bize gosterdigi imkan ve sinirliliklart kendisine perspektif edinerek
yorumlayan bakis agilarmin da mevcut oldugu goriilebilir. Ikinci yorum 6beginde
Bandersnatch’in interaktivite, oyuncu etkinligi, izleyici katiliminin niteligi ve eglence
unsurlarinin ele alinip yorumlandigi gézlemlenebilir. Burada tiir filmleriyle -6zellikle
bilim-kurgu, korku ve gerilim turleriyle- baglantili bir bi¢imde filmin konvansiyonel
Ozellikleri ne kadar tagidigi, bu unsurlarin izleme/oynama deneyiminde nasil 6rgiitlendigi
ve haz verici 6zellikler tasty1p tasimadigi siklikla konu edilmektedir. Bu yorum 6beginin
tipik unsurlarindan birinin mutsuz sonlarla birlikte seyircide biraktig1 tamamlanmamiglhk
duygusu ve tatminsizlik oldugu goriilmektedir. Yine tematik agidan teknolojiyle ilgili
karanlik ve distopik bir hikdye anlatildig1 yoniindeki uzlasinin yaninda, 6zellikle annenin
kaybiyla ilgili yasanan trajik ge¢cmis, babanin vahsice Oldiirtilme big¢imleriyle ilgili
rahatsizlik ve nihayetinde oyun mekanigi igerisinde tiim hikdye akiglarmi ‘siirli bir
bicimde’ izleyiciye birakarak sorumlulugu devreden yaraticilara kars1 6fke gibi duygu ve
distincelerin yorumlara yansidigi sdylenebilir. Dijital teknolojinin bir bigimde hem
tematik ac¢idan hem de deneyimin icinde gerceklesecegi yapi olan interaktif sinema
nitelikleri agisindan ele alindigr bu iki yorum adaciginda celigkili iki nokta aciga
¢ikmaktadir. Filmi daha felsefi noktadan ele alan 6zgiir irade yanilsamasi perspektifinin
Bandersnatch’i basarili ve tatmin edici buldugu, bununla birlikte yorumun kendisinin
dijital teknolojiye doniik negatif bir bakis agisini, distopik diisiinceyi besledigi ve temelde
pesimistik oldugu ortaya cikiyor. Interaktivite ve oyun perspektifli yorumlarda ise tam
tersi bir bigimde dijital kiiltlirii olusturan teknolojilere karsi bir giiven, beklenti ve
iyimserligin hakim oldugu ancak haz verici bir kullanimina doniik olumlu beklentilerin
karsilanamadigi, bu sebeple de filmin basarisiz bulundugu anlasiliyor.

Yorumlardaki bu dallanma aslinda bizzat Bandersnatch’in sembolik yapisinda
temsil edilen ikili koda dayanan hikéaye Oriinttleri ve duvarlara cizilen binary branch
semboliiniin temsil ettigi polarizasyonla birlikte agiklanabilir. Oncelikle g¢evrimigi

diinyada Bandersnatch, Charlie Brooker’in kisiliginin de i¢inde pay sahibi oldugu Black
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Mirror dizisi ¢evresinde yaratilan distopya ve kotiimserlik mitosuyla baglantili ve sinirl
bir ger¢evede ele alinmaktadir. Ozgiir irade ve katilim sorunu ile dijital teknolojinin
buglinii arasinda dolasan felsefi yorumlardan giinliik kullanicinin diinyasina dogru
ilerledigimizde hermendtik ufkun daraldigi ve ikiye boliindiigii, begeni yargisina
odaklanmis ve kendi deneyimiyle ilgili diisinen bir perspektifin ortaya c¢iktigi
goriilmektedir. Netflix’te 2021 sonunda yayinlanan Don’t Look Up’da (Yon: Adam
McKay) hicvedildigi gibi kolaylikla ikiye boliindiigiimiiz, kendi diislincelerimize
gomiildiiglimiiz, en heyecan verici, duygusal olarak en giiclii, en kigkirtici yorumun 6ne
c¢iktig1, hakikatin yerini bu sabun kdpiiklerinin aldig: bir dijital kiiltiir ortaminin olustugu
sOylenebilir. Dijital katilim kiiltiiriinlin kendisi bizzat bu kutuplagsmanin olusmasini
saglamakta ve yaygmlastirmaktadir c¢linkii makinenin dilinde sayisal olarak
hesaplanabilir olmak bulunmaktadir. Katilim kiiltiirii bize siirekli fikrimizi soran ve
begenilerimizi sayisal bir puan gibi ifade etmeye tesvik eden bir dijital kiltirln icinde
yukselmektedir. En ¢ok begeni alan yorumlarin daha ¢ok begeni alma egiliminde oldugu,
en ¢ok baglant1 sahibi olaninda da daha ¢ok baglantiya sahip olma egiliminde oldugu
bilinmektedir (Dijk, 2016). Bu sebeple kullanicilarin ayni anda hem begeni yargisina
odaklanarak bunlar1 verilestirdigini hem de en ilgi ¢ekici yorumu yapmaya 6zel olarak
tesvik edildigi ortaya ¢ikmaktadir.

Hermendtik agidan elbette Bandersnatch’in tek bir dogru yorumu yoktur, ancak
olas1 bakis acilarinin dijital kiiltiir i¢erisinde kategorik bir bi¢cimde ikiye boliindiigii ve
asir1 uglara dogru savruldugu goriilmektedir. Calismanin yontemi ¢oklu bakis acilarinin
varligina, olast yorumlarin ¢esitliligine dayanmakta ve bizzat bu yorum dairesini
anlamaya ¢alismaktadir. Yorumlama siireci, yalnizca yorumcuyu ilk basta naif bir sekilde
inanilan orijinal mitten uzaklagtiran ve anlamin daha derin bir sekilde yeniden
benimsemesini saglayan elestirel ve yapisokiimcii bir anla zenginlestirilirse dogruca
yuruttlebilir. Bu kritik an, Ricceur'un metodolojisinde ¢ok énemlidir ¢iinki herhangi bir
varh@in kismen de olsa anlasilmasi ancak diger rakip yorumlarla diyalog yoluyla

mumkdndir. (Baracco, 2017:111)
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4.1.3.Uglincli asama: elestirel kavrayis ve benimseme
4.1.3.1. Yorumun elestirel kavranisi: ¢agdas kiiltiir elestirisi, transmedya anlatilari,

hiciv ve temsil edilemezlik

Yorumlarin tarihi ve uyusmazliklariyla birlikte dijital kiiltiiriin merkezi temalariyla
iligkisi icerisinde yeniden ele aldigimiz sembolik anlamlarin yorumlanisi 1s181nda
disiiniildiiglinde Black Mirror: Bandersnatch hakkindaki baslangi¢ taminimizin
zayifliklar1 ve yetersizlikleri ortaya ¢ikmis goriiniiyor. Burada, Baracco’nun Ricceur’dan
beslenerek onerdigi sistemin kritik/elestirel asamasi olarak goriilebilecek bir noktasinda,
Bandersnatch hakkindaki ilk yorumun elestirel bir okumasi yapilacak. Y 6ntemin sigortasi
olarak gortlebilecek arastirmacinin kendi sinirliliklart ve zayifliklariyla yiizlesmesini
saglayacak bu asamada ilk yorumun kendisi de diger yorumlar tarihinin ve okumalarin
bir parcasi1 olarak goriilecek, dongiiniin bir pargasi olarak kabul edilecek ve sonug
boliimiinde baslangi¢ noktasindaki ufkun genisledigi daha ileri ve giiclii yeni bir noktaya
varilacak. Bu nokta elbette zamanin akisi i¢erisinde baska akil yiiriitmeler ve belirlemeler
icin bir tiir baslangi¢ tahminine doniisecektir ancak bu vaka calismasi 6zelinde, Black
Mirror: Bandersnatch’in dijital kiiltiir i¢erisinde nasil bir yeri oldugunu etkili bir sekilde
anlamamizi saglayacaktir.

Bandersnatch, ¢agdas Kiiltiiriin bir elestirisi olarak da kabul edilebilir. Ana
yorumumuzda dijital kiiltiiriin insan tarafindan nasil suistimal edildigi ve gii¢ iliskileri
icerisinde nasil doniistiiriildiigliyle ilgili bir yaklasim mevcuttur. Buna karsin dijital
teknolojiler de diinyadaki herhangi bir ontofani gibi, bir tekno-ontofanidir. Vial’e gore
(2019) dijjital teknolojilerle ilgili kotiiciil yaklasimlar dijital diinyanin disindaki yasam
deneyimini mucizevi, daha gercek, orijinal bulma egilimindedirler. Mevcut ontofaninin
disinda bir kiiltiire duyulan 6zlem ya da o yasamin idealizasyonu yalnizca bagka tiir
tekniklere ve araglara demirlenmis eski bir kiiltiire geri doniis anlamina gelecektir. Diinya
kiltiireldir, en bastan teknolojiktir ve tekniklestirilmistir, bunun disinda bir ‘dogal
deneyim’ alant bulunmamaktadir. Benzer bir bakis acisin1 Heidegger’in kendi
felsefesinde de bulan Brooks (1991), teknolojinin baz1 amaglar i¢in kullanilan araglar
olarak algilandigini, bu sebeple tiim varliklarin potansiyel kaynaklar olarak
goriilebileceginden bahseder. Bu sadece nehirler, hayvanlar veya fosil yakitlar gibi
dogadaki varliklar i¢in degil, ayn1 zamanda insanlar i¢in de gegerlidir ¢linkii teknoloji
ayn1 zamanda insanlarin organizasyon ve kontrol bigimlerini kapsar. Bu anlamda

Heidegger, tim bilimlerin eninde sonunda daha temel bir bilime, yani her sistemin ve
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stirecin bir amag i¢in aragsal olarak anlasildig: sibernetik bilimine indirgenecegini iddia
eder (1991:503). Elbette Bandersnatch dijital teknolojilerin kétiiye kullanimiyla ilgili bir
etkilesimli film 6rnegidir ancak filmin yorumlarmin gosterdigi hermendtik ufkun aksine,
filmde, dijital teknolojiler Gyle olduklart i¢in degil oyle ‘“kullanilabildikleri’ igin
elestirilmektedir. Charlie Brooker’in bir sdylesisinde de belirttigi gibi teknoloji insani
zaaflarimizin yaninda sadece bir arka plandir (James, 2016). Brooks ayn1 zamanda,
robotlarla ilgili fikirlerimizi insan ve hayvanlarin kusurlu bir kopyasina indirgemek
yerine onlarin farkli ontolojilerini kabul etmeyi ve yapay zekanin insan-makine
etkilesimindeki fenomenolojik ugurumu kapatma potansiyelini diislinmeyi Onerir
(1991:512). Bandersnatch’te ele alinan algoritmik kontrol sistemleri, etkilesimin
smirlayict boyutlar1t makinenin teknik kapasitesini gosterirken programi yazan zekanin
anne ve babasiyla ilgili sorunlarin1 asamayan, sugluluk duygusu ve paranoyayla dolu bir
cocuk oldugunu gizlemez. Cagdas kiiltiirii yaratacak Silikon Vadisi gengligi arkaik sosyal
sorunlartyla bogusan, korku, kaygi ve endise icindeki azim, ¢aba ve yaraticiligin bir
karigimini temsil eden Stefan’in karakterinde temsil edilmektedir.

Transmedya anlatilan ile iliskili olarak Bandersnatch, katilim ve kontrol
perspektifine hem endiistriyel hem de deneyim tasarimi yoniinden farkli bir perspektif
sunabilir. Interaktif filmlerin disinda “akil oyunu-bulmaca filmler” olarak adlandirilan,
kolektif zekayi harekete geciren, platformlar ve medyalar arasinda tartisilmayi ve
kesfedilmeyi bekleyen filmlerin ekonomik ve maddi gereklilikleri kargilamada basarili
oldugu goriilebilir (Daly, 2010). Bir¢ok filmin anlati yapisinin bu sebeple platformlar
arasindaki gegisler ve iligkiler g6z 6nlinde bulundurularak yapilandigindan bahsedilebilir
(2010:85). Sinema cagdas dijital kiiltiir igerisinde ¢ok daha fazla ag baglantili, metinler
arasi bir alanda var olan ve etkilesimli hale gelen yeni medya ozellikleri tagimaktadir.
Etkilesim dijital medyanin dogal bir sonucudur, izleyiciler artik diinyay1 resim olarak
degil oyun olarak goriip algilarlar. Daly’nin ‘Sinema 3.0’ tanimu1 bir filmin artik tutarli ve
degismez bir sanat eseri olmadigi gergegine dayanir, aksine sinema capraz medya
etkilesimi diinyasina katilim ve bu katilimdan duyulan haz gercegine dayanmaktadir artik
(2010:82). Ustelik Bandersnatch deneyimi bu eglence endiistrisinin gizli bir elestirisini
de i¢inde barindirmaktadir. Andrea Philips (2012), film projelerini transmedya hikaye
anlaticilig1 yoniinde yapilandirmak isteyen profesyoneller i¢in hazirladig: rehber kitapta
lic cesit katilim seviyesinden bahseder. ilk seviyede hikaye icin bir arkeoloji insa edilir;

farkli medya platformlarina dagitilmis hikdye parcalarina gondermede bulunulur,
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katilimc1 bulmacay1 ¢dzer, hikdyenin arkeolojisini kesfeder. Ikinci seviyede izleyicinin
karakterler ve diger varliklarla, forumlar, sosyal medya uygulamalari, mail, mesaj, vb. ile
iletisime gegtigi durumlar ifade edilir. Son seviyedeyse hikayenin seyirciler tarafindan
degistirilmesini saglayan ¢ok daha derin bir etkilesim alani tarif edilir. “Cogu durumda,
izleyicinizin hikdyenin gidisatin1 gergekte dikte etmesine izin vermek bir hatadir. Deyim
yerindeyse, izleyicilerin sonunda oy kullanmasina izin verirseniz, Hamlet daha iyi bir
oyun olmaz. Amag genellikle bunun yerine bir etkilesim illiizyonunu olusturmaktir.”
(Philips 2012) Bandersnatch bu illiizyonu desifre ettigi gibi sonunda iyi bir Hamlet oyunu
ortaya koyamamanimn getirdigi tuhaf huzursuzluk duygusuyla da yiizlesmeyi saglar.
Etkilesim de ii¢ katmanli bir bigimde yaratilmistir.

Oyun kiiltiiriinii bir mithendislik ve yaraticithk paradigmasi icinde ele alan
Bandersnatch’te tasarlanan, oynanan ve tizerine diisiiniilen tiim oyunlar (Bandersnatch,
Nohzdive, Pac-Man) sadece oyuncularimi igine daldiklar1 diinyaya hapseden yapilar
olarak degil, arkasindaki miihendislik mantiginin ve felsefenin ¢oziilecegi bulmacavari
yapilar olarak da ele alinir. Burada oyuncular kurban degil miicadeleye davet edilmis
rakipler olarak goriilmektedir. Sherry Turkle video oyunlartyla ilgili popiiler kiiltiirdeki
tartisgmanin  uyusturucuyla analoji kurarak oyunlar1 “akilsiz  bir bagimhiliga”
indirgediginden bahseder. Bir oyunda ustalasmanin karmasik ve farklilasmis beceriler
gerektirdigini, bilgisayar kiiltiiri i¢inde de sosyallesme olanaklarinin bulundugunu ve
oyun oynamanin stratejik diisiinmeyi gelistirdigini 6rnek olarak gosterir. Pac-Man’de
oyuncunun aktif bir katilimi ve yaraticiligi vardir, Turkle satrang ile karsilastirarak oyunu
oynamay1 piyano ¢almaya benzetir: canavarlarin hareket ettiginden daha hizli diistinmeyi
o0grenmek icin kaliplar1 analiz etmek, davranis modellerini 6grenip ezberlemek ve tipki
piyanoda elin ne yapacagini dnceden 6grenmesi gibi diisiinmenin 6tesinde bir etkinlikle
eyleme gecmek gerekmektedir (2005:67-68). Turkle’a gore, bir oyunu tanimak onun
mantigini ¢ézmek, tasarimcisinin amacini anlamak, programin arkasindaki zihni anlamak
demektir (1995:67). Bandersnatch, giinlimiizde grafik, animasyon ve ses tasarimlari ile
¢ok daha gercekei simiilasyonlar sunan oyunlardan farkli bir nostaljik evrene aittir, bu
anlamda belki de giiniimiiz sanal ger¢ekliginin gizledigi dijital kiiltiire ait yapilarin fark
edilebilir oldugu daha acik bir temsil sunmaktadir.

Kontrol ve gdzetimin bir parc¢asi olarak Netflix Bandersnatch’te oyunsu ve
hicivli bir unsur olarak ele alinir, bir meta-anlati unsuru olarak iglev goriir. Lobato’ya

gore bir platform “tarafisz” bir igerik dagiticisi higbir zaman olmamustir. Ara yiiz tasarima,
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moderasyon politikalari, hizmet sartlari, algoritmik Oneri vb. aracilifiyla iletisimi,
etkilesimi ve tiiketimi sekillendirirler. Platformlar hem kendi tasarimlarinda hem de veri
sistemleri, Web protokolleri ve cep telefonu gibi sayisiz altyapiyla uyum iginde,
uygulamay1 kisitlayan ve yonlendiren kesin (ve degisen) teknik olanaklara sahiptir. Bazi
uygulamalar1 kutsayan ve digerlerini kisitlamak i¢in kullanan kural ve normlar1 vardir.
Uygulamalar1 gereken ¢ok sayida uluslararasi, bazen birbiriyle g¢elisen yasal
yukiimliilikler vardir. Pazarlama, gilincelleme ve rakiplerine karsi konum alma
stratejileri, ticari 6zlemleri ve baskilar1 vardir (Lobato,2019:38-39). Havens ve Stoldt
(2023), Netflix’in 2016’dan bu yana kiiresel bir televizyon giicli haline gelisini, internet
yayincilig1 tabanh televizyon hizmetinin markalasmasinin nasil anlamli, sistematik ve
hiyerarsik bir 6rnegi oldugunu anlatirlar. Netflix de kendi 6nciilii kablolu yayinlar veya
geleneksel medya kanallar1 gibi mesajlarinda ve hizmetlerinde markasini1 kurumsal bir
sekilde olusturmus ve bunu ‘kisisellestirme’ {izerine insa etmistir. Netflix abonelerinin
uygulamay1 baglattiklarinda gordiikleri kategoriler "Netflix'te Popiiler", "Simdi Trend
Olanlar", “Senin Igin Onerilenler” ve tir Kkategorileri de dahil olmak Uzere
kisisellestirilmis igeriktir. Netflix’in Ozellikle tavsiye anlayisiyla ilgili elestirilerini
derleyen Frey ii¢ tip yaklasimdan bahseder. Ilk olarak algoritmik oneri sistemlerinin
seffaf olmamasii elestirenlerden, bu sistemlerin insan begenilerini gdzetleyip
kaydettigini savunanlardan bahseder: Oneriler gergekten alman zevkten mi yoksa belli
dayatmalardan mi kaynaklanmaktadir? Ikinci biiyilk endise algoritmik tavsiye
sistemlerinin, ge¢mis se¢imlere ve dolayisiyla Onyargilara dayanarak kac¢inilmaz bir
sekilde kullanicilar1 belirli tiriinleri tiiketmeye yonlendirdigi, dolayisiyla cesitlilige alan
acmadig1 fikrine dayanmaktadir. Kullanicilara alternatif se¢enekleri sunmayan bu sistem
cesitliligi siirlandirtp demokratik erisimi agindirmaktadir. Algoritmalar, kullanicilarin
zevklerini gelistirmek yerine onlar1 onaylamak i¢in calisan bir g¢esit atomize begeni
hapishanesi yaratmaktadir. Son olarak, algoritmik 6neri kiiltiirii nitelikselden niceliksele
dogru bir egilim yaratti§1 savunulmaktadir. Frey’e gore Netflix’in algoritmik Oneri
sistemine yapilan bu elestiri, kiiltlirel Oneri sisteminin ge¢mis versiyonlarini yok
saymaktadir. Elestirmenler ve egitimcilerin ge¢im kaynaklarindan biri olan bu 6neri
sistemi her zaman "disiinilmiis ve sOylenmis en iyi"nin sunumuna ve

degerlendirilmesine dayanmaktadir (Leys, 2021: 3-4). Bandersnatch’de Netflix etkilesim
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oyununda ortaya ¢ikan kontrol mekanizmasinin bir diizeyi olarak, bir MacGuffin" olarak
ele alinir, bir tiir totatiler sistem unsuru olarak degil.

Son olarak, Bandersnatch’te travmanin bir tiir temsil edilemezlik, anlatilasma
problemi cercevesinde ele alinmakta oldugu soylenebilir. Alphen (2011), Nazi
kamplarinda yeni dogmus bir bebegin kaynar suya atilarak oldiiriilmesi olayini anlatan
bir tanmigin ifadelerini 6rnekler, anlatici ruhsuz denecek kadar mesafelidir, hi¢cbir duygusal
ve ruhsal etki soz konusu degil gibidir. Gorgii tanigr olmanm travmasi tanikligin,
goriilenlerin, anlatinin dsluplasmasina, bi¢imlenmesine izin vermemektedir ve tim
travmatik tecrilbbe aktarimlarinda benzer bir durum s6z konusudur (2011:359).
Melodramda iiretilen asir1 fantazmanin tersine, yani travmanin bir tiir duygusal asirilik
olarak yasatilmasinin aksine Bandersnatch’te neredeyse hicbir zorlama trajik an yoktur.
Stefan’1 kayitsiz bir bigimde, bir tiir oyunsu hazzin iginde oynatiriz, nihayet segimler
siddet dolu ve travmatik bir hal aldiginda travmatik olaym nasil tisluplagsma sorunu
yasadigi da ortaya ¢ikmaya baglar. Bandersnatch’in etkilesim deneyimi igerisinde farkina
vardirdig1 ve temel huzursuzluk kaynagina doniisen bu travmatik oyun aslinda dijital
kiiltiire gdmiilii bir karakterin altim1 ¢izmektedir: travmatik olay, duygusal mesafesini
yitirmis, empati duygusu aginmis, korku ve endise iginde kendi kabuguna cekilip atomize
olmus, online varolusunda istedigi personay1 yliziine gegirip ¢evrimdisi sosyal yasamda
kaybolmus sizofrenik bir toplumsalin baglaminda iisluplasmay1 ve anlatilasmay1

engelleyen bir kayitsizlik mesafesi olusturmaktadir.
“Saglik ile tam gelismis sizofreni arasinda kesin bir ¢izgi ¢izilemez. (...) Insanlar tatmin edici
hayatlar siirdiirdiikleri, hatta ¢ok degerli isler yapabildikleri halde sizoid ya da sizofren
olabilirler. Gergeklik duygusunun zayif olmasi yiiziinden psikiyatrik anlamda hasta
olabilirler. Bunu dengelemek i¢in sunu da belirtmek gerekir: Bazilar1 da ayaklari nesnel
olarak algilanan gergeklige Oyle saglam basarlar ki ters yonden, yani 6znel diinyayla ve
gerceklere yaratict yaklasimla hi¢ temas kurmama anlaminda hastadirlar.” (Winnicout

1998:90)
James Polchin, “Ling Fotograflarina Bakmamak” adli makalesinde (2007), 20.
Yiizyilin baslarindaki Giiney ve Orta Bati Amerika bdlgelerinde gerceklesen Afrika

kokenli insanlarin ling ediliglerinin fotograflarindan bahseder. Bu fotograflarda ling

* Sinemada MacGuffin, olay 6rgisiiniin akisinda itici gic olarak gorulebilecek, ancak kendi iginde 6nemsiz
veya alakasiz bir nesne, cihaz veya olay olarak kabul edilebilir. Alfred Hitchcock’un siklikla bahsettigi
kavram Bandersnatch Uzerine Netflix’in kendisi i¢in de kullanilabilir: Film Netflix {izerinde
deneyimlenebilirken, karakter bu deneyimin iginde oyuncu/izleyicinin tercihlerine gore yonlendirildigini
fark eder.
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edilerek oOldiiriilmiis Afrikan-Amerikanlarin yaninda bizzat ling edenler, glilimseyerek
kameraya, yani gelecegin izleyicilerine bakmaktadir. Bu fotograflar, basili fotograflardir
ve insanlar birbirine posta kart1 olarak génderdigi ve postanede rahatsiz edici bulunarak
bazilar1 sansiirlendigi i¢in bugiine kalmiglardir. Siddetin tanikli§im1 ve dolayisiyla
travmay1 yeniden iiretmeksizin irk¢i siddet nasil fotograflanabilir? (Polchin 2007:207)
Polchin’e gore, pasif tanik rastlantisal bir gozlemci, goérdiigiinii anlatmakta isteksiz bir
maruz kalandir, aktif izleyici ise baslangicta pasif olan ve dile dokmenin zorlugunu
yasayan, olayla arasinda bag kuran izleyicidir. Aktif izleyici boylelikle sadece bir tanik
olmaktan ve magdur olmaktan ¢ikarak bir tiir bilgi treticisi haline de gelir (2007:210).
Ling fotograflarina bakanlar, kalabalikla ayn1 pasif iliskiyi kurmaya zorlanirlar, travma
hatirlanmaz, hatirlanan yalnizca fotograflardir (2007: 215). Bandersnatch’te travmanin
oyunsu ve kayitsiz bir mesafeden yeniden ingas1 bu temsil edilemezlik ve anlatilagsma
sorununu yaratici bir bigimde ¢6zer: etkilesim igerisinde travmatik hikdyeyi insa eden
izleyici/oyuncunun kendisidir, mecbur birakildig:r ikili segeneklerin siddet boyutu
rahatsiz edici bir noktaya geldiginde travmanin temsilindeki kayitsizlik ve anlatilagma

zorlugunu bizzat yasayarak tecriibe eder.

4.1.3.2. Yorumcunun elestirel kavranisi: dijital doga ve dokunmatik ekranlar

Ricceurcu bir film yorumbilimine gdre, yorumcunun film diinyasina bakis agist her
zaman Onyargilar1 ve hayranliklari, inanglar1 ve degerleri icerir. Bu asama, sentez
asamasina gelen aragtirmacinin kendi kisitlamalart ve bilis 6ncesi bagaji hakkidaki bir
tartismayi igerir ve yorumlama siirecinin bazi olasi ¢ikarim ve varsayimlarini géstermeye
calisir (Baracco, 2017:184).

Bandersnatch’in katilm ve kontrol, 6zgiir irade ve manipiilasyon, oyunsu bir
etkilesim etkinligi igerisinde ¢oziilen travmatik bir deneyim olduguyla ilgili cesitli
yorumlarda bulunuldu. Burada dijital kiiltiirtin 6nemli bilesenlerinden biri olan ve
gunimuz post-truth (hakikat-sonrasi) ¢aginin merkezinde yer aldigimi diisiindigiim bir
belirsizlik ve tekinsizlik duygusu icerisinde, teknolojik determinizmin kétiimser bakis
acisini ¢agiran bir perspektifin sinirlayici etkilerini yeniden-tirettigimiz sdylenebilir. Her
ne kadar Charlie Brooker’in Black Mirror’1 {izerinde olugmus distopya mitosuyla ilgili
yorumumuzun bir elestirisini yaparak buradaki zayif noktalarla ilgili bir perspektif
edinilse de icinde bulunulan dijital kiiltiiriin ve hakikat sonrasi ¢agin karanlik siyasal

geligsmelerinin halet-i ruhiyesi igerisinde diisiiniildiigii de bir gergektir. Yorumlarimizi
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sorgulanabilir kilan sey, dijitalin bir doga goriiniimi halini aldigi, giinliik hayata
gomiilerek goriinmezlestigi, dolayisiyla yorumcunun kendisi dahil hi¢ kimsenin bundan
kagamayacag1 gergegidir. Ozgiir irade olarak sunulan katilmin, demokratik bir hak ve
olanak mi1 yoksa sibernetik bir kontrol hastaligt m1 olduguna dair siiphe, yorumlara
yansiyan polarizasyonla birlikte diigliniildiigiinde hipotezden teze doniisiimde bir
zorlantinin agi8a ¢ikacagi varsayilabilir. Bandersnatch her ne kadar huzursuz finalleriyle
bu yorumlart kigkirtip tesvik etse de iginde yasadigimiz sibernetik kiiltiiriin ge¢mis
caglarin insanlarindan daha fazla kontrole yol a¢tigi gibi bir yorumlama uygun
olmayacaktir. Kubrick’in 2001: A Space Odyssey (1968) filminin agilis sahnesinde
maymun adamlarin tapir kemiginden yaptig1 savas aletinden uzay gemisine yapilan
kesme kontrol tekniklerinin ‘insanin safagi’ kadar eski oldugunu ve insan olmanin bir
parcasi, uzantisit olarak kabul edilebilecegini gostermektedir. Bu sebeple yorumlarda
aci8a ¢ikan ‘asiriliklar’’ torpiileme konusunda bizzat yorumcunun kendisi de uyanik
olmalidur.

Baracco, her zaman bagka bakis agilarin benimsenebilecegine, film diinyasinin
farkli yorumlarmin olabilecegine dikkat c¢eker, bu yorumlar her zaman bir arada
bulunmaktadir. Yontemin etkililigi, pek ¢ok farkli yorumu barindirmaya agik olmasinda
yatmaktadir. “Film hermendtiginin gercek meydan okumasi, her zaman farkl
yorumlayici perspektifler arasinda agik ve zenginlestirici bir diyalog i¢inde oynanasidir.”
(2017:184) Bununla birlikte, Bandersnatch guinimuz dijital teknolojileriyle analoji kursa
da 1984’te gecen ve Netflix’te popiiler bir lislup olan nostalji duygusuna da yaslanan bir
film deneyimi sundugu unutulmamalidir. Cagimiz dijital diinyas1 Bandersnatch’in aksine
dokunmatiktir (White, 2022). Laura Mulvey’in “Visual Pleasure and Narrative Cinema”
makalesinde bahsettigi bakis iizerine insa edilmis 6znelesme ve nesnelesme pratikleri ve
gozetleme temelli skopofilik haz olanaklari yerini dokunulabilirlige birakmaktadir.
Medya caligmalarinda uzak gorsel iletisim ve bakis erkeklere atfedilirken,
dokunulabilirlik ve samimiyet ‘kadinsi’ bulunmaktadir. Vizyonu her zaman tamamen
ekrandan olusan bir iPhone yaratmak olan Apple’in devrimiyle birlikte ekranlar bakilan
degil dokunulan yiizeylerdir ayn1 zamanda. Dokunmak, yeni gormektir (White, 2022:11).
Bu caligmada siklikla vurgulandigi gibi hermenétik ufku belirleyen sey yorumcunun tekil
varligi degil, sinema izleyici ve diger yorumcularmin film diinyasiyla kurdugu
etkilesimdir. Bununla birlikte Bandersnatch’in etkilesimli bir film olarak yarattig1 ilgi ve

bu yorumlarin filmin derin sembolik evreni ve anlam katmanlartyla kurdugu g¢oklu
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iliskiden yorumcunun kendisinin etkilenmemesi ve bunu kendi perspektifine tasiyip
sentezlememesi mumkin gorinmiyor. Bu sebeple yorumcunun kendisi bizzat
Bandersnatch etrafinda olugsmus konusma bulutu tarafindan da ¢evrelenip sarilmaktadir.

Bu noktada biiyiik oranda polarize olmus iitopik ve distopik bakis agilarinin etkinliginden

bahsedilebilir.

4.1.3.3. Sonucg: binary branch: oyun ve etkilesim, katilim ve gozetim arasinda dijital

kaltir

Yontemin final boluminde, bir tiir nahif kavrayis olarak baslangi¢ tahmini
uzerinden gecerek ilk yorum yenilenerek giincellenecek ve film diinyas1 dijital kalttr
kavramlartyla iliskisi igerisinde ortaya koyulacaktir. Burada Bandersnatch’in mutlak
dogru bir yorumuna ulasildig1 iddia edilemez, bu dogruluk nosyonunun her zaman
siipheli olacagi anlamima da gelmez. Ancak ¢alismanin amaci, Bandersnatch’in dijital
kaltar icindeki yerini, dijital kiltiir kavramlartyla iliski i¢erisinde nasil yorumlandigini
ve nihayetinde filmin dijital baglaminin hermenétik ufuk ¢izgisini belirlemektir, bu
yizden sonu¢ yorumu bir son durak degil, belki daha ileri ¢aligmalar ve yorumlar igin
yeni bir baglangi¢ asamasi olarak kabul edilebilir.

Black Mirror: Bandersnatch, ana karakteri Stefan’in annesinin &limiiniin
iistesinden gelmek ve kendi riistiinii ispat ederek hem babasinin hem de hayrani oldugu
oyun tasarimcist Colin Ritman’in goziine girmek i¢in annesinin en sevdigi romanlardan
biri olan “kendi hikayeni se¢” tarzindaki Bandersnatch’ten bir etkilesimli video oyunu
uyarlama ¢abasini konu edinmektedir. Ancak Stefan’in bu yolculugu Netflix ve yaratici
Charlie Brooker tarafindan 6nceden tasarlanmis bir talimatlar kiimesi, algoritmik bir akis
semasiyla sinirlandirilmis, sonu belirli bu umutsuz finallerin hepsine seyircinin bir tiir
oyuncuya doniistiiriildiigii ve Stefan’1 ‘sdzde’ yonlendirdigi bir etkilesim deneyimi ile
ulasilmistir. Boylece gecmise gomiilii travmalarla basa ¢ikmak, onlar1 temsil etmek,
acinin istesinden gelmekle ilgili dijital kiiltiiriin bize sundugu oyuncaklarin yetersiz ve
yanlis kullanimiyla ilgili bir “agiga ¢ikma™ an1 olarak Stefan’in Netflix’te sikisip kaldigi
ve izleyici/oyuncularla konustugu cesitli delilik anlarina varilmigtir. Burada Stefan’in
hakikatle yiizlesip onu kabul etmedeki yetersizligini gliya Orten oyun tasarimi,
izleyicilerin oyuncuya doniistiigii fakat nihayetinde hepsi mutsuz sonlara dogru giden ve
Stefan’daki sikismay1 oyuncusu i¢in yeniden-lireten bir etkilesim illiizyonu ortaya

cikarmistir. Internet, arama motorlari, sosyal medya uygulamalari, akilli telefonlar,
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nesnelerin interneti, yapay zeka ve algoritmalar, aglar, baglant1 ve hiz, akiskanlik gibi
tekno-kiiltirel durumu olusturan unsurlarin hakikatin reddiyesinde, alternatif bir
gerceklik yaratmayi hem arzulayan hem de bu arzunun tatminini imkansiz kilan aracin
kullanim tarzindaki hatada nasil ortaya ¢iktig1 anlasilir. Bandersnatch, demokratik bir
bicimde ve etkilesimli bir oyun goriintiisli altinda se¢im hakkini kullaniciya verirken,
0zgur iradenin, katilimin, iiretmenin, karar almanin 6nemine ve uygulamasina niyet eden
bir sistemin nasil sibernetik bir kontrol sistemine doniisebilecegini gostermektedir.
Sonunda, Stefan ve seyircinin goreli basarisizliklar1 bilgisayar oyunlar1 hakkindaki bir
TV Sovunda puanlanirken dijital kiiltlirlin soyutlama, sayisallastirarak hesaplanabilir
kilma ve hakikati indirgeme mantig1 ¢ergevesinde deneyimin mutlak ¢ergevesi haline
geldigiyle ilgili hiciv, jenerik sonrasinda Colin Ritman’in kizi Pearl’in Bandersnatch’i
yeniden tasarlarken yasadigi benzer koétiiciil deneyimlerle siirdiiriilerek cagdas dijital
kiiltiirle bir baglanti kurulur. Bu anlamda Black Mirror: Bandersnatch’in metaforu
labirentin i¢inde sikigmis Pac-Man degil yasamin aci gerceklerinden kagmak igin
insanlarin birbirine uydurdugu hikéyelerin ¢ikissizligini temsil eden, dijital kiiltiiriin

tizerinde yiikseldigi binary branch sembolidir.
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4.2. Searching

Amerikali yonetmen Aneesh Chaganty’nin 2018 yilinda Sundance Film
Festivali’nden 6diille donen ilk uzun metrajli filmi “Searching” The Blair Witch Project
(1999, Yon: Daniel Myrick, Eduardo Sanchez) ile baslayan amatér kamera estetiginin
izinden giden fakat bunu ilk defa giiclii bir anlatimla ¢agdas dijital kiiltiiriin hayatimiza
eklemleyip goriinmez hale getirdigi goriintii ve kayit teknolojileri perspektifiyle
yorumlayan bir 6nemli 6rnek olarak kabul edilebilir. 2014 yilinda gosterime giren
Unfriended (Yo6n: Levan Gabriadze), 2018’deki devam filmi Unfriended: Dark Web
(Yon: Stephen Susco), pandemi sonrasi Shudder’da yaymlanan Host (2020, Y6n: Rob
Savage) ile birlikte Searching, cep telefonu ve bilgisayar ekrani goriintiileri arasinda
gezinen ve ag yapisiyla birbirine baglanan, canli bir akisa taniklik etme hissine ve
hakikilik duygusuna yaslanan yeni tiir bir korku alt tiirii olugturdular. Birbirine baglanan
ve etrafimizi saran bu yeni parlak yiizeyleri sadece temsilin ortaya ¢iktig1 yeni tiir perdeler
olarak degil aym1 zamanda kurgunun mantigin1 da degistiren farkli bir zamansal
orgiitlenme olarak ortaya koyan bu filmler ¢cagdas dijital kiiltiir kavramlariyla hasir nesir
olurken onun temel teknolojik yapilarini yeni bir sinemasal form olusturacak sekilde
yeniden Orgiitleyip yaratici bir bi¢imde kullanmaktadirlar. Searching’i daha sonra bir ¢ok
Ornegine rastladigimiz bu tiir sinemanin i¢inde ayr1 ve 6zel kilan noktalar, cagdas yasamin
dijital garabetlerine olan tarafsiz gdzlemci bakis agisini giiclii karakterlerle desteklemesi,
sosyal medyanin getirdikleriyle en sert bigimde hasir nesir olan ergenlik ¢agindaki
genclerle dijital go¢gmenlerin bir karsilasmasi olarak da yorumlanabilecek sorunlu bir
baba-kiz iliskisine dayanan aile ¢ekirdegiyle kurdugu iliskiler ve tipki Bandersnatch’te
oldugu gibi anne kaybina dayanan travmayla kurdugu psikanalitik alt yapis1 olarak
gosterilebilir. Sosyal medya, ag goriintiisii, internet zorbalig1 ve ling kiiltiirti, dijital ayak
izleri gibi sembolik yapilarini bizzat kullanici deneyimi ve diinyasina dayanan bir
anlayisla ele almasi ¢evrimici diinyada filmin bolca yorumlanmasini saglamis, filmin

dijital kiiltiirle ilgili yaklagimi farkli bir hermendtik ufuk ortaya ¢ikarmistir.

4.2.1.11k asama: nahif anlama

Bir masaiistii bilgisayarin webcam goriintii yakalama (image capture) programiyla
bir aile fotografi cekilir. Daha sonra baba David’in goriinmez elinden bilgisayarin
hafizasinda kisa bir tura ¢ikilir: ilk ana okulu giinii fotografi, YouTube’a yiiklenen ilk

piyano dersi, Skype’da yapilan bir konugsma kaydi, ¢ocuklar i¢in online bir oyun sitesi ve
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her tiklamada agilan viriislii reklam pencereleri, yeni piyanolar, yeni dersler, yeni anilar...
Yavasga kii¢iik Margot’nun biiytiytistine taniklik edilir. Nihayet David Pam’in hesabina
girer, takvime bir doktor randevusu kaydedilmistir. Maildeki doktor raporlari, raporun
Word dosyasi hali ve Google’a yazilan “lenf kanseriyle nasil miicadele edilir”” aramasi...
Margot’nun piyanodaki basarilarma Pam’in giinden giine koétiilesen saglhigi eslik eder.
Pam 6lmiis, Margot biiylimiis bir lise 6grencisi olmustur.

David kiziyla FaceTime yapar, dokmeyi unuttugu ¢opleri gostererek onu azarlar,
Margot arkadaslariyla biyoloji sinavlarma hazirlandigin1 eve ¢ok ge¢ gelecegini
sOyleyerek telefonu babasinin yiiziine kapatir, aralarinda belirgin bir iletisimsizlik vardir.
David 4 saat uzunlugunda “sakin ve huzurlu’ bir klasik miizik konseri dinlemektedir.
Kardesi Peter’dan Facetime aramasi gelir, Pam’in {inlii yemek tarifini sorar Peter.
Tezgahin iistliinde bir kavanoz dolusu marihuana vardir. Peter Margot’la arasinin iyi olup
olmadigint sordugunda David buna biraz bozularak konuyu degistirir. David yemek
tarifinin fotografini gonderip konusmay1 sonlandirir ancak Pam’in kiigiik Margot’yla
yaptigit yemek videosuna gozii takilir, bir siire izledikten sonra videoyu arama
sonuclarindan gizler.

Ayni gece Margot babasini 2 defa arar ancak David uyumaktadir. Sabah
uyandiginda cevapsiz aramalar1 géren David kizinin erkenden okula gittigini diistinerek
glinline devam eder, is toplantilarina girer ancak giin boyu attig1 mesajlara Margot
donmemektedir. Nihayet kizinin o giin piyano dersi oldugunu hatirlar ve mail arsivindeki
ilandan hocanin telefonuna ulasir. Ogretmeni Margot’nun 6 ay dnce piyano derslerini
biraktigin1 soyler. Elbette David mesajlasmalarindan Margot’nun piyano paralarini
diizenli olarak almaya devam ettigini fark etmistir. Margot o giin okula da gitmemistir.
Peter’la yazisir, arkadaslarina ulagsmasi Onerisini alir ancak hicbir arkadasini
tanimamaktadir. Ustelik Margot’nun sosyal medya hesaplar1 gizlidir. Macbook yerine
eski Windows masaiistii bilgisayardan kizinin kullanic1 bilgilerine girer, buradaki
ortaokul arkadaslarinin iletisim bilgilerine ulasir. “En yakin arkadasi” notunun diisiildigt
Isaac’in ev telefonu aranir. Anne Isaac’in arkadaglariyla kampa gittigini, Margot'nun da
kesinlikle onlarla birlikte oldugunu, telefonlarmin ¢ekmeyebilecegini belirtir. David
kiiplere binmistir, kizina sert bir mesaj yazar ancak gondermeden siler. Ertesi sabah Isaac
David’i arayarak Margot’yu beklediklerini ve gelmedigini, telefonlarma da ¢ikmadigini

anlatir. David endiseyle 911°1 arayarak kizinin kay1ip oldugu bilgisini verir.
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Ertesi sabah dedektif Vick David’le irtibata gecip onu yoOnlendirmeye baslar,
David’i is birligine davet eder. Kizinin arkadaslarina ve kimlerle konustugu bilgisine
ulasarak kendilerine yardim edebilecegini belirtir. David kizinin sabah okula gitmedigini,
laptopunu mutfak tezgahi Uzerinde biraktigini hatirlar. Laptopu alip tiirlii sekillerde
giivenlik adimlarin1 ¢6zmeye calisarak kizinin sosyal medya hesaplarina giris yapmaya
calisir. Biitlin adimlar1 takip ettiginde artik kullanmadigi Yahoo mailine gonderilen
giivenlik sifresine ulasir. Her sey corap sokiigli gibi ilerler ve kizinin sosyal medya
hesaplarinin sifrelerini degistirerek Facebook hesabina ulasir. Facebook’taki biitiin
arkadaglarini listeler ve hepsini tek tek aramaya baslar. Tabi ki bu aramalar Margot’ nun
kay1p oldugu bilgisini yakin ¢evresindeki ergen topluma yaymaya yeter. David Isaac’le
konustugunda aslinda kizinin hi¢ arkadasi olmadigini anlar. insanlar ara sira onu bir
yerlere cagirsa da o hi¢ arkadas gruplarina dahil olmamis, yalniz bir kizdir. Bu arada
sorusturma siirmekte, hastaneler ve nezarethanelerden sonug¢ ¢ikmamaktadir. Peter
David’i sakinlestirmeye ¢alisir, arastirmasini ¢evrimdist iliskilere yoneltmesini tavsiye
eder. Burada biyoloji sinavina birlikte hazirlandiklar: arkadasi1 Abigeil Nielsen’e ulagir
ancak o da Margot’'nun 21:00’de evden c¢iktigini, {istelik Margot ile arkadas
olmadiklarini, sadece kendilerine ders ¢alistirdigini belirtir. Abigeil’den Margot’nun sik
stk Tumblr’a girdigini 6grenir. David heniiz duydugu bu platformda da aradigini
bulamaz.

Dedektif Vick Mobese kameralarina ulagsmigtir. Margot’nun arabasiyla hangi
yollardan nereye dondiigii, hangi yola saparak devam ettigi ortaya ¢ikarilmistir. David
Margot’nun son goriildiigii yeri Google Haritalar’da isaretler. Kizina piyano kursu i¢in
verdigi paralarin pesine diiser. Banka hesap bilgilerine ulasir, birikmis 2500 dolarin
birkag giin 5nce Venmo adl1 bir yerde buharlastig1 anlasilir. Internet kara paranin kolayca
aklanip ortadan kaybolacagi bir mecradir. Bu arada David Instagram hesabinda kizina
kur yapan serseri bir gencin telefonuna ticretli numara bulma servisinden ulasir, gocugun
Margot’nun kayboldugu persembe aksami Justin Bieber konserine gittigi anlasilir.

Margot’nun Rachel Jeun adiyla bir ehliyet ¢ikardigi ortaya ¢ikar. Dedektif Vick
Margot’nun kagmis olma ihtimalini konusmak ister ancak David kizindan vaz
gecmemektedir. Kizinin bir canli yaymn sitesi olan Youcast’teki yaymlarinda
‘fish_n_chips’ takma adli bir kizin Margot’yla arkadaglik kurdugunu anlar. Bu kizin da
annesi hastadir, paraya ihtiyaglar1 vardir, iki ac1 ¢eken kiz dertlesiyor goziikmektedir.

David sonunda kizini tanimadigin itiraf eder. Vick kendi oglu Peter’in yaptigi bir
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hirsizlik ve dolandiricilik olaymi anlatarak David’i teselli etmeye galisir, “senin sugun
degil” der. Vick’in bu anlayis1 ve ilgisi David’i derinden etkilemistir. David bir anda
masaiistiinde acik klasor ve pencerelerden bir Tumblr fotografi ile bir Youcast yayini
arasindaki ortak mekani, Barbosa G6lii’niin ve bu géliin Vick’in son goriildiigii yere olan
yakinhigini kesfeder. Araciyla hizla oraya intikal eden David, bir taraftan kendisini kizinin
kactigina ikna etmeye ¢alisan Vick’i suglayarak tiim polis departmanimi gol kenarina
yigar.

Sabah golden Margot’nun arabasi ¢ikarilir, kizdan iz yoktur ancak aragta bir
bogusma oldugunun isareti olan kan lekeleri bulunmaktadir. Vick bir basin agiklamasi
yaparak gorevlilere is birligi i¢cin hazirladig1 dosyalardan dagitir. Artik olay ana habere
taginmistir. Medyanin da destegiyle bir arama kurtarma ekibi olusturulur. 4 giin boyunca
stiren aramalardan higbir sonug alinamaz. David ve Peter canli yayinda daha ¢ok insanin
arama kurtarmaya yardim etmesini talep eder. Firtina ¢ikar, ekiplerin yasadigi zorluklar
dramatik bir sekilde medyatik bir olay haline getirilir. Bu arada ‘“FindMargot”,
“FailedParents” ve “DadDidIt” (Margot’yu Bul, Basarisiz Ebeveyn, Babasi Yapti)
Twitter’da hashtag olmustur. Abigeil, Margot’nun arkasinda g6z yas1 doktiigii videosuyla
YouTube’da ¢ok sayida etkilesim alir. David, Derek Elli adli ergen zorbanin ¢irkin
mesajlarin1 goriince dayanamayip cocugun izini siirer, bir sinema gisesinde g¢ocugu
sikistirarak kavga eder, hem kendisi yaralanir hem de cocugun ¢enesini kirarak hastanelik
eder. Elbette bu da YouTube’da baska bir lingin konusu haline gelir. Dedektif Vick
David’i sorusturmadan uzaklastirir. Bu sirada oglu Peter odaya girer, Vick onu
uzaklastirarak goriismeyi sonlandirir.

David Google’a “Margot Kim Sorusturmasi” yazarak aratir. Reddit’teki komplo
teorilerini dinler. Bir kullanict olay yeri inceleme ekibinin fotograflarini paylasmistir.
Buradaki fotograflardan Fins Hockey amblemli sweetshirte dikkat kesilir: kardesi
Peter’1n profil fotografinda iizerine giydigi tisortte de bu amblem vardir. Kiziyla Peter’in
mesajlagsmalarin1 okur, “babama sdyleme” gibi climlelerden kiziyla Peter’in iliski
yasadig1r yorumunu ¢ikarip kardesinin evine gider. Gizli kameralar yerlestirip “kanit”
adin1 verdigi bir dosyaya konugmalarin1 kaydetmeye baglar. Margot’yla iligkilerini sorar,
Peter reddeder, kavga ederler. Nihayet Peter, Margot’nun annesinin Sliimiinden sonra
aradig1 ilgiyi ve sefkati gostermedigi icin David’i sucglayarak kizin kendisinden

marihuana aldigm itiraf eder. Margot’nun piyanoyu birakmasmin sebebi annesini
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hatirlatmasidir: “Seninle konusmaya ihtiyact vardi.” Dedektif Vick’ten yeni mesajlar
gelir, David 6fke ve pismanlikla oradan ¢ikar.

Randy Cartoff adinda cinsel tacizden sug¢lanan bir uyusturucu bagimlisi bir video
itiraf yayinlayarak intihar etmistir. Polisler cinayet mahallinde Cartoff’a uyan DNA
ornekleri de bulmustur. Bir basin agiklamasi yapilir, Margot’'un oldirildigi
kesinlesmistir.

Vick ile David duygusal bir konusmada ebeveynlerin bu konuda hicbir suglar
olmadigina birbirini ikna ederler. Daha 6nceden cenaze merasimi diizenleyen bir sirketin
kendisine attigi kampanya mailine (“O OLMEDI” diye cevap vermisti) geri déner.
Duygusal bir miizik esliginde merasim ekibi i¢in kizinin giizel buldugu fotograflarini
secip firmanin sitesine Yylklemeye baslar. Biitiin yiiklemeler bitince otomatik bir
‘tesekkiir’ maili gelir, bu maildeki fotografta bir kadin vardir ve bu kisi kiziyla Youcast’te
arkadaglik kuran fish_and_chips’ten bagkasi1 degildir. Kisa bir arastirmayla kizin aslinda
bir stock fotograf mankeni oldugu anlasilir. Birisi sahte bir kimlikle kiziyla yakimlik
kurmustur. Vick’e ulagmaya calisir, dosya kapandigi i¢in polis teskilatindan baska bir
kadin memurla konusur ve dedektif Rosemary Vick’in sorusturma i¢in goniillii oldugunu
kesfeder. Vick’i stalkladig1 baslangictaki tanismalarinda intihar eden itirafcinin aslinda
baska bir olayda Vick’le birlikte fotografi oldugu kesfedilir. Canli yayinlanan cenaze
toreninde Vick goz altina alinip sorgulanir. Margot’yu onunla arkadaslik kurmak isteyen
oglu Peter oldiirmiistiir, Vick de sorusturmaya goniillii olarak dahil olarak delilleri
gizlemis, sézde oglunu korumaya ¢alismustir. Ozel bir cocuk oldugunu belirttigi oglu ilk
okuldan beri Margot’dan hoslanmaktadir, bir canli yaymda karsisina ¢ikinca sahte bir
kimlik uydurarak ona yakinlasmaya baslamistir. Peter Margot’yu da dolandirarak 2500
dolarin1 ¢almistir ancak pigsmanlik duyup oldiiriilecegi aksam sugunu itiraf etmek {lizere
onu Barbosa Golii'ne cagirmistir. Fakat olaylar bekledigi gibi gitmemis, Peter kizi
vurmus, cesedini bir ugurumdan asagi atmis, arabay1 da gole slirmiistiir. Vick ne kadar
ugrasirsa ugragsin kizindan vazge¢gmeyen David sayesinde olaylarin i¢ yiizii acgiga
cikmustir. Ustelik firtia sebebiyle Margot'nun hayatta kalmis olabilecegi konusulur.
Arama kurtarma ekipleri hizla harekete gecer ve gergekten de Margot canli bir sekilde
kurtarilir.

Hastane sirecini atlatan Margot, konservatuvara kaydolur ve ilk 6nemli konserine

cikar. {1k sahnede yazmakta tereddiit ettigi mesaji bu sefer rahatlikla yazar David: “annen
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de seninle gurur duyardi.” Bilgisayar1 kullanan kisi bu kez David degil Margot’dur,

babasina tesekkiir eder. Babasiyla baristig1 fotograf masaiistii arka plani olarak ayarlanir.

4.2.1.1. Baslangi¢c varsayimi: kullanict deneyim goriintiisii olarak dijital kiiltiir

Searching, kayip kizin1 arayan bir babanin kizinin bilgisayarlara kaydedilmis an1 ve
deneyim parcalarmin, sosyal medyada biraktig1 dijital ayak izlerinin izinde yaptigi
yolculugu ve yiirittiigii sorusturma siirecini aglarda ve programlarda gezinen siradan bir
kullanicinin deneyimleyecegi gorsel grafik diizenler esliginde sunan bir dijital kultar
diinyas1 olusturmaktadir. Baslangicta bir ¢cocugun biiyiiyiisiine ve bir annenin 6liimiine
taniklik ettigimiz bu hafiza parcalar1 ve bu parcalarin goriintiilenmesini saglayan farkli
program ve yazilim ara ylizeyleri Margot’nun kaybolusuyla baslayan sorusturma
stirecinin hem yiiriitiilecegi hem de bizzat arastirmanm yapilacagi alan haline
dontigmektedir. Ergenlik ¢aginda, lizglin ve mutsuz bir kiz ve annenin yoklugunda kiziyla
iletisimini bir tiirlii saglikli bir sekilde yiirlitemeyen, kontrolcii ve mesafeli bir babanin,
Margot ve David’in, ebeveyn-cocuk iliskilerini sosyal medya ¢aginin ling ve zorbalik
kiiltiirtiyle, sosyal medya uygulamalarinda ortaya ¢ikan yeni ‘mahremiyet’ bigimleriyle,
kamusal ve 6zel alanin sinirlarinin seffaflastigi bir ag yapistyla saran film, paralel bir
Oykiide dedektif Vick ve oglu Peter arasindaki sorunlu bagimlilik iliskisini karsit kutba
alir. Nihayet kizina giivenmekten vaz ge¢meyen ve pesini hi¢ birakmayan bir babanin
kisisel 6zveri ve cabalariyla hayata geri donen Margot konservatuvara girip ilk konserini
verdikten sonra babasiyla yeni bir aile fotografi c¢ektirir, bdylece annenin kayip
travmasinin da tstesinden gelindigi vurgulanmis olur. BUtln hikaye pargalari, karakter
gelisimleri ve catigmalar, korku, gerilim ve polisiye tiirlerine ait uylagimlar bir
kullanicinin tamami ekran yiizeylerinde temsil edilen ve farkli uygulama ve programlarin
ara ylizeylerinin, grafik ve kullanici deneyimi tasarimlarinin araciligiyla isletilen bir
dijital kultlr deneyimi vaat eder. Film hakikiligini i¢ine gomiildiigimiiz bu sosyal ag

goriintiisiiniin tanidikligindan almaktadir.

4.2.1.2. Film diinyasinin sembolik elementleri: kullanict deneyimi goriintiisii, dijital

ayak izi ve dijital cagda ebeveyn olmak

Kullanici deneyimi goriintiisii, filmin gorsel diinyasini olusturmaktadir. Kamera
hicbir zaman klasik bir bigcimde ‘“sahnelemez” gorilen tum gorsel materyal bir

kullanicimin  bilgisayarlar araciligiyla gerceklestirdigi deneyime dayanmaktadir,
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kameranin dili bir tiir “ekran kaydi” mantigina dayanir. David masadstiinde gezinirken,
klasorleri acip kapatirken, FaceTime’la birisiyle konusurken ya da sosyal medya
uygulamalarinda dolasirken kullandig1 program ara yiizleri ve mevcut ekranlara yansiyan
goruntdler takip edilir. Dijital kiiltiir ekranlar tarafindan kusatilmis bir kiiltiirdiir,
iletisimin ana mekan1 bu ara yiizeylere ve programlara dayanmaktadir. Her program
belirli bir kullanic1 deneyimi olusturmakta, sirketler bunun i¢in 6zel bir tasarim ekibiyle
calismaktadirlar. Giivenlik kameras1t goriintlisinden web kamerasina, telefon
kamerasindan, gizli ¢ekime ve masaiistii ekran kaydina kadar bir¢ok kayit sistemi, cep
telefonlar1 ve kigisel bilgisayar ekranlar1 arasinda ve Google Haritalar, YouTube,
Facebook, Tumblr, Skype ve Facetime gibi birgok farkli ara yiizde gezinilir. Filmin zaman
orgiitlenmesi ve dolayisiyla kurgu mantig1 giinliik kullanici i¢in artik siradan bir tecriibe
haline gelen bu aglar arasinda bir zamanlar ‘surfing’ denilen bir tiir “gezinti” deneyimine
dayanmaktadir. Film boyunca bilgisayarlar1 kullanim bigimimizi Ornekleyen birgok
detay gorulir. Kim ailesi kizlarinin biiyiiyiisiinii neredeyse an be an kaydetmis ve diizgiin
bir bicimde klasorleyip depolamistir, David evde tek basina gecirdigi bir aksami
YouTube’dan 4 saat uzunlugunda “sakinlestirici” bir klasik mizik videosu izleyerek
gecirir, haber sitelerinde gezinirken siirekli yeni sekme acan David’e birden bir FaceTime
aramasi gelir, ekran koruyucunun ahtapotvari 1sikli grafigi, kagida yazilmis yemek
tarifinin fotografi, Zoom’da yapilan toplantinin arka planinda David’in kizina serzeniste
bulunan mesajlar yazmasi, yillar sonra agilan Windows’un Norton anti-viriis programinin
stiresinin gegtigine dair gelen uyar1 mesaji, yine David’in kizina yazdig1 sert ve uzun
mesajin sonuna nokta ve tinlem koyma kararsizligi, nihayetinde hepsini silip daha sade
bir tek ciimle yazisi, ortaokul yillarindan kalan Yahoomail’in sifresiyle biitiin sosyal
medya hesaplarinin ele gecirilmesi, kizinin kaybini kabullendiginde David’in Google’da
kay1p vakalarinin ¢ziilme oranini arastirip kaygi yasamasi, dedektif Vick’in stalklanmasi
ve daha bir ¢ok ornek cagdas dijital kiiltlir insan1 i¢in oldukga tanidik gelecek online
davranis 6rnekleridir. Biitliin bu davranislar, uygulamalar ve onlarin ara yiizey grafikleri
aracili@iyla gergeklesir ve temsil edilirler. Filmin polisiye ve gizem orgiisii ile aile
dramasi arasindaki hikdyesinin ortaya ¢iktig1 zemin bu kullanic1 deneyimi goriintiisiine

dayanmaktadir.
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Gorsel 4.11. David, kizi Margot ile konusurken masaiistiinde arka planda agtk program ve uygulamalar
gozukmektedir (Searching, 2018, Yon: Aneesh Chaganty).

Dijital ayak izi, Searching’de David’in kay1p kiziyla ilgili yiiriittiigii sorusturmanin
gelip dayandigi noktadir. Margot’nun, babasinin hi¢ bilmedigi bir online yasantisi vardir
ve buradaki her hareketi bizzat Margot tarafindan goniillii bir bigcimde yayinlanip
paylasilmaktadir. Dolayisiyla Margot’ya ne olduguyla ilgili yapilacak bir aragtirmada
sosyal medyada birakilan izler biiyiilk 6nem tagimaktadir. Boylece dijital kiiltiir iginde
atilan her adimda birakilan dijital izleri internetten silmek miimkiin olmadigi i¢in,
hakikate dogru giderken bu iz/ipuglarindan hareket edilir. David’le birlikte Margot’nun
hesaplarinda dolasirken aslinda biiyiimekte olan gen¢ bir kizin mahremiyet alaninda
dolasilmaktadir ¢ilinkii Margot’nun sosyal medya hesaplar1 gizlidir ve sadece arkadaslar1
tarafindan goriilmektedir. Doniisen mahremiyet alani artik yar1 kamusal bir nitelik
kazanmuis, bir de glivenlik riskleriyle birlikte kisinin 6zel yagsaminin tehlikeli bir bigimde
ac1ga ¢ikabilmesine de yol agmaktadir. Son kertede, David’i ve seyirciyi potansiyel katile
gOturen olay 6rgisiinde Margot’nun biraktigi izler her ne kadar ise yaradiysa da aslinda
Peter’in sahte bir kimlikle Margot’yu tuzaga diistirmesine de bu birakilan izler izin
vermistir. Peter, Margot’nun annesinin 6limii ve igine diistiigli duygusal ve ruhsal
ctkmazla miicadele edisi bilgisine bu izlerin ortaya koydugu yeni mahremiyet bigimi

sayesinde ulagmistir.
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Mahremiyetin bu tiirden teshiri akran zorbalig1 ve ling kiiltiirii gibi internet ve
sosyal medya kiiltiiriinlin negatif yanlarini ortaya ¢ikaran unsurlardan biridir. Margot’nun
kaybolusu ana akim medyanin da ilgisini ¢ekince (ana akim medyanin haber yayini da
YouTube’dan izlenilir) Kaliforniya’daki Silikon Vadisi Polis Departmani ¢alisanlari
bilgisi olan herkesi yardima ¢agirir ve 911°1 aramaya davet eder. Ancak sorusturmanin
boyle bir sekilde kamusal alana yayilmasi ve katilimi ve kolektif zekay1 davet etmesi,
kontrol edilemeyecek biiytikliikteki bir ag toplumunu harekete gegirir ve David’i
suclayan Tweet’ler hashtag olmaya baglar. Reddit’te de benzer bir bigimde her kiiciik
izden orman yakan kullanicilarin komplo teorileri dolasmaktadir. Buna ragmen David
buradaki izlerden yola ¢ikarak kizina ulasir, Vick’in sahtekarligini ortaya c¢ikarip kizini
hayatta tutar. Olumsuz yorumlar kadar “She’s with Me” (O Benimle) hashtag’i de popiiler
olmustur, ling i¢in toplanan kalabalik kadar dayanisma i¢in de bir araya

gelinebilmektedir.

Gorsel 4.12. Margot David’in hi¢ bilmedigi 6zel hayatini, duygu ve diisiincelerini Youcast adwmdaki
kurmaca bir canli yayin platformunda yaymlayp kaydetmektedir (Searching, 2018, Yon: Aneesh
Chaganty).
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Dijital cagda ebeveyn olmak belki de Searching’in en 6nemli sembolik 6gesidir
ve biitiin olay oOrgiisii bu merkez etrafinda sekillenmektedir. Annenin kaybiyla birlikte
baslangigtaki mutlu aile tablosunun yerini iletisimsizligin ve mesafenin aldigin1 daha ilk
karsilagmada anlariz: David kizin1 ¢Opii dokmedigi i¢in azarlamaktadir. Daha sonra
anlasilacagi gibi David kizinin biyoloji dersini ¢alistig1 arkadaslarini tanimamakta, daha
dogrusu higbir arkadasini tanimamaktadir. Burada elbette gencglerin aileleriyle olan
iliskilerinden gizledigi bir ¢evrimigi kimlik olusturma egiliminin de pay1 vardir. Ancak
David anne kaybiyla ilgili yasanan aciy1 gormezden gelerek, Margot’yla birlikte yas

tutmadig i¢in de bu dile dokememe hali ac1iy1 travmaya doniistiirmektedir.

Gorsel 4.13. — Biyoloji sinavlarina hazirlandigi arkadag grubu basitce Margot 'dan faydalanmaktadir.
Genglerin kiziyla arkadas olmadigini 6grenen David sinirlenerek Abigeil’e bagirir (Searching, 2018,
Yon: Aneesh Chaganty).

Margot’ya piyano dersiyle ilgili “annen de seninle gurur duyardi” yazamamistir.
Kizinin annesiyle iliskisini hatirlatacagini diisiinemedigi i¢in diisiincesizce piyano
derslerine devam ettirmek istemistir. Kizinin piyano kursuna gitmedigini aylarca fark
edememistir. David, Margot’nun kaybolmasiyla ipleri yeniden eline alip kizinin biraktigi
izlerden yola ¢ikarak pesine diiser ve ondan higbir zaman timidini kesmez. Ancak finalde
onceden yazamadig1r mesaj1 kizina atar, bu sefer Margot pozitif bir cevap verir, iligkiler

ancak agikca konusarak, gérmezden gelmeyerek, diiriistce lizerine giderek iyilesir.
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Gorsel 4.14. Idealize edilen ebeveynlik, cocugun ézgiirliik alanlarina ve mahremiyetine miidahale etmek
degil, gercek bir konusma fikrine dayanmaktadir. Margot “annen de seninle gurur duyard:r” diyen
David’e tesekkiir eder (Searching, 2018, Yon: Aneesh Chaganty).

Burada Vick’in de yasadigi ebeveyn olmakla ilgili zorluk online ve oflline
kimliklerin ve yasantit parcalarinin birbiriyle higbir ilgisinin olmak zorunda olmayist
gerceginden kaynaklanmaktadir. Bir noktada kizini tanimadigini itiraf eden David’in
yasadigt zorlanti bir dijital kiiltlir sorunudur. Elbette David kiziyla konugmaktan

cekindigi i¢cin ondan uzaklagmaktadir, kizinin arkadaslariyla kampa gitme plam
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oldugundan, okulda hi¢ arkadas1 olmadigidan, piyano dersini birakmasindan haberi dahi
yoktur ancak Margot’nun babasina gosterdigi yiizii ile sosyal medyada ve internette
ortaya doktiigii gercek diigiinceleri birbirinden farklidir, dijital diinyada kimlik gibi benlik
de boliinmiistiir. Kizinin mutsuzluguna ve iizlintiisiine tanik olup kahrolan baba David
onun bu hi¢ bilmedigi duygulariyla karsilagiyor olmaktan da bir hayli saskin hisseder.
Ayni sekilde Vick de oglunun hirsizlik ve dolandiricilik egilimini bilmesine, iistelik
basarilt bir polis olmasina karsin sahte kimlikle Margot’yla kurdugu garip iliskiden

habersizdir.

—

STORIES

“ORECAS

)3 ¢
I

Gorsel 4.15. Dedektif Vick oglu Peter’t koruma i¢ giidiisiiyle potansiyel bir cinayeti ort bas etmeye ¢alisir
(Searching, 2018, Yon: Aneesh Chaganty).

“David - Ama arkadaslari var degil mi?

Bir Geng - Arkadagslar: tamimla.

David - Insanlar onu bir yere davet eder miydi?

Baska Gengler - Insanlar ara sira onu bir yerlere davet ederdi. Ama o hi¢ gelmezdi. /
Kendi basina takilird:. / Sessiz biri. / Onu 6gle yemegini yalniz yerken gordiim.
David: Persembe giinii mii?

Bir Geng: Her giin.”
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4.2.2.1kinci asama: aciklamadan derin anlamaya

4.2.2.1. Film diinyasinin kokenleri: reality sovlar, amator kamera ve dijital cocuk

haklart

21. ylizyilin ilk c¢eyreginde amatdr kamera ve reality sov estetigi, siradan
kullanicinin cebindeki kiiclik ve taginmasi kolay bir cihaz araciligiyla giinliik hayatin
temel pratiklerinden biri haline gelen fotograf ve video c¢ekme/kaydetme etkinligi
icerisinde doniismiistlir. Aracin dogasi, higbir handycam’de ve reality sov’da olmayan
teknolojik olanaklar1 ile banal fakat otantik bir estetik bilincin olusmasina yol agmustir.
Searching’in akill1 telefon, internet, bilgisayar programlari ve sosyal medya
uygulamalarina dayanan gorsel diinyasim1i ve hakikat duygusunu olusturan anlayis,
giinliik yasamin biitiinliyle estetize edilmesiyle sonuclanan dijital teknolojilerle i¢ ige
gecmis bu yeni tip gorsel kiiltiirdiir. Amator bir kamera kullanicisinin titreyen, sallanan,
higbir kompozisyon kuralina bagli kalmadan, 1siklandirma ve pozlamaya dikkat etmeden
kaydettigi goriintiilere dayanan bu estetik anlayis 90’1 yillarin handycam’lerine kadar
geri gitse de profesyonel olmayan oyuncular, gizli kameralar, 6nceden tasarlanmamis
mizansen olmayan, senaryosuz gercek anlar ve daha bir¢ok baska teknikten beslenen
reality sovlarin kokeni 1940’larin sonuna kadar gitmektedir. Candid Camera, ABD’de
1948 yilinda yayimnlanmaya baslayan ilk reality TV programidir ve siradan insanlarin
genellikle komik senaryolara dayanan kurgusal olaylara verdikleri gercek tepkileri gizli
kamerayla kaydeden bir anlayistan beslenmektedir (Hammes, 2016:1). Realite TV
kavramsal ac¢idan, gergek diinyadaki veya gergcek hayattaki durumlari simiile eden ve
izleyicilerden siradan insanlari katilimci olarak 6ne ¢ikaran yari senaryolu programlar
olarak tanimlanabilir (Ebersole & Woo0ds,2007:3). Reality TV programlarinin amator
kamera estetigine kattig1 en biiylik anlayis “kamera onilinde olaylar yasayan gercek
insanlar” duygusuna yaslanan yapisidir. Bu unsur 6zellikle 1999 yilinda gosterime giren
ve bir grup sinema 6grencisinin Blair Cadist mitini arastirmak i¢in olaylarin yasandigi
kasabada yaptig1 sézde g¢ekimlerden olusan “kasetlerin” bir buluntu gérunti (found
footage) olarak kurgulanmasiyla olusturuldugu The Blair Witch Project (Yon: Daniel
Myrick, Eduardo Sanchez) filminde gii¢lii bir estetik forma kavusmus ve 2000°1i yillar
boyunca 6zellikle korku filmleri olmak {izere handycam’ler, kaset ve buluntu goriintii
estetigi sinemada ayr1 bir goriintli dili haline gelmistir.

2000’lerde ayn1 anda hem Hollywood’da ytkselen bir bicimde “inanilmaz goériinen

gercekliklerin” dijital 6zel efekt teknolojileriyle giderek daha kusursuz ve ikna edici bir
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bicimde yaratilabildigi hem de s6zde ‘gergegin’ gosterisini sunan, giindelik siradanligin
yogun bir bicimde deneyimlendigi iki ayr1 gorsel-isitsel medya yelpazesi olusmustur.
Ancak King’e gore, bu ikisi New York’taki Diinya Ticaret Merkezi ne yapilan saldirmin
goriintiileri ile birlesmis, canli televizyon yayini ile kurgusal goriintiileri ¢agristiran bir
“gercegin gosterisi” ortaya Gikmistir (King, 2005:13). Baudrillard “Kérfez Savast Asla
Yasanmad:” adli Liberation ve Guardian’da yayinlanan makalelerinde savasin batidaki
gercekligini temsil eden CNN’in canli yayinlarinin onu bir gosteri gercekligi haline
getirmesinden, arkada yasanan biiylik vahseti sterilize ve stilize edisinden dem vurarak
simulasyon teorisine ekler yapmaktaydi. Ancak Baudrillard’mn bu tiir bir karisik (mixed)
gerceklik gosterisini havale ettigi medya ana akim medyanin olduk¢a pahali olan ve
tekelinde bulunan geleneksel kayit ve yayin araglartydi. Akilli cep telefonlari, internet ve
sosyal medya uygulamalart CNN’e ait olan bu giicli bizzat giinliik kullanicinin eline
vermistir. Artik her kullanici kendi “gercegin gosterisi” sunumunu yapabiliyor, dijital
kalturdeki tekinsizlik ve belirsizligi de bu imkan yaratmaktadir.

2011 yilinda ilk cep telefonu kamerasiyla ¢ekilen film olarak lanse edilen, Nokia
N8 ile cekilen Olive (Yon: Patrick Gilles, Hooman Khalili) ile birlikte bir ¢cok mobil
telefon kamerasi filmi ortaya ¢ikmis, 2015 yilindaki Tangerine’in (Yon: Sean Baker)
uluslararasi bagarist diger yonetmenleri de bu teknolojik imkanlarla film yapma ve anlatt
olanaklarini test etme yoniinde kigkirtmig, Michel Gondry 2017 yilinda Détour adli bir
kisa film ¢ekmis ve Steven Soderberg bir y1l sonra gozetim kiiltiirii ve skopofili iizerine
insa ettigi Unsane’i (2018) gosterime sokmustur. Ancak bu filmlerin birgogu her ne kadar
cep telefonlariyla cekilseler de giinlik kullanicinin olaylari, tanik olduklart ya da
yasadiklarin1 kaydetme bigcimlerinden uzakta, geleneksel sinematografik kurallar1 takip
eden bir anlayista ¢ekilmislerdir. Bunun aksine The Blair Witch geleneginden gelen
korku-gerilim tiirlerindeki diger bir tlr “gergegin gdosterisi” anlayigini sonuna kadar
stirdiirmiis, TV i¢in bir itfaiyeci programi hazirlayan bir muhabirle kameramanin bir
yaratikla apartman dairesinde sikismasini konu alan ve tamami kameramanin aktiielitesi
icinde kaydedilen Rec (2007, Yon: Jaume Balaguero, Paco Plaza) ve devam filmleri, yeni
tagindiklar1 evde yasanan tuhaf olaylar1 aydinlatmak i¢in evin ¢esitli yerlerine gizli
kamera doseyen ve hayatlarinin en 6zel anlarin1 handycam’iyle kaydetmek i¢in oldukga
istekli olan bir aileyi konu edinen Paranormal Activity (2007: Oren Peli) ve devam
filmleri kendi gelenegini yaratmistir. Daha sonra bir grup online sohbet grubu arkadasinin

basindan gegen korkutucu olaylarin anlatildigi Unfriended (2014, Y0On: Levan Gabriadze)
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ve devam filmleri, tamami pandemiyle birlikte hayatimiza giren Zoom adli uygulamada
gecen, birbirinden uzak kalmis bir arkadas grubunun, bir medyumla ruh ¢agirma
seansinin karanlik bir olaya doniismesini konu alan Host (2020, Yo6n:Rob Savage) ve
cesitli sosyal medya hesaplarinda iinlii olmaya c¢alisirken ugradigi hiisranla birlikte
cinayet isleyerek dikkatleri lizerine ¢ekebilecegini diislinen, ergenlik cagindaki bir genci
konu edinen Spree (2020: Yon: Eugene Kotlyarenko) gibi yeni kayit ve yaym
teknolojilerini kullanan ancak bu araglarin dilini gilinliik kullanicinin davraniglarini
simiile ederek gerceklestiren sinema 6rnekleri ortaya ¢ikmistir. Searching bu son halkanin
model filmlerinden biri olarak kabul edilebilir. Bu filmlerde sadece cep telefonu
kamerasi, GoPro gibi aksiyon kameralar ya da giivenlik kameralariin kayit teknolojileri
ve dili degil (bu gramer The Blair Witch’ten beri handycam’lerin kullanim bi¢imlerinde
zaten vardir) ayn1 zamanda ekranlarda ortaya c¢ikan ara yiizler, meniiler, tuslar, canl
yorum boliimleri gibi grafik diizenlerin kullanim bigimlerini de drneklemektedirler. Bu
anlamda Searching’de filmin goriintii yonetmeni Juan Sebastian Baron’un yaninda
Nicholeas D. Johnson ve Will Merrick ‘sanal gériintii yonetmeni’ (director of virtual
photography) ve kurgucu olarak yer almis, filmin biitiin gérsel materyali bu kullanici
deneyimini yansitacak ekran yiizeylerin birebir modellemeleri icerisine yerlestirilmistir.

Searching’in tematik kokenlerini olusturan siber-zorbalik tiirleri ve sosyal medya
lingleri 6zellikle 2010 sonrast hem akademik hem de popiiler yazinda bir hayli ilgi
¢ekmis, hatta 6zellikle ergenlik cagindaki insanlarin intihar vakalariyla siber-zorbaliga
ugrayan kurbanlar arasinda ampirik caligmalarla kanitlanmis iliskiler bulunmustur
(Hinduja, Patchin, 2010; Nikolaou, 2017). UNICEF (United Nations International
Children's Emergency Fund) 2018 yilinda “Sosyal Medya Ergenlerin Ruhsal Saghg: I¢in
K6t Mi?” adli bir ¢alisma yayinlayarak sosyal medya platformlarinin, onaylanma
arzusu ile reddedilme korkusuyla ilgili psikolojik 6n yargilardan ve giivenlik agiklarindan
yararlanarak kullanicinin ilgisini olabildigince ve kasitli olarak {izerinde tutmasi icin
tasarlandigini kabul eder. Sosyal medyanin sadece gonderilere géz atmakla gecen pasif
kullanimi bile kiskanglik ve yetersizlik duygularina, tatminsizlige, depresyon, kaygi ve
uygu bozukluguna yol acabilmektedir. Gengler arasinda artan yalmzlik duygusu
¢evrimici iletisimin, yiiz yiize kurulan iliskilerin, viicut dili ve dokunma duyusunun, ton
ve nilanslari yerini biitiiniiyle aldig1 durumlarda artmaktadir. UNICEF yetiskinleri bu
anlamda genclerle konugmalari, kendi seslerini duyurmalar1 i¢in onlara destek olmalar1

icin uyarir. Tartismalarda onlara danisilmali, dijital kiiltiir konularinda daha fazla
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uzmanliga sahip olan genclere politika ve uygulamalarda rehberlik etmesi i¢in firsat
verilmelidir. Bu bakis acisiyla 2015 yilinda Avrupa Birligi tilkeleri 16 yasindan kiigiik
cocuklarin sosyal medyayr izinsiz kullanmalarin1 engelleyebilecek diizenlemeler
konusunda mutabik kalmistir (Vincent, 2015). 2022 yilinda Avrupa Komisyonu yasa
uygun dijital hizmetleri iyilestirmek ve her ¢ocugun g¢evrimi¢i ortamda korunmasini,
giiclendirilmesini ve saygi duyulmasimni saglamak igin Cocuklar I¢in Daha Iyi Bir Internet
(BIK+) i¢in yeni bir Avrupa stratejisi olusturmustur. Dijital Caga uygun bir Avrupa’dan
sorumlu Baskan Yardimcis1 Margrethe Vestager “Avrupa‘’daki her cocuk guvenli ve
giiclendirici bir dijital ortamda gelismeyi hak ediyor. Yeni stratejiyle, dijital cihazlara ve
becerilere erisimi Ozellikle savunmasiz durumda olanlar i¢in desteklemek, siber
zorbalikla miicadele etmek ve tiim ¢ocuklar1 zararli ve yasa dis1 ¢evrimigi igerikten
korumak istiyoruz.” demistir (2022).

Aneesh Chaganty, Searching’in yaraticisi, 2014 yilinda, heniliz 23 yasindayken
Giiney Kaliforniya Universitesi Sinema Sanatlar1 Okulu’ndan yeni mezun olarak
tamamen Google Glass ile Seeds adinda bir kisa film ¢eker. Chaganty’nin annesine
siirpriz yapmak i¢in diinyanin baska bir ucuna yaptig1 yolculuga taniklik ettigimiz bu kisa
film YouTube’da kisa siire iginde 1 milyondan fazla izlenerek teknoloji devi Google’in
dikkatini ¢eker ve Chaganty New York’taki Creative Labs’ta reklam boliimiinde ise girer.
Seeds’teki yapimcisi Ohanian, Chaganty’yi Searching’in oncilisii olarak goriilebilecek
Unfriended’in yapimct ve yonetmeni, Bazeleys Company’nin sagibi Timur
Bekmambetov’la tanistirir. Bilgisayar ekraninda gecgecek bir uzun metrajli film yapma
hikayesi bu birliktelikten dogmustur (Eto, 2020). Searching’in yapim siirecinin en énemli
halkalarindan biri senaryo yazilirken bastan sona kendisinin diisiintildiigii tinlii aktor John
Cho’nun ikna edilmesi olur. Cho bir sdylesisinde filmin tamaminin ekranlarda gegcmesi
fikrine bir tirlii alisamadigini, bunu bir sinirlandirma olarak gordiigiinii belirtmistir.
Teknolojinin abartili bigimde 6n planda oldugunu diisiinen Cho hikaye anlatimi ve
karaktere odaklanilmas1 gerektigini diisiinmektedir. Ancak hikdyenin dijital aile
alblimiiyle baslayip kizinin pesine diisen bir babay1 takip eden yapist Cho’yu etkilemeyi
basarmis ve projeyi kabul etmistir (Bishop, 2018). Chaganty Searching’in agilis
sekansinin duygusal yogunlugu ve ilgi cekici sinematik deneyimiyle bir bilgisayar
ekranina bakildigi fikrinden seyirciyi uzaklastirip hikdyenin icine c¢ekebildigini
diisinmektedir (Rahman, 2018). Eto’ya gore Koreli-Amerikali bir ailenin seg¢ilmesi

sadece cesitlilik i¢in degil izleyicinin agina oldugu gercek Amerika’y1 yansitmasi i¢in de
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Ozellikle secilmis bir tercihi yansitmaktadir. Searching ayni zamanda, yakin donemde
Crazy Rich Asians (2018, Yo6n: Jon M. Chu) ve bir baska Koreli-Amerikali yazar olan
Jenny Han’in kitaplarindan uyarlanan To All the Boys I've Loved Before (2018,
Yon:Susan Johnson) gibi filmlerle Hollywood’da nadiren basrollerde goriilen Asyali-
Amerikalilarin 6n plana ¢iktig1 bir akimin da pargas1 olmustur.

Chaganty bir sOylesisinde Searching’de teknolojiye kars1 tarafsiz bir gozlemci tavri
takinildigindan bahseder. Ona goére filmlerde internet ve teknoloji ¢ok zayif
gosterilmektedir. Searching’de teknolojinin bir “bildigimiz diinya” hissi yaratmasi i¢in
gerceklige olabildigince sadik bir bigimde tasvir edilmesine niyet edilmistir. “Temel
olarak, filmin yapimindaki yol gosterici ilkemiz, her iirlinii ger¢ek diinyada kullanildig:
gibi gosterdigimiz ve bu konuda yalan séylemedigimiz olacakti.” Bircok milyar dolarlik
firma bu diiriist yaklagim sebebiyle marka kullanim izinlerinde problem ¢ikarmamastir.
“Bizim i¢in bu film kimsenin reklami degil. Hepimiz hayatimizi bdyle yasiyoruz.”
(Rahman, 2018) Chaganty’ye gore, Black Mirror gibi teknolojinin sadece olumsuz
etkilerinin gosterilmesi dogru degildir. Teknoloji, insanlarin daha 6nce hi¢ gérmedikleri
sevdikleriyle baglant kurmasini saglar. Google Haritalar araciligiyla birinin Hindistan’da
kaybettigi annesini bulmasina izin verir. Diinyada teknolojinin gosterebildigi ¢ilginca
miktarda sevgi ve harika bir pozitiflik var (Rahman, 2018). Bir baska sOylesisinde
Changanty teknolojiyle ilgili sunlar1 sdyliiyor:

“Bence medyanin teknolojiyi tasvir etme seklinin ¢ogu, drnegin bir Black Mirror boliimi
tamamen olumsuzdur. Her zaman bir seylerin hayatimizi nasil mahvedecegi ve bizi nasil
yabancilastiracagi ve baglantimizi koparacagi ile ilgilidirler. Bu kismen dogru olsa da bu
pastanin sadece bir kismi. Sanirim bu filmde yapmak istedigimiz sey, daha 6nce higbir filmin
yapmadigini hissettigimiz bir sey yapmakti, yani izleyiciyi biraz daha uzaklastirip pastadan
daha fazlasini gostermek. Bu da evet, teknolojinin bizi yabancilastirma, baglantimizi
koparma ve her zaman telefonlarimiza bakmamizi saglama giiciiniin bir kismini koruyarak,
ancak bunu yapma giicii oldugu kadar, bizi birbirimize baglama, mutlu etme, giildiirme ve
hissettirme giiciine de sahip oldugunu vurgulamak. Alistigimiz higbir Black Mirror
boliimiinde veya medyasinda teknolojinin bu ydniine deginilmedigini diigiinilyorum.
Genellikle olaylarin korkung bir sekilde gerceklesmesinin bir nedeni olarak tasvir ediliyor.
Gegenlerde biri gercekten ilging bir seye dikkat ¢ekti: Baska herhangi bir filmde "Margot
Instagram't oldugu icin kayboluyor" denilebilecegi yerde, bizim filmimizde kayboluyor ve

Instagram'1 var.” (Chen, 2018)
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4.2.2.2. Yorumlarin tarihi: dijital cagin yenilik¢i bir portresi ve sikayetler

Searching filmiyle ilgili kiitiiphane, dijital arsiv ve e-kaynaklar {izerinde yapilan
taramada hakkinda yazilmis herhangi bir kitap, kitap boliimii ya da bir akademik
caligmaya heniiz rastlanmamistir. Bunda elbette filmin nispeten yeni sayilabilecek yakin
tarihnli yapmmi ve tiriin ilk Orneklerinden Unfriended’in yaraticis1  Timur
Bekmambetov’un “ekranfilmi” (screenmovie) adimi verdigi dijital kiiltiire ait yeni film
yapma tarzinin 0zgiinliigii ve yeniliginin etkisi biiyiiktiir. Filmle arastirmaci arasinda
yeterli tarihsel mesafenin olmayisindan kaynaklanan buna benzer durumlar, ilk bakista
yontemin zayif noktalarindan biri olarak goriilebilir. Baracco da (2017) gelistirdigi
yontemi vaka caligmalariyla uygularken sectigi filmler klasik olarak goriilebilecek
Manhattan (1979, Yon: Woody Allen), The King of Comedy (1982, Y&n: Martin
Scorsese) ve Pretty Woman (1990, YoOn: Garry Marshall) filmleridir. Baracco pek ¢ok
arastirmaya ve incelemeye konu olan eski tarihli filmleri segme sebebini bu tiir filmlerin
yorumlarin tarihi ve farkli-Karsit bakis acilarmin analizine daha fazla izin vermeleri
olarak gosterir (Baracco, 2017: 147). Ancak bir dijital kiiltiir ¢calismasinda bdyle bir
mesafeye gerek yoktur ¢iinkii Baracco’nin ¢alismasinin aksine bu tezin konusu bir ‘film
diinyasi felsefesi’ne ulagmak degil, filmlerin dijital kiiltiir icerisinde nasil yorumlandigini
ortaya cikarmak ve dijital kiiltiir kavramlariyla iliskisini ortaya koymaktir. “Yorumlarin
tarihi” kagmilmaz bir bi¢imde ardinda uzunca bir ge¢mis birakan eserleri, onlarin
tefsirleri arasindaki karsilastirma ve uyusmazliklari temsil eden geleneksel hermendtik
yontemin bir uygulama alaniyla sinirlandirilamaz. Ozellikle kullanic ve tiiketicilerinin
mesaj ve dolayisiyla yorum {ireticileri haline geldigi, etkilesim ve hiza dayali bu katilim
ve kolektif zeka kiiltiiriinde bu 6zellikle bdyledir. Yorumlardaki catisma, c¢eliski ve
uyusmazliklarin ortaya g¢ikmasi igin genis tarih araliklarinin olusmasina ¢agdas dijital
kiiltiirde gerek yoktur. Yontemin 6ziinde nihai yoruma ulasma c¢abasi degil mevcut
yorumlar tarihinin bilgisinin eslik ettigi bir senteze ulasarak halkaya yeni bir yorum
eklemek vardir. Ricceuryen bir mantikla, arastirmacinin gelecegi yer her ne kadar tarihsel
anda bir sentez noktasi olsa da filmler izlenilip yorumlanmaya farkl tarihsel ve toplumsal
kosullar icerisinde devam edecektir. Bu anlamda bir hermenétik dongiiniin basi, sonu ya
da ortasinda olmanizin bir anlami yoktur, dnemli olan mevcut pozisyonlarin ve
perspektiflerin icinden gecerek mevcut 6zne pozisyonunu dongusel bir bigcimde

olusturmaktir.
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Searching’le ilgili ulagilan iki akademik kaynaktan biri Macaristan’daki University
of Debrecen’de Viola Becsei’nin 2020 yilinda yayinlanan bitirme tezi “Searching 'de
Temsil Edildigi Bicimiyle Sosyal Medyamn Z Kusag: Uzerindeki Etkisi”dir. Bu tezin
Ozetinde filmde Z kusagmin kisilerarasi nitelikleri ve ¢evrimi¢i davranis egilimleri ve bu
kusagimn nasil temsil edildiginin incelendigi belirtilmektedir. Ancak tezin asil amacinin
“internette yetisen neslin kendinden 6nceki nesillerden ayiran seyin ne oldugunu bulmak™
oldugu anlagilmaktadir (Bescei, 2020). Siamak Javadi’nin heniiz filmin gosterime girdigi
tarih olan 2018 yilinda yayinlanan kisa makalesinde ise su sorulara cevap aranmaktadir:
Cevrimigi kimligimiz c¢evrimdisi kimligimizden ne Olglide farkli? Bize yakin olan
insanlar1 gercekten ne kadar taniyoruz ve sosyal medya aglar1 bunun neresinde? Bilgilere
kolay erisim halki gii¢lendiriyor ve 6z sorumluluk duygusunu tesvik ediyor mu? Sosyal
medya daha 6zgiir toplumlar mi1 yaratir yoksa tam tersine, toplumlarin diisiince kontrolii
ve beyin yikama aract mi olur? Sosyal medya goriis yelpazesini genisletiyor mu yoksa
daha dar sinirlar i¢inde bir tartisma mi yaratiyor? (Javadi, 2018). Ancak Javadi’nin
caligmasinda bu sorularla ilgili derinlesmemekte ve film demokrasi ve propaganda
arasindaki bir miicadele olarak okunmaktadir. Vick’in ger¢ekligi gizleyisi ile David’in
sosyal medyay1 ve interneti kullanarak dogru bilgiye ulastigina isaret eden Javadi,
Chaganty’nin filmi sosyal medya i¢in olumlu bir fikirle bitirdigini belirtir (2018:6).

31 Agustos 2018 yilinda basta ABD olmak iizere uluslararasi gosterime girerek
880.000 dolarlik biit¢esine karsilik diinya ¢apinda 75.000.000 dolar gise elde eden
Searching, ¢iktigi ilk giinden baslayarak dijital ve basili gazete ve dergilerde genellikle
pozitif bir havayla yorumlanmistir. Bu yazilarda filmin sembolik yapilariyla ilgili ilk
yorumlarin yapildigi séylenebilir. Filmin anlatim diline ve dijital kiiltirle ilgili giincel
problemlere yaklagimma dikkat c¢ekilen bu yazilarda siklikla filmin finalindeki
“aciklayict yonler” elestirilmektedir.

Roger Ebert’te ¢ikan yazisinda Christy Lemire filme 5 {izerinden 3 puan vererek
boylesi bir filmin senaryosunun nasil yazildigini merak eder. Filmin teknolojinin bizi
nasil zombilere doniistiirdiiglinli anlattigini, karakterlerin kararlarin1 verirken agtiklar
pencereler ve meniilerle, yiriittiikleri ¢oklu gorevlerle 6zdeslestigimizi ¢iinkii bu
aksiyonlarin ger¢ek yasamdaki deneyimlerimizle ortiistiigiinti iddia eder. Filmin adinin
ikiz bir anlami1 oldugunu sdyleyen Lemire, filmin ergenlik ¢cagindaki kayip kizinin izini
stirmeye ¢aligan panige kapilmis bir babanin internetteki hareketlerini konu aldigini

belirtir. Filmin sonuna dogru biitiiniiyle David’in bakis ag¢isindan bilgilendigimiz,
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hikayedeki bosluklar1 doldurdugumuz boliimiin gerilim ve odak kaybina neden oldugunu
savunur (2018, Lemire). Guardian’daki yazisinda Simran Hans filmin teknolojiyle ilgili
olumlu bir kavrayismin olmadigmi savunarak filmin genclerin interneti nasil
kullandiklarini anlayamayan bir yetiskinin bakis agisindan yazilmis oldugunu iddia eder.
Filmin hangi modda isledigini anlamadigin belirten Hans, duygusallik ve yapmaciklik,
alayci hiciv ve ciddi gerilim arasinda kalindigini1 belirtir ve filme 2 yildiz verir (Hans,
2018). Empire’dan Olly Richards filmin biitiniiyle bilgisayar ekraninda ge¢mesinin
sebebinin David’in hayatinin ¢ogunu bilgisayar basinda gegirmesine baglar. “Hic
okumayacag1 haberlerden olusan sekmeleri birbiri ardina agar. Uyurken bile bilgisayar1
uyanik ve hazirdir.” Bilgisayar ekraninin duragan dogasina ragmen, David karanlik
ormanlarda kosarken veya hizlica bir YouTube klibindeki haber gorintilerine goz
atarken veya kameranin gozii ekranda gezinerek ayrintilar1 toplarken, Chaganty’nin
FaceTime sohbetleriyle ekrana enerji verdigini diisliniir. Son kertede karakterler genelde
zamaninin ¢ogunu oturarak ve kameranin biraz sagina bakarak gecirmektedirler.
Lemire’n ilgiyi dagittigint diisiindiigii sondaki bilgilendirici “flas haber” ¢6zimunun
hikdye devamlilig1 da sagladigini diisiiniir (Richards, 2018). New York Times’dan Aisha
Harris, aile fotograflarinin, ev videolarinin ve birkag¢ yil boyunca Kim ailesi hakkinda
samimi ayrintilar saglayan e-postalarin agilis montajinda kullanildigi gibi gizlice
yerlestirilmis bir kamera gibi bilgisayar ve telefonlarin ekranlarinda gezinen gorsel dilin
karakterlerin de akillica olusturulmasini sagladigini iddia eder. Son béliimdeki agiklayici
anlar igin Harris tepki gosterse de ekranlarin giinlik yasamdaki yayginligini yansitan
akill1 konseptin ve Cho’nun basarili basrol oyunculugunun “Searching”i tatmin edici bir
psikolojik gerilim filmi yaptigini belirtir ve filme 4 yildiz verir (Harris, 2018). Rolling
Stone’dan Peter Travers yonetmen Aneesh Chaganty’nin istisnai bir ilk uzun metrajli film
yaptigini, neredeyse yalnizca akilli telefonlar, diziistii bilgisayar ekranlari, tarayici
pencereleri ve giivenlik kamerasi goriintiileri aracilifiyla ytiksek gerilimli bir film ortaya
koyarak imkansizi basardigini belirtmektedir. “Yardimci yazar Sev Ohanian ve sihirbaz
editorler Will Merrick ve Nick Johnson ile birlikte Chaganty, seyircinin asla tahmin
edemeyecegi siirprizlerle filmi canli tutuyor. Hayatlarimizi ekranlarda yasamak i¢in bir
bedel 6diiyor muyuz? Ve buna deger mi?” (Travers, 2018). Geoffrey Macnab,
Independent’daki yazisinda 'Screenlife’ filmlerinin yapimcilariin gevrimigi bir ¢ag i¢in
hik&ye anlatimini yeniden kesfettiklerini ancak filmdeki bazi twistlerin bilinen formiillere

dayandiginin altini ¢izer. Yonetmen Chaganty’nin gerilimi artirmaya calisirken, sadece
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kayip kizin internette biraktig1 ipuglarini degil, trafik kameralarindan kilise ayinlerinde
kaydedilen goriintiilere kadar her seyin gozetlendigi bir goriintii dili kurulduguna dikkat
ceker. Acilis sahnesindeki bilgisayarda depolanan fotograf albiimleri ve videolarla ailenin
gecmisine yapilan yolculuk fikrinin yaraticiligina dikkat ¢ekerek bir babanin kizinin
internet kullanimina bakarak her seyi nasil yanlis anlayabileceginin de altinin ¢izildigini
iddia eder (Macnab, 2018). The New Yorker’dan Richard Brody filmin tekniginin yapay
oldugunu, bilgisayar ekrania bagli olmayan filmlerin gorsel kaliplarina benzeyecek
sekilde olaylarin kurgulandigini diistinmektedir. Film ne kadar klasik bir sinema dilinden
uzak goriunse de belirli hikdye anlatim kaliplarmi tekrar etmektedir. Ancak filmin
urkiitiicli derecede biiyiileyici yaninin, bir kisinin dijital kimliginin igerdigi ve dagittigi
tiim sirlar1 ve ozellikleri yansitmasina ragmen, karakterlerinin bu kimliklerden neredeyse
hicbir sey sunmamasi oldugunu iddia eder. Dijital kimlik neredeyse mechul,
egilimlerden, ilgilerden ve huylardan yoksundur. Brody’ye gore, filmin teknigi
popiilaritesini hizli bir sekilde siirdiirlip kisa silire sonra tuhaf gériinmeye baslayacaktir.
Bilgisayar basinda gegirilen zamanin gercegiyle yilizlesmek yerine film yapimcilarinin
asirt abartili bir bakis acistyla bugiine dair nostaljik bir bakis agisi iirettiklerini savunur
(Brody, 2018). The Verge’de ¢ikan yazisinda Bryan Bishop, daha 6nceden “ekran filmi”
olarak tanimlanan tiirtin artik dogrudan bir gerilim filmi olarak goriilebilecegini iddia
eder. Filmin asil konusunun kederle basa ¢ikma seklimiz oldugunu, David’in, karisinin
6liimiine tepki olarak kendini duygusal olarak kapattigini, anilarin1 onun dogum giiniinii
unutacak kadar béliimlere ayirdigini ve aci verici anilari tetikleyebilecek videolari
bilgisayarinin arama sonuglarmdan sakladigmi belirtir. Iyi durumda oldugunu
varsaydigimiz Margot’nun durumunun da Oyle olmadiginin ortaya c¢iktigini soyler.
“Searching” yalnizca siirekli, elle tutulur bir gerilim duygusu yaratmada degil, ayni
zamanda otantik, etkili duygusal tepkiler yaratmada da sasirtic1 derecede etkilidir.”
Bishop da filmin finalini zayif bulanlardandir, bunu da film evrenine duyulan inancin
yitirilmesine baglamaktadir (Bishop, 2018).

Filmin IMDB’deki yorumlarinin ortalama puani 7.2. Bu rakam korku-gerilim
tirleri icin “ortalamanin istii” olarak kabul edilebilecek bir puandir. Mayis 2023
itibariyle 1300 civarinda yorum girilmistir. IMDB yorumlar tarihe, puana, sayginlia, en
cok oy alana ve belirli bir algoritmaya uygun bir bi¢imde ‘6ne ¢ikan’ yorumlara gére
diizenlenebilir halde kullanicilara sunmaktadir. Bu 6zelliklerin bircogu, yemekten kitaba,

kiyafetten turizme her tiirden aligveris, video, ses ya da text olsun her tiirden igerigi
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barmdiran biiyiik veri icinde arama yapilmasina izin veren bir¢ok uygulamada ve arama
motorunda kullanicilara standart bir bi¢imde sunulan bir hizmete doniismiistiir. IMDB’de

‘One ¢ikan’ yorumlardan bazilar1 soyle:

Tablo 4.3. Searching’in IMDB 'deki puanlama agirlk grafigi. Goriilecegi gibi filme 7 'nin tizerinde not
verilmistir.

User ratings

FILTER BY COUNTRY
r s o [

10

8 34.8% (60K)

1

7.7 Unweighted mean

Musigliblessed: Mukemmel hik&ye anlatim! Yenilik¢i sinematografisi, iyi hazirlanmis ve
cekici bir hikdyeden fedakarlik edilerek sunulmadi. The Blair Witch Project’den farkli
olarak, hikayelerine ¢ekim yontemiyle ilgilendikleri kadar ¢ok zaman ayirmiglar. Konu
gelencksel sekilde de filme alinabilirdi ve yine de degerli bir film olurdu. Diyalog ve hatta
izlenecek karakterlerin bile olmadigi pek ¢ok an olsa bile, film her zaman akti. Gerilim ve
gizem, son anlara kadar siiriikkledi. Kalbimi kiran, yiiregimi hoplatan, nefesimi tutmami ve
sasirmami saglayan film sonunda beni giiliimsetti de... hatta biraz eski giinleri animsatt:
(yasimdan dolay1).

Jared_Andrews: "Bilgisayar Ekram" Filmlerinin Heniiz En Tyisi. Tamamen bir
karakterin diziistii bilgisayar ekranindan anlatilan bir hikdye -bu, arttk yeni olarak
adlandirilamayacak kadar tekrar edilmis ve giderek daha popiiler hale gelen bir numara. Ama

neyse ki bu, stilin bugiine kadarki en iyi uygulamasi.
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Martimusross: insa Edilen Gerilim. Karakterler yavasca ortaya cikt1, tipki Nordic Noir
gibi anlatinin giidiisii internetteki titiz aragtirmaydi. Sosyal medyadakiler i¢in bu harika bir
sey olsa da teknolojik acidan daha saf olanlar i¢in oldukga sikiciydi. Sessizlikler ve fare
tiklamalar1 benim gerilmeme yetti, baskalartysa bunun filmi yavaglattigini distlindii.
Oyunculuklar harikayd: ve David’in acisini ve hayal kirikligini hissettik. Beklenmedik bir
twist ile gercekten harika bir filmdi, sevdim.

Shakercoola: Dijital ayak izleri ormanina bir yolculuk. Bir Amerikan gizem gerilim filmi.
Bir polis dedektifinin yardimiyla kayip 16 yasindaki kizin1 bulmaya ¢alisan bir babanin
hikdyesi. Film tamamen, bas karakterin aragtirmalarini ¢evrimigi ve goriiniiste canli olarak
yiriittiigli ortam1 saglayan bilgisayar ekranlar1 ve akilli telefon cihazlarinda gegiyor.
Cevrimici davranigin tehlikelerinin ve buna bagli sosyal medyanin sug olaylarina -sapik ve
gergek- tepkisinin zamaninda 6ne siiriilmesi, bu filme taze bir his veriyor. Bu film tamamen
yeni bir hikdye anlatimi formati1 degil ama zamana kars1 yarig hikayesi iyi isliyor ve iyi
tempolu, 6zl ve bagtan sona iyi bir gerilim {iretiyor.

Mike_Devine: Sosyal bir diinya icin gercek diinyadan bir korku vakasi. ilk bakista,
'Searching', ucuz bir film modasi olarak goriilebilir -sosyal medya ¢aginda bagka bir ailenin
talihsizligine bakan rontgenciler gibi hissedebilmeleri i¢in izleyicileri i¢ine ¢ekmek adina
hile yapan bir film. Bu dogru olsa da filmin ¢ok fazla somiiriicii hissetmeyen bazi unsurlar1
da var. Elbette, filmin temel aldig1 tiim video igeriginin -FaceTime oturumlarindan haber
akiglarina, canli sohbet sitelerini yayinlamaya kadar- ikinci ekran videosu araciligiyla olmasi
benzersizdir. “Searching” higbir sey yapmiyorsa da sosyal medyanin tehlikeleri ve zor

zamanlarda bize nasil yardimci olabilecegi konusunda farkindalik yaratmustir.
MUBI’de ise 129 toplam yorum var. Bu yorumlarda yine filmin sembolik yapis1 ve
anlam katmanlariyla birlikte anlatim bi¢iminin 6zgiinliigiine/sikicilgina yogunlasildig: ve
begeni yargisinin 6n planda oldugu yorumlarin yapildig: goriiliiyor.

Andhika Eka Buana: Diziistii bilgisayar ekran1 ve CCTV kamerasinin sizi aldatmasina izin
vermeyin. Bir AAA gerilim filminin internetin problem ¢dzme yontemimizi nasil
sekillendirdigine dair diisiik biitgeli deneysel bir film. Ne kadar gosterissiz bir saheser.
Huey McEvoy: Hitchcock 119 yaginda hala film ¢ekiyor olsaydi, bundan bir milyon mil
uzakta olmayacakti. Anlati 6zgiinliigii i¢in pek 6diil kazanmasa da ekranlara ve sosyal
medyaya olan takitimizi ¢ok basarili bir sekilde canlandirirken, ayni zamanda mahremiyet
ve rontgencilik hakkinda yorumlar da yapan oldukga eglenceli, kiigiik bir gerilim filmi.

HK Fanatik: Zaten grafik seytan ¢ikarma ve snuff filmlerinde gorilen buluntu ¢ekim tiri
icin bu filmin neden biraz fazla 'nazik' oldugunu anliyorum, ancak filmin Pixar'inkinden
farkli olmayan bir sekilde insanin kalbine dokunan agilis dakikalarindan itibaren beni igine
ald1.

Maoolina Fajrini: bu konsepti begendim

Luis Silva: Potansiyeli var ama kotii uygulandi.
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Manybits: Masaiistii sinema, pandemi yasaminin baskin tiirii haline geldi. Simdiki zaman
acimasiz. Gelecek yavas yavas silindi. Sayfay1 yenile. Kiyamet kaydirmanizin sorumlu bir
sekilde tadini ¢ikarin. Bu, kelime oyunu amagli bir web dizisi olarak daha iyi calisirdi.

Maras Adipalin: Ne manipulatif bir film...

Rotten Tomatoes, en ¢cok yorumun yapildig1 alanlardan biri, tiim lokal dergi ve
gazetelerin, kOse yazarlar1 ve elestirmenlerin arsivini tutan sitede “TOP CRITICS” (EN
IY1 ELESTIRILER) gibi bir baslikta da yorumlar siralanabiliyor. En iyiler olarak goriilen

elestirilerden bazilarinda 6ne ¢ikan basliklar sdyle:
CJ Sheu: Filmin film yapim estetiginde yeni bir boyut agtigi sOylenebilir; keske diger
unsurlar bu kadar eski usul olmasaydi.
Brian Eggert: Chaganty'nin kurnaz olmayan yaklagimi, ekrandaki her detayin donuk bir
sekilde onemli oldugu eskimis bir formiile dayanarak her ipucunu yayinlyor. Dikkatli
izleyiciler siirprizlerin geldigini gérecek.
Roxana Hadadi: Searching, Eighth Grade'i, genglerin yasamlari ile sosyal medyadaki
varliklar1 ve glivenleri arasindaki kesigme hakkinda bagka bir diisiindiiriicti film olarak takip
ediyor.
Adrian Ruiz: Gerilim, yenilik ve John Cho seviyorsaniz filmi kagirmak istemezsiniz.
Kevin Maher: Sanal ¢er¢evesinin dnerebileceginden ¢ok daha 6zlii bir gizem.
Keith Garlington: Yasadigimiz ¢evrimigi hayatlar hakkinda sdylenecek ilging seyler iceren
surdkleyici bir gerilim filmi. Filmi, karakterinin yogunlasan duygu ve caresizlik
asamalarindan gegiren John Cho i¢in de baska bir vitrin.
Cory Woodroof: Bu yeni hikdye anlatimi modunda gelecekteki filmlerin, Searching’in bu
kadar iyi yaptig1 seyleri not almasini ve tam olarak oOrtiigmeyen seylerden kaginmasini
umuyoruz.
Andrea Gronvall: Cogunlukla iPhone'lar ve GoPro kameralarla ¢ekilen film, gorsel olarak

sikic1 ve biraz fazla aldatici -sonugta, striikleyici olsa da yapay.

Yerli korsan film izleme siteleri FullHD Filmizlesene ve HDFilmcehennemi’ndeki
yorumlar kisa ve yogun bir bigcimde begeniye odaklaniyor ve olduk¢a sematik yorumlar.
FullHD Filmizlesene:

Halide: Gayet giizel basarili bir filmdi tesekkiirler.

Bora: Mikemmel... Hayatimda boéyle bir film gérmedim, senaryo harika, oyuncular
olaganiistii, sahneler oldukga iyi. Tavsiye ediyorum 9/10

Samba: Gergekten kendimi filmin icinde kaybettim, konusu ¢ok giizel, miithis bir hikaye,
¢ocuklarinizi iyi tantyin

Mug: Film ef-sa-ne. Hayatimda bdyle iyi bir film izlemedim.

ALIA: SUPERRRRRRR TSKLR SITE

Unsal Celik: Efsaneeydii adminnn ¢ok tesekkiirler
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Hdfilmcehennemi:
FerhanY': lyiydi, farkli bir film. Sonu igin izlemeye deger
Dogan: valla ilk bir saat ben ne izliyorum dedim agikcasi. bir ara filmi kapatmak istedim ¢ok
sikici ilerliyor diye. ama son yarim saati siiriikleyiciydi. lakin bu puani hakettigini séyleyem.
Maun: Gergekten harika bir filimmis sonuna bayildim :D
Yusufg: Serefsiz cocugun, serefsiz anasi, boyle tipler artik ¢ogaldi, sosyal medyanin iyi
yonde de kullanilabilecegi anlatilmig, hayat artik ekran baginda gectigi icin film tarz olarak
bu sekilde yapilmis, 8/10
Mustafa Geng: Baglarken timidim yoktu yorumlarda denildigi kadar varmis. Film giizel
babalarin kizlar igin yapamayacagi sey yoktur ¢
Ys: Muhtesem istiiydii
hy37: Farkli tarz bir filmdi. Filmin konusunda " bastan sona pc ekraninda gegiyor"
aciklamasi belki izleyiciyi uzaklastirabilir ama film ilgi ¢ekici. Fakat ben ¢ok ¢ok iyi
diyemeyecegim. Benden 6,9 ¢aligir.

YouTube’da kisa inceleme videolar1 var ve burada yine ‘gizli mesajlar’ temali
videolar karsimiza ¢ikiyor. YouTube videolarna yapilan yorumlarda videoyu
hazirlayanlarin emegi, basarilari tebrik ediliyor ve nadiren de olsa filmin temalarryla ilgili
kigisel yorumlar paylasiliyor. 2 milyon takipgisi olan Chris Stuckmann “Searching -
Movie Review ” adli videosunda su yorumu yapiyor: “Bu film benim i¢in yilin en biiyiik
siirprizlerinden biri ¢ilinkii bu perspektiften anlatilan birkag film var, Unfriended serisi
gibi ama bu taktigi kullanan agik ara en iyisi bu. Digerlerinde sizi her zaman deneyimin
disina ¢ikaran jump-scare ses efektleri 6n planda.” Teknik detaylara dikkat ¢ceken Chris,
giinliik hayatta yazismalarda siklikla yaptigimiz yazip yazip silmek ve sonra bambagka
bir mesaj gondermek ya da insanlarin umursamadig birinin basina bir sey gelip medyada
gOrundr olduktan sonra iki yuzlG bir bigcimde onu 6nemsiyor gibi davranmak gibi

eylemlerin nasil filmi gergekei kildigini soyler. Biitiin bunlarin dikkat dagitmaktan ¢ok

filmin sinematik deneyimini gii¢clendirdigini belirtir.

Gorsel 4.16. Chris videosunun sonunda filme ‘A’ verdigini soyleyerek begenisini ifade eder.
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Aneesh Chaganty filmin yorum kismina gelip inceleme igin bizzat tesekkiir etmistir.
@chagantyaneesh: Hey dostum selam, ben geldim. Incelemeyi sevdim, filmi begendiginiz
icin tesekkiir ederim ve sonunda nazik sozlerinizi duymak c¢ok giizel. Cok fazla ortak
noktamiz var! Ik uzun metrajinizda bol sans, sizi destekliyorum
@thecinematicmind6377: Unfriended filmlerinin olabileceginden ¢ok daha iyi.
@noobmaster-ic7kh: 'Bieber konseri (onaylandi)' gibi birkag¢ basit kelimenin beni
guldurebilmesi harika.

@halosflame: Cocuklarin ikiyiizliligii o kadar gergek ki, birkag ay 6nce kendini 6ldiiren bir
kiz tantyordum ve herkes onun en iyi arkadasi gibi davrantyordu ve aslinda 5 katli bir yangin
merdiveninden diislip 6len ve kendisinden nefret eden insanlarla ¢evrelenmis baska bir kiz
tantyorum. Onceki giin yakin birini kaybetmis gibi davranarak onun anma térenine gitmeyi
planliyorduk, bu ¢ilgmlik!

@grichil: Bu filme ¢ok sasirdim, bu kadar hiiziinlii olmasini beklemiyordum ve gergekten
her seyi anlatmig, annemi 8 yagimda kaybetmistim ve filmin ilk 15-20 dakikasindan itibaren

¢ok duygulandim. simdiye kadar 2018'de gordiigiim en iyi gerilim filmi.

Let Me Explain adli hesabin YouTube’da 843.000 abonesi vardir ve “The SECRET
Movie in Searching - Let Me Explain” adli bir videoyla Searching adina bir inceleme
yayimlar. Videoda filme bastan itibaren gdmiilmiis, gézden kagan kiigiik detaylardan
bahsedilmektedir. Ornegin David’in ortaokul arkadaslar1 arasinda yaptigi aramada
ebeveynlerinin isi olarak SVPD (Silicon Valley Police Department) olan bir ¢ocugun ya
da Facebook akisinda Vick’in oglu Peter’in bir fotografinin gegmesi, David’in haber
sitelerinde gezerken, kayip dagcinin Sierra’da 9 giin sonra bulunduguyla ilgili bir ana
sayfa haberine denk gelmesi, en sevdigi Pokemon’un tipki Margot’nun arzuladig: gibi
hafizalar1 silen Uxie olmasi gibi gizli detaylara dikkat ¢ekilir. FoundFlix adl1 2.27 Milyon
aboneli baska bir hesabin “SEARCHING (2018) Ending Explained” adli videosunda
sadece hikayenin detayl bir 6zeti yapilir. David’in “annen de seni takdir ederdi” yazisini
bu sefer silmeyip Margot’ya gonderdigi olaya vurgu yapar: “Nihayet ailelerindeki
travmaya igaret etmeyi basarirlar. Bir araya gelirler ve duygularimi birbirlerinden
saklamazlar.” Margot’nun kaybolusunun ardindaki yozlasmis polis ve anormal oglan
Ogesini klise bulan yorumcu David’in webcam’e bakarak Google’da bir seyler arayan
ylziinli gérmemize ragmen bizi filmin i¢ine ¢ekebilmesini bir basar1 olarak goriir. 1.9
milyon aboneli Jeremy Jahns’m “Searching — Movie Review “inda film “kayip kisi gizem
filmi” olarak degerlendirilir ve Jeremy filmi bitirdikten sonra tekrar izlemek igin

Bluray’ini satin aldigin1 syleyerek filmin tanittmini yapar.
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Eksi Sozliik’de filmin giinlimiize kadar araliksiz bir bi¢imde yorumlanip izlendigini
goririiz. Ozellikle yerli bir dijital yaym platformu olan BluTV’nin Tiirkiye yayin
haklarin1 satin almasiyla birlikte bu yorumlarin sayisinda da bir artis oldugu
g6zlemlenebilir. Eksi Sozliik’te yine sivri ve yer yer eglenceli bir dille filmin anlam
katmanlarimi ve  sirlarmi ¢ozmeye calisan, duygusal olarak keskin yorumlar

gozlemlenebilir. i¢lerinden bazilar1 soyle:

Mridul: az 6nce izledigim, bence son zamanlarda ¢ikmus en iyi gerilim/polisiye/gizem
(mystery) tiirii filmlerden biri. sonu tiire ilgisi olmayan kisilerce siirpriz olacaktir ancak tiir
ile ilgili kisiler tarafindan ¢ok da tahmin edilemez degil.

ben guluyor muyum: david bir baba i¢in fazlaca zeki bir adam olarak karsimiza g¢ikiyor.
yillardir olur da uzaylhlar tarafindan falan kagirilirsam ailem benden kalan seylere erisebilsin
diye biitiin sifrelerim ayni, onu bile agamazlar diye ¢ekiniyorum ben, bu yasta bu zeka hll spr
dwm. sevgili margot, annene ¢ok iiziiliyorum ama bu zeka ile bir de annesiz kaldigmn i¢in
sana daha ¢ok tiziilityorum. 16 yasindaki bir kiz i¢in biraz ergen irisi kaldigin gibi o babaya
ragmen amcana ¢ektigin i¢cin bu duruma geldigini diisiinliyorum. ayrica sen de balik burcu
degilsen ben hi¢ degilim.

yuruyenucak777: az once ¢iktigim ¢ok begendigim polisiye-gerilim filmi. oldukc¢a
siiriikleyici buldugumu sdyleyebilirim. bilgisayar ekraninda, kamera gercevesi i¢inde gecen
filmler insan1 ayr1 heyecanlandirtyor. biitiin filmi pc ve cep telefonu kamerasindan izlemek
farkl1 bir deneyim oldu. filmin i¢erisinde sonu ile ilgili ipuglari veriyor. dikkatli izlediginizde
sonunu tahmin edebilirsiniz. Afisinden midir yoksa meshur bir bag karakter oyuncusunun
olmayigindan m1 bilmiyorum ama salonda 5 kisi izledik.

siella: ¢ocugunu kaybeden bir adamin, kizini bulmak i¢in biitin sosyal medyalarini
didiklemesi, olayin basina gitmesi, medya ve internetteki igren¢ insanlarinin adama
ithamlari, dark humor vs. aslinda siirekli olan seyler fakat iistiine fazla diistinmedigimiz bu
tarz konularin biraz olsun aktarildigi kamu spotu misal bir film olmus. sonunu da (bazi
serloklart hari¢ tutarak) anlamak miimkiin degil ki bu da filmi daha ilging kilryor. black
mirror'in giiniimiiz versiyonu denebilir.9/10

melonsucker: bir de "bu film iyi oldu, bir tane daha aynisindan gekelim" demisler. 2023'te
de "missing" diye bi film yaynlamislar. (filmlerin isimlerinden yaraticilik akiyor, cidden.)
fragmanin yarisini izleyip kapattim. klise dolu gibi duruyor. ilkinde asyali bi aile vardi,
"diversity" kuralimizi bozmadan bunda da siyahi bir aile oynatalim demisler, basrol bu sefer
ergen. film ilki kadar giizel durmuyor ¢iinkii sapik hollywood'un ergen basrollii filmlerinden
biktim artik ama belki bir gilin izlerim, sizin de aklinizda olsun. bunu begendiyseniz
aynisindan bir tane daha var.

inceduygu: nasil ki paranormal activity serisi amator kamera ¢ekim teknigi ile yeni bir tarz
meydana getirdiyse searching sinema diinyasina yeni bir tarz getirmis. siirekli hayatimizda

yer alan bilgisayar, telefon, tablet ve sosyal medyanin etkisi tizerimizde 6yle bityiik ki bu
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filmi izlerken kendimizi olaymn igerisine dahil edilmis gibi hissediyoruz. sanki tuslara basan
biziz, sanki mouse bizim elimizde gibi. bu nedenle hig sikilmadan, kopmadan sonuna kadar
izleniyor. listline bir de ters koseler eklenince dvgiiyli fazlasiyla hak ediyor. spoiler yemeniz

cok muhtemel bu nedenle fazla arastirmadan direkt izleyiniz.

Son olarak yapay zeka konugma botu ChatGPT, Searching hakkindaki yorumlari
dort basliga ayirmaktadir.

1- Qlgi cekici hikdye anlatimi: izleyiciler, tiim anlatinin teknoloji arayiizlerinin
kullanimiyla gézler 6niine serildigi filmin hikdye anlatimma yenilik¢i yaklagimim takdir
ettiler. Film, izleyicileri mesgul eden ve tahmin yiiriiten siiriikleyici bir deneyim yaratmak
icin sosyal medyay1, web kameralarini, goriintiilii sohbetleri ve diger dijital araglan etkili bir
sekilde kullandi.

2- Dijital ¢cag iizerine diisiinceler: "Searching", yasamlarimizin ve iliskilerimizin teknoloji
ile giderek daha fazla i¢ ice gectigi hiper-baglantili bir diinyada yasama kavramin
derinlemesine inceliyor. Film, ¢evrimici kimlik, sosyal medya karakterleri ve dijital ayak
izlerimizden dogabilecek potansiyel tehlikeler gibi temalari arastiriyor. Pek ¢ok izleyici filmi
diistindiiriicii buldu ve dijital varligimizin sonuglari1 ve bunun hayatlarimiz {izerindeki etkisi
hakkinda tartigmalara yol agti.

3- Duygusal yankilanma: Film, bir baba ile kayip kizi arasindaki baga odaklanarak
izleyicilerde duygusal bir etki yaratti. Hik&ye ilerledikge, izleyiciler babanin ¢aresiz arayisina
¢ekildi ve onun 1stirabi ve kararliligiyla empati kurdu. Filmin kederi, kayb1 ve sevdiklerimizi
korumak i¢in kat ettigimiz mesafeyi kesfetmesi, izleyicilerde duygusal diizeyde yanki
uyandirdi.

4- Ongoériilemeyen twistler ve doniisler: "Searching", izleyicileri koltuklarinin kenarinda
tutan bir dizi olay orgiisii ve siirpriz kullandi. Filmin beklentileri siirekli alt iist etme ve
tahminlere meydan okuma yetenegi, filmin ¢ekiciligine katkida bulundu. Gizemin kademeli
olarak ¢oziilmesi ve gercegin ortaya ¢ikarilmasi, izleyicileri hikdyenin nasil gelisecegini
gormek i¢in merakli ve istekli tuttu.

Genel olarak, izleyiciler "Searching”i ilgi ¢ekici bir hikye anlatmak igin teknolojiyi zekice
kullanan, heyecan verici ve duygusal agidan yanki uyandiran bir film olarak yorumladilar.
Giicli performanslar ve beklenmedik olay orgiisiiyle birlesen yenilik¢i hikdye anlatimi

formati, onu bir¢oklari i¢in unutulmaz bir izleme deneyimi haline getirdi.”
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Gorsel 4.17. ChatGPT nin komutu anlamasi ve olasi karisikliklar: onlemek igin filmin ¢ikis tarihi soruda
belirtildi.

4.2.2.3. Sembolik anlamlarin tefsiri: ekranfilm, dijital whoness ve baglantili varlik

Cagdas dijital kiiltiirde giinliik hayat pratiklerinin dogal akisi igerisinde siklikla cep
telefonu ve bilgisayar kullaniyoruz, bu sayisal islem makineleri kullanicilarina yaptiklar
islemleri ekranlardan yansiyan grafik yapilarla, dijital temsil bi¢imleriyle sunarak
bilgisayarlarin soyut matematiksel dilini gorsel bir iletisim baglamina yerlestiriyorlar.
Kullanic1 deneyiminin ekranlardan yansiyan bu goriintiisii Searching’in ana mekanini
olusturuyor. Ancak bu kullanic1 deneyimi goriintiisiiniin dili sinema tarihi kadar eski bir
amator kamera estetigine dayaniyor. Dolayisiyla kullanic1 deneyiminin bizzat kendisinin

izlendigi Searching’deki gorsel diinyayr olusturan nitelik bir tlr “ekranyasam”mn
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(screenlife) anlatildig: bir “ekranfilm” (screenmovie) olarak okunabilir. Bu streg, 20.
Yiizyill boyunca gelisip dijital teknolojilerin baskin hale geldigi 21. Yiizyilin ilk
ceyreginde mikro, kolay tasinabilir ve modiiler bir hale gelen kayit ve goriintiileme
sistemlerinin gelisim tarihi icinde anlamlandirilabilir.

Searching’de David’in kayip kiziyla ilgili arastirmasinda, kiz1 ya da kardesiyle
kurdugu iletisimde, bir is toplantisinda ya da vakit oldiiriirken takip ettigimiz
‘kaydedilmis ekran goriintiileri’ seyirciye bir tiir amator kamera estetigi sunmaktadir.
Etrafinizdaki olay ve gorlntiileri, ailenizi, arkadaslarmizi ya da bizzat kendinizi
kaydederken -eger profesyonel kameraman ya da goriintii yonetmenleri degilseniz- bliytk
oranda David gibi davranirsiniz, yani bir amatdr olarak. Amatér kavrami TDK
sozliigiinde “Bir isi para kazanmak i¢in degil, yalniz zevki i¢in yapan, hevesli merakli
(kimse), profesyonel karsiti” olarak tanimlandigi gibi bir kimseyle alay amach
sOylendiginde “beceriksiz” anlamina da gelmektedir (TDK, 2017). Bu anlamda eger bir
amator kamera kullanimindan ve buna bagh “ekranyasam”dan, bir estetik dilden stz
edilebilirse, her iki anlamda, kameray1 profesyonel olmayan amaglarla kullanan giindelik
kullanicidan ve onun mesleki bilgi eksikliginden kaynaklanan beceriksizliginden de
bahsedilmesi gerekir. Bununla birlikte bu profesyonel olmayan kullanim bigimleri de
kacinilmaz bir bigimde bir estetik yaklasima, bir bakis acisina, bir gérme bigimine igaret
ederler. Blain Brown sinematografinin genel ilkelerine degindigi kapsamli ¢aligmasi
“Sinematografi: Kuram ve Uygulama “da “butlin yaptigimiz is, ortada olan seyi yalnizca
herkesin gordiigii gibi goriintiilemek olsaydi, bunu bir robot kamera da yapabilir; goriintii
yonetmenine ve montajciya gerek kalmazdi” demektedir (Brown, 2014:38). Amator
kameranin estetigi tam da bu “ortada olan sey” ve “herkesin gordiigii gibi” yaklasimlarina
sik1 siktya baghidir. Ornegin Brown’a gore, kompozisyon, “fotograflanan cisimlere “iste
gordyorsunuz” demenin Gtesinde anlam kazandiracak yonde, boy, sekil, sira, iistiinliik,
hiyerarsi, desen, yankilama ve uyumsuzluk gibi unsurlari secip altin1 ¢izen” bir unsurken,
bir amatdr kamera kullanicisinin ve onun ekranyasam’inda temsil edilen goriintiilerin bu
temel gorsel prensiplere gore sekillendigi diisiiniilemez.

Ister usta bir fotografe ister basit bir kullanic1 olalim, kay1t altina alman her gorint(
onu kaydedenin bir parca da olsa bakis acisini yansitir. “Mizag hi¢ kuskusuz, bir sanat
eserli meydana getirmez, ama bu, (fertlerin oldugu kadar toplumun da) 6zel giizellik
tilkiisiinii kapsayacak kadar genis anlamda, iislubun maddi kismi adin1 verebilecegimiz

seyi saglar.” (Wolfflin, 1995:22) Bir sanat eseri Kant’in belirttigi anlamda, ruh halimizde

242



“belirli bir temsil bigimine bagl olarak ifade edilemez bir bi¢imde ortaya ¢ikani” ifade
eder; boylece estetik duyum insanin kullanma ve bilmeyle ilgili diger tiim tiretimlerinden
bizi Ozgiir kilarak sanatsal dehaya vurgu yapar (Lenoir, 2005: 29-30). Amator
kullanicilarin irettigi fotografik ya da hareketli goriintiilerin bir sanat eseri olmadigi
kolaylikla sdylenebilse de gilindelik hayatimizda iiretip paylastigimiz bu tip goriintiiler
sanatin dogasina 0zgii yanilsamay1 iretmektedirler. Gombrich gorsel imgelerin bu tiir bir
etkisinden bahsederken kukla tiyatrosunu 6rnek verir: bir an 6niimiizde yalnizca ufacik
kartondan kuklalarin hareket ettigini unutmusuz, onlar1 ger¢ek olarak kabul etmisizdir.
Sinemada, arka arkaya gelen goriintiileri bir hareket olarak algilayip, onun yanilsamasina
hem edilgin hem de “gon0lli” olarak katiliriz (Gombrich, 2015: xvii). Boylelikle, her
tiirlii gorsel imajin onu alimlayanlar i¢in ne tam bir kapilip gitme ne de salt kullanim
boyutuyla var oldugu, fakat izleme siirecinin sanat eserinin ontolojisinden bagimsiz bir
sekilde bir yanilsama etkisi yarattigi iddia edilebilir. David’in ekranlarindan takip
ettigimiz biitiin bu deneyim pargalar1 bir tiir amator kamera estetigi olusturmaktadir. Bu
sadece bir yasam kesiti gibi sunulan goriintiilerin arsiv ya da buluntu goriintiilerden degil
kurgulanmig goriintiilerden olustugu bilgisinden kaynaklanmaz -buna basta David’i
canlandiran aktdr John Cho’nun s6hreti izin vermez- ayni zamanda her temsil gibi onu
olusturan kisinin bakis agisini, ve Oznel deneyimini yansittigt anlamda mizacin
tisluplasmasiyla da birleserek bir “ekranfilmi” olusturur.

Gelisen sayisal teknolojiler artik sanat yapiti iizerindeki kutsallik halesini ortadan
kaldirms, her tiiketiciyi ayn1 zamanda birer iireticiye doniistiirmiistiir. Monaco’ya gore,
sanat¢ilar giiniimiizde bitmis bir sanat yapitindan c¢ok tiiketicilerin istedigi gibi
kurgulayabilecegidegistirip miidahale edip, yeniden-iiretebilecegi ham malzeme
Urettigini belirtir: “...se¢cmek yaratmaktir” (Monaco, 2001:41). Bununla birlikte hicbir
secim, amatdr kullanicinin goriip kaydetmeye bagladigi higbir gorsel imaj —eger Freud
hakliysa- biitiiniiyle rastlant1 olamaz. Freud, giinliik hayat kiltiirti i¢cindeki, dil surgmeleri
ve yazim yanliglar, basit unutkanliklar ve kazalar gibi birgok olayin altinda bilingalti
itkilerin oldugunu iddia ederek 6rnegin, uydurma rakamlar ya da isimler diye bir seyin
olamayacagini, her tercihin bilingalt1 diizeyde bir se¢ime isaret edebilecegini iddia eder
(Freud, 1996). O halde giinliik hayat icerisinde goriip kaydettigi ‘gelisi gilizel’ imajlarla
amatOr kamera kullanimlariin da isaret ettigi bir gerceklik vardir. Fakat bu ger¢ekligin
ne Olglide bir estetik anlayisa tekabiil edebilecegi, ne Olglide bir bakis agisini yansittigi

ancak donemin optik gérme anlayis1 agisindan kavranarak anlasilabilir. “Her sanatci,
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kendisinin bagli bulundugu “optik” imkanlari hazir bulur. Her zaman i¢in her sey
miimkiin degildir. Goriiniisiin kendisinin tarihi vardir ve bu “optik tabakalar1” meydana
koymaya sanat tarihinin en bastaki gorevi olarak bakmak gerekir” (W0Ifflin,1995:22). O
halde 6ncelikle, hareketli gorlintli kameralarinin dogasi, onlarin tarihsel gelisimi i¢indeki
potansiyellerinin degisimi, farkli tiirde kameralarin birbirinden ayrildiklar1 estetik
tarzlarin anlasilmasi gerekir.

Amator kameralar1 cep telefonlarindan, giivenlik kameralarina, handycamlerden
bilgisayar kameralarina kadar olduk¢a genis bir baglamda ele alan Hizal, Baudrillard’in
similasyon ve hiper-ger¢cek kavramlarina atifta bulunarak bu kameralarla mesafenin
ortadan kaldirildig1 ve izleyicinin goériintliniin i¢ine gémiildiigii bir ‘gerceklik’ algisinin
yaratildigini belirtir (Hizal: 2012: 100). Amatér kamera kullanimlarinin uzunca bir tarihi
vardir. 16mm kameralarin 1960’larla birlikte hafiflemesi, Eclair NPR ve Auricon gibi
kameralarin belgesel ve avant-garde sinemay1 sekillendirerek amator sinemacilarin temel
malzemesine dontismesi (Belton, 2003: 553), Bolex H-8 gibi Super 8 kameralarin kendi
0zel projeksiyon aletleriyle birlikte evsel (domestic) kullanima uygun gelistirilmis
tasarimlar1 (Matzkin,1976:8-14), Sony’nin 1975 yilinda piyasaya siirdiigii Betamax
kameralar, ertesi y1l JVC’nin Beta formatina kars1 gelistirdigi daha kii¢iik boyutlu Video
Home System’i (VHS) (Olsenius, 2014:15, aktaran Cevher, 2017:54), 1995 yilindaki
MiniDV, DVCAM, DVCPro gibi amator ya da yari-profesyonel formatlar ve 2000’lerde
baslayan Nikon D90 ve Canon 5D Mark II gibi sayisal video kaydi yapabilen fotograf
makineleri furyasi (Cevher, 2017: 54-57) profesyonel olmayan, amator ve yari-amator
kullanim bigimlerine sunulmus gorsel-isitsel kayit sistemleri olarak sayilabilir. The Blair
Witch Project ve Paranormal Activity gibi filmlerin sinema endustrisini alt st eden
basarilari, bu tip kameralarin dogas1 ve estetigini basarityla konularinin pargasi haline
getiren yaratici kullanimlarindan kaynaklanmaktadir. Kayit ve goriintiileme kalitesi gln
gectikce artan cep telefonlart kameralarini bu amatdr kameralardan ayiran ve aracin
sinemasal kullanim bi¢imlerini de kokli bir sekilde degistiren bir 6zelligi vardir. Yari
profesyonel ya da amator kullanimlar i¢in tasarlanmig olsun tiim bu kameralar goruntuleri
kaydetmek/yakalamak iizere kullanicisi tarafindan bilingli bir sekilde tasinir ve kullanilir.
Bir Canon DSLR kamera ya da cep boyutlarina kadar kii¢tiltiilmiis bir DJI OSMO
maksatli bir bicimde kayd1 gerceklestirecek kisi tarafindan tasinir. Ister bir dogum giinii
olsun ister bir tatil ya da gezi bu tlr kameralar bizzat goriintii yakalama niyetiyle, ¢antasi

ve yedek aparatlariyla, batarya ve hafiza kartlariyla, goriintii aktarma istasyonlar1 ve sarj
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cihazlariyla birlikte tasinir. Dolayistyla aracin kendisi kendi amagliligiyla birlikte gelir:

yasanan ya da tanik olunan, giizel, ¢irkin ya da ilging bulunan olaylar, mekanlar ya da

insanlarin kaydedilecegi, daha sonra bu goriintiilerin bir bilgisayar araciligiyla

depolanacagi, daha sonra goriintiilenecegi ya da miimkiinse islenip kurgulanacagi bilgisi

kullanimin dogasma gomiilmiistiir. Cep telefonlar1 ayn1 zamanda bir “Ekranyasam”

olarak goriintiilerin ortaya ¢iktig1, diizenlenip islendigi, goriintiilendigi ve paylasildigi bir

ylizey oldugu i¢in kameranin kaydetme niyeti unutulur, béylece her sey her an

kaydedilebilir, diizenlenebilir ve paylasilabilir hale gelir, ekrant yasam alami haline

ceviren de bu amagsizlik ve dolayimsizligidir. Searching’in yapisindaki bu kasitsizlik ve

dolayimsizlik o6zelligiyle birlikte amatér kamera estetiginin, dolayisiyla Searching

6zelinde ortaya ¢ikan “Ekranfilm”in 6zellikleri syle siralanabilir:

1-

Estetik Yoksunluk/Banallik: Sinema dilinin gramerini olusturan temel
kompozisyon, 151k, mizansen gibi 6geler lizerindeki ‘giizel normlar1’ ya hice
sayilir ya da gelisigiizel kullanilir. David’in masaiistii kamerasindan kaydedilen
Skype oturumunda, Dedektif Vick’le cep telefonuyla yapilan bir Facetime
goriismesinde ya da Margot’nun sonradan izlenilen, kaydedilmis canh
yayinlarinda da estetik normlarin yerini yasamin kendi dogal akisinin siradanligi
almustir.

Tanikhik: Bu tip kamera kullaniminda kullanici tanik oldugu ya da bizzat
yasadig1 olaylar1 kaydeder, dolayisiyla ‘bakis acisi ¢ekim’ (point of view)
siklikla kullanilir. Domestik pratik olarak evler, yasam alanlari, sevilen objeler,
kisinin kendisi —0Ozellikle c¢ekici ve ilging bulunan yonler- kaydedilip
yayilanabilir. Aynm1 zamanda dogal felaketler, siddet, toplumsal olaylar, haber
degeri tasiyan anlar gibi dokiimantasyon amach ‘kayitlar’ da yaygindir.
Kilise’de dedektif Vick’in tutuklandigi an, bir bagkasi tarafindan ‘bir toplumsal
olay’ olarak kaydedilmistir. Dolayisiyla 6znenin bakis agisindan yansiyanlar
izleyenleri de ‘gorgii tan181’ haline getirir.

Kullanicimin Varhg: Ozellikle belgesel sinemanin ‘gdzlemci’ ya da ‘katilimer’
isluplariyla iligkili ancak ondan ayri bir sekilde kullanici deneyimi goriintiisii
kameray1 kullananin varligin siirekli onar. Bu estetik kaginilmaz bir bigimde 0z-
diistiniimseldir; ara¢ kendi varhigimi siliklestirirken 6znenin  konumunu

guclendirir.
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4- Hareketlilik: Amator kamera estetigini olusturan sallanan, titreyen, siirekli ve
keskin bir bigimde y6n ve konum degistiren diizensiz kamera hareketleri bu
cekimlerin dinamizm ve enerjisini olusturan en biiyiik faktorlerden biridir.
Goriintli, kullanict deneyimiyle Ortlisen bir bigimde siirekli bir hareket
halindedir; bu hareketlilik diizensizdir, sinematografik normlari ihlal eder.

5- Diisiik Goriintii Kalitesi: Amator kamerada 1s1k ve renk estetik agidan 6nemsiz
faktorlere doniismiistiir. Diisiik 1s1kta calisabilen dijital kameralar, otomatik ISO
ayarma izin vererek, goriinti sinyalinin giliclinii yapay bir bicimde
yiikseltebilmektedir. Ancak 1siklilikla birlikte giiriiltiisii (noise) de yiikseldigi
icin kumlu bir goriintli olusacak, Harrington’in deyimiyle pikseller adeta dans
edecektir (Harrington, 2012:75). Renkleri olusturan noktacikli yap1 bozuluma
ugradigi ic¢in gorilebilir renklerle hi¢ ilgisi olmayan sentetik bir gorinti
olusacaktir. Gelisen mikro kamera teknolojisine karsin diistik 151k kosullarinda
goriintii kalitesi diisiiktiir; fakat giinliik kullanic bu tip goriintiiye asinadir.

6- Dolaymmsizhk: Goriintiiler rastgele cekilmis, kayit¢i sanki tesadiifen orada
bulunuyor, olaya taniklik ediyor ya da bizzat deneyimliyor gibidir. Orada
bulunma, o an1 yasama hali, kaydin kayit yapmak niyetinden bagimsiz bir
sekilde ortaya c¢iktigi yoniinde bir dolayimsizlik hissi olusturur. Nasil
kullanicinin varligr aracin varhigini siliklestiriyorsa dolayimsizlik da aracin
kendisini goriinmezlestirir. Bu unsur Searching’de en ¢ok ekran kayitlarinin
izlenildigi anlar i¢in vurgulanabilir, izledigimiz sey birinin Mac ya da Windows
tabanli bir isletim sistemi {izerinde birtakim programlarin acip kapamasi,
internette gezinmesi, Google’da arama yapmasi vs.’dir. Bu goriintiiyli kaydeden
aracin dogasi belirsizdir, hayaletimsidir. David webcam ya da cep telefonunu
actiginda kaydettikleri ya da yasadiklar1 bir kamera yardimiyla kaydediliyor ya
da ¢ekilip yayimnliyordur. David’in masaiistii ekran goriintiisiinii kaydedip
yayinlayan, hatta bu ekran iistiinde cesitli kesmeler yaparak ilgiyi ayakta tutan
ve insan gOzunun ekrandaki gezintisini taklit eden ara¢ belirsizdir. Bu da
Ekranyasam’in dolayimsizlik 6z-niteligini devam ettirir.

Van Dijk, djjital kiiltiiriin kullanicilarini yazi yazma, resim ¢izme, fotograf ve video

cekmeye tesvik ettigini, geleneksel araglara kiyasla bu arac¢larda uzmanlasmanin ¢cok daha
az beceri gerektirdigini belirtir. Cok diisiik kaliteli icerikler bir tiir “amatér mezhebi”

olusturacak sekilde o6zellikle Web’de siirsizca dolasima girebilmektedir (Van Dijk,
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2016: 296). Sutton vd. gore ise Ozellikle sanatgilar, herhangi bir medya aracini bize
diinyay1 gordiikleri gibi —ya da daha ¢ok bizim gordiiglimiiz gibi- temsil etmek icin ise
kosmaktadir. Clinkii artik bu medya araglari, giderek artan bir bigimde izleyicinin 6znel
deneyimini isin bir parcasi haline getirmektedir (Sutton, 2007:18). Ancak David’in
Ekranfilm’de temsil edilen kullanici deneyimi bir eser-Urlin-sey yaratma amacindan
bagimsiz kendi basina deneyimin, iletisimin, yasamm kendisini gostermektedir.
Time’daki yazisinda Olivier Laurent kayit ve goriintiileme sistemlerimizle kurdugumuz
bu yeni iliskinin fotografi sonsuza kadar degistirdigini sdyler. “Goriintii ile iletisim
bicimimizi degistiren” telefon (Ureticileri fotografik deneyimi siddetli bir bi¢imde
basitlestirdiler. Instagram’in snapchat benzeri hikdye boliimiinii gelistiren Robby Stein
s0yle demektedir: “Ben teknolojiyle biiyiidiim. Ilkin masa iistii bilgisayarlarimiz vardi ve
hizli mesaj génderebiliyor, e-posta atabiliyorduk. Iletisim yolunuz ¢ogunlukla klavyeye
ve metne dayaniyordu.” Fakat buginki nesil ceplerindeki telefon-boyutlu bilgisayarlarla
blyaddler. “Onlarin ilk aract bir kamera ve tiim zaman cebinde tasiyor, yasamlarini
yakaliyor ve paylasiyorlar.” Stein dncelikle fotografin temel islevinin degistigini, artik
gecmis olaylar1 kaydeden bir ara¢ yerine iletisimin baslangic noktasina doniistiigiinii
belirtir. Fotografin bu yeni bi¢imi Snapchat tarafindan gelistirilmis ve sonrasinda
yayginlagmistir. Snapchat’te fotografa, konum, sicaklik, hiz, zaman gibi isaretler
eklenebilmekteydi. Daha 6nemlisi kisa dmiirlii imajlar yaratarak fotografciligin hafiza ve
depo anlaminda bir “bavul” olma 6zelligini yok etmisti. Snapchat’in CEO’su Evan
Spiegel “Herkes kameray1r Onemli anilar1 kaydetmenin bir yolu olarak disiindii.
Snapchat’i yarattigimizda her sey ontanimli olarak siliniyordu. Snapchat bir iletisim,
konusma i¢in kullanildi. Fotograflar silinince konusmanin daha rahat, benzer ve dogal
oldugunu kesfettik. Kendini ifade etme bir yarigma degildir. Bu kendini nasil iyi ifade
ettiginle ilgili degil, o anda nasil hissettigin ve ne yaptiginla, iletisim kurabilmeyle ilgili”
(Laurent, 2017).

Eski bir ‘iz siiriicii’ olan Frank Ahearn “Nasi/ Kaybolunur: Dijital Ayak Izini
Silmek, Sahte Ipuclar: Birakmak ve Bir Iz Birakmadan Toz Olmak” adli kitabinda (2010)
soyle der: “Sosyal aglar ve viral medya, mahremiyetin en biiyiik diismanlaridir. Internete
ne koymay1 secerseniz segin, iyi bir iz siiriicii bunu size kars1 kullanabilecektir. “Arkadas
listenizdeki kisilerin gercek olup olmadigimi asla bilemezsiniz” (Ahearn,2010). Kredi
kartlari, cep telefonlari, posta kutularma nasil dikkat edilmesi gerektigi, pesindeki

insanlar1 atlatmak icin nasil seyahat edilecegi, emlak hileleri gibi konularla dijital
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diinyada istemeden nasil izler biraktigimizi ve bunlar1 nasil silebilecegimizi anlatirken
Ahearn siklikla dijital kiiltiirii olusturan dijital teknolojilere atif yapar. “Itibar Ekonomisi:
Itibarin En Onemli Deger Oldugu Bir Diinyada Dijital Ayak Izinizi Nasil Optimize
Edersiniz” adli kitabinda (2015) is diinyasinda basarili olmak isteyen gelecegin
liderlerine seslenen Fertik Thompson ise soyle der: “Dijital teknolojideki hizli ilerlemeler
sayesinde, itibariniz isteseniz de istemeseniz de her yerde bulunacak, kalic1 olacak ve
diinya capinda erisilebilir olacak. Gittiginiz her yerde, bilginiz veya izniniz olsun ya da
olmasin, diger insanlar itibarinizla ilgili bilgilere aninda erisebilecek” (Thompson,
2015:7-8). Dijital teknoloji demografik profilden siiriis siciline, tim g¢evrimici
etkinliklerin eksiksiz bir listesine kadar kisilerle ilgili her tiirlii bilgiyi toplama, depolama,
analiz etme ve dagitmaya firsat verdigi icin sanal diinyadaki izleriniz ile gercekten kim
oldugunuz arasinda hizla iligki kuruldugunu anlatarak okuyucularini uyarir:
“Bagkalarinin size kars1 yaptiklari da kalic1 olacaktir. Ornek olarak zorbaligi ele alalim:
Zorbaligin kurbani olarak algilanmak, bagkalarini haksiz yere size kars1 6nyargili hale
getirebilir veya algilarini sizin magduriyetinize odaklayabilir” (Thompson,2015:41).
Dijital ayak izinin bu iki zit u¢lardaki yorumu dijital kiltirde mahremiyet ve kimlik
sorununu acik bir sekilde ortaya koymaktadir. Searching’de bu dikotomi, yani kendini
acik etmeyle mahremini gizleme, kisiye ait bireysel 6zgiirliik ve kendilik alani insa etme
bakis1 arasindaki gerilim masum bir geng¢ kizin kaybolusuyla ilgili olarak ortaya ¢iktigi
icin filmde bagta negatif bir bakis acis1 ortaya konuyor gibi goziikebilir. Ancak David’in
cabasinin kutsanmasiyla birlikte, dijital ayak izi yaklasimi Rafael Capurro, Michael
Eldred ve Daniel Nagel tarafindan tanimlanan “Digital Whoness” (Dijital Kimlik)
kavramyla iliskili olarak kavranabilir. Yazarlar "Internet ¢caginda biz kimiz?" veya "Siber
diinya baglaminda kendimizi 6zgiir benlikler olarak gostermek i¢in hangi tarihsel
seceneklere sahibiz?" diye sorarlar. Onlara gore kimlik, ancak kendini diinyadan geri
yansitilmig olarak bulan ve diinyaya geri donen, kisinin kendisinin seg¢ip iistlendigi yerde

miimkiindiir. Kisi bagkalarimin diinyasinda projeksiyonlar olusturarak 6zgiirce kendisine

* Thompson su drnegi verir: “Bugiin "Karen Klein" i¢in yapilan bir Google aramasi, "Otobiis Zorbaligma
Ugrayan Karen Klein" ve "Otobiis Zorbaligina Ugrayan Karen Klein" gibi sonuglar icermektedir. Bu
sonuglar, 2012 yilinda altmis sekiz yasinda ve kismen sagir olan Bayan Klein'in yar1 zamanli bir okul
otobiisii gozetmeni olarak ¢alistig1 bir olaydan kaynaklanmaktadir. Bir grup yedinci sinif 6grencisi Bayan
Klein'la acimasizca alay etmeye baslamistir - onu itip kakarlar, sisman derler ve en biiyiik oglunun intihar
icin (belki bilmeden) onunla alay edecek kadar ileri giderler - bu arada bir bagkasi olay1 daha sonra
yiklemek (zere videoya kaydeder. YouTube. Ongoriilebilir gelecekte, onun adim1 arayan herkes,
toplumdaki hizmet yillar1 veya hayatinin geri kalan altmis yedi yilt hakkinda herhangi bir sey yerine, onun
nasil bir zorbaligin kurbani oldugunu okuyacaktir.
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yaratir (2013:11-12). Dijital ¢agda kimlik basit¢e kisinin hakkindaki dijital veri demetiyle
esitlenerek agiklanamaz, bu indirgemecilik kisinin nasil bir dijital ontolojiye sahip oldugu
sorusunun iizerinden atlar. Her seyden Once mahremiyetin korunmasi herhangi bir
fenomenolojik-kavramsal agiklama olmaksizin basitge bir "deger" olarak varsayilmasi,
mahremiyet ve internet hakkindaki mevcut tartismayi kisirlagtirmaktadir (2013:17-18).
Kisinin mahremiyeti ve spontanligi, oOzgiirligii ve gizliligi kimligini olusturmasini
saglayan en dogal hakkidir. Mahremiyetine geri ¢ekilen, kamusal ifsadan gizlenen birey
kim oldugunu ve kendi yasam diinyasinin belirli yonlerini agiga vurarak toplumsal
etkilesime girer. Paylasilan, kesisen, sarmal halindeki hareketlerden olusan labirentimsi
diinyada kim oldugunu gostererek insan kendi maskesiyle 6zdeslesir. “Bu nedenle kisisel
mahremiyet, asla muhtesem bir izolasyon veya kara kara diisiinen bir i¢ gézlem iginde
"kendi haline birakilmis", kapsiillenmis, 6zerk bir 6znenin mahremiyeti degildir; kisinin
yakin oldugu ve en ¢ok uzak durdugu baz kisilerle paylastig1 6zel bir yasam diinyasinin
gizliligidir” (2013:33). Kamusal alanda, eylemde, isim olmadan, kendine ilistirilmis bir
‘kim’ olmadan goriinmek anlamsizdir. Kisi kim olmak i¢in olmadig1 bir sey olan bir
isimle Ozdeslesir. Siber diinyadaki takma adlar ve profil resimleri bu “whoness”
anlayisindan farkli degildir. Sibernetik hesaplanabilirligi sayesinde, kullanicinin
kullandig1 cihazin tanimlayici numarasi, konum ve zaman koordinatlariyla
iligskilendirilebilen bit dizileriyle iliskili olan ‘digital kimlik’ siber diinyada ayn1 zamanda,
kendisine sunum yapabilecegi alanlar bulur. Gorsel ve isitsel arayiizleri ile internet,
herkes tarafindan kiiresel olarak cagrilabilecek her tiirden kisisel sunum igin olasiliklar
acar. Siber diinyada bir sey olma c¢abasi, diger siber diinya sakinlerinden mimkin
oldugunca takdir edici geri bildirim almaktir, herkes erisilebilir oldugu igin bu dogrudan
gerceklesir. Whoness oyunu biiyiik, kiiresel, dijital aracili bir 6lgekte siber sahnede
oynanir (2013:130-1).
“Milyarlarca insan i¢in internete erigimin kolayligi ve ucuzlugu, kiginin kendini bulabilecegi
genis bir alan agarak, belki de belirli bir kiiltiiriin ahlaki beklentileriyle siirtigmeye neden
oluyor. Ozellikle film ve miizik gibi eglence medyasi, bir kiiltiir endiistrisinin tesvik
edebilecegi bir yasam tarzin1 ve kendini anlamay1 benimseyen herkese kimlik maskeleri
sunuyor. Dijital varliklarin siber diinyaya yayilma kolayligi, 6zellikle hala kendilerini arayan
gencler igin olasi kimliklerin hizla birlesmesine yol agiyor. Bu tiir maskelerin en
6nemsizlerinden biri modadir, yani bir kisinin kendisini diinyaya sunmak i¢in nasil giyindigi.
Siber diinyayla birlikte, gen¢lik modasi 6zellikle diinya ¢apinda ¢ok hizli yayiliyor ve kisinin

kim oldugunu ebeveynlerinin kimliklerinden ayiran genglik modas: stratejileri hizla
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benimseniyor. Tipik farkli yerel kiiltiirel kimlikler de siber diinya araciligiyla farkliliklariyla
daha goriinur hale geliyor” (Capurro, vd.2013:131).

Helen Nissenbaum’un kisisel verilerin kamuya acik hale getirilmesinin, bu tiir
verilerin herhangi bir kisi tarafindan, insanlarin haberi olmadan ve/veya rizalari
olmaksizin, herhangi bir amag¢ i¢in kullanilabilecegi anlamina geldigi fikrinin bir 6n
varsayimi olarak ozel/kamusal ikiligine dair yaptig1 elestiriyi kendisine 6rnek alan
yazarlar, 0zel alan, kamusal alandan ayr1 disiiniiliirse, kamusal alanda mahremiyet
sorununun higbir anlami kalmayacagmi anlatir (2013:168). Nissenbaum, "baglamsal
batlnltk" (contextual integrity) adin1 verdigi yeni bir mahremiyet kavrami gelistirir. Ona
gore, kamusal alandaki kisisel bilgiler, higbir mahremiyet normunun gecerli olmadigi
yerlerde “ele gegcirilebilir” degildir. Kendisi hakkindaki bilgiyi bir baglamdan digerine
alarak, kisiler kendileri olusturur. Ozerklik, dzgiirliik, bireysellik, yakin iliskiler kurma
ve siirdiirme kapasitesi, akil saghigi, yaraticilik, kisisel gelisim gibi degerlere isaret eder.
Mahremiyet hakki ne gizlilik hakki ne de kontrol hakkidir, ancak kisisel bilgiler i¢in
uygun bir akis hakkidir (2013:170-171). “Bu nedenle, kiiresel dijital ortamin isgalcileri
tarafindan tehlikeye atilan kendi-diinya etkilesiminin biitiinliigiine odaklanmaliyiz.”
Insanlar artik hem cevrimi¢i hem de ¢evrimdisi edinilen bilgileri depolar, arar ve alir:
Cevrimic¢i ve c¢evrimdisi olarak serbestge karisan hibrit bilgi kaynaklarina sahibiz.
Cevrimici bilgi alan1 ¢ok genis olabilir, ancak yine de dijital 6ncesi ¢agda birikmis ve
kaydedilmis bilgilere dayanir ve bunlarin lizerine insa edilmistir (2013:175). Bdylece
“dijital whoness” kisinin kendisini baskalariyla etkilesim halinde yarattigi internetin
sosyal dokusu iizerinde yasanan, ¢evrimdisi yasamla etkilesim halinde kurgulanan ve
dijital éncesi kimlik oyunu ve performanslarindan farksiz olmayan bir akis olarak ortaya
¢tkar. Margot ve David’in ekran kayitlar1 {izerinden tanik oldugumuz kisilikleri ve
iligkileri ne biitiinliyle sanal ve mahremdir ne de ‘gercek hayat’ dijital kimlikten
biitlinliyle bagimsiz bir alandir. Dijital ayak izi bulunmas1 ya da saklanmas1 gereken,
potansiyel bir cinayet sorusturmasinda olay yeri inceleme ekiplerinin yakalayacagi ip
uclart gibi degildir, kisinin kim oldugunu belirleyen 6z nitelikleri, mahremiyet ve
ozgirliikle birlikte olusturdugu kimliginin, kisilik biitlinligliniin  bir parcasidir.
Margot’un pesine takilan sapik buradaki isaretleri kurgularken kizini1 bulmaya ¢aligan
babasi da ayni igaretleri takip ederek hakikate ulagir. Margot’nun hastaneden taburcu

oldugu, konservatuvari kazanip ilk konserine ¢iktig1 ve nihayet baba-kiz arasindaki
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iliskinin restore edildigi hastane koridorunda ¢ekilen fotograf masaiistii ekran goriintlsu

haline getirilerek bu dijital kimligin parcgas1 kilinir.

Bu anlamda dijital ¢agda ebeveynligin en zorlu basamaklarindan birinin genglerin
genellikle ¢evrimici ve ¢cevrimdisi yasamlarini birbirinden ayirmadig: ‘baglantih varhk’
(connected presence) oluslarin1 kabullenmek olabilir (Betton, Woollard, 2018).
Genglerin ¢evrimi¢i yasamlartyla gergek hayat arasinda bir ayrim goriilmesi siklikla
diistilen tuzaklardan biridir. Sosyal medyanin giindelik gergekten farkli oldugu diistincesi
internetle biliylimeyen bir kusaga oldukg¢a yabanci gelen yerlesik bir diisiince kalibidir.
Ebeveynler, siirekli telefonlarina bagh olduklar1 i¢in gengleri hayattan kopuk olmakla
sucglarlar. Aslinda sosyal medya genglerin bir araya geldigi ve ¢esitli faaliyetlerde
bulundugu bir kamusal alandir. Tipki bir otobiis duragi veya okul bahgesi gibi sosyal
normlar ve geleneklerle doludur. Sosyal medyada sohbet etmekle kantinde konusmak
farksizdir. Okula hazirlanirken FaceTime’da sohbet edip teneffiiste fiziksel olarak
bulusup eve giderken WhatsApp'ta mesajlasabilirler, baglantili varlik giin boyunca farkli
bicimlerde harmanlanir (2018:21-22). Adorjan ve Ricciardelli’ye gore gengler,
cevrimigiyken web tabanli risklerin nasil yonetilecegine iligkin olarak ebeveynlerinden,
akranlarindan, kolluk kuvvetlerinden, 6gretmenlerden, medyadan ve hiikiimetten gelen
mesajlarla bombardimana tutulmaktadir. Siber zorbaliktan, ¢iplak goriintiilerden veya
"seks mesajlasmasindan” ve diger risk tlirlerinden zarar gormemeyi 6grenme direktifiyle
cevrimici eylemlerinden sorumlu olan gencler genellikle kendi kendini gozetlemeyi de
ogrenmektedirler (2016:1). “Yabancilarla konusma!’ uyarisinin bir ¢esitlemesi olan bu
direktiflerle genglere kendilerini sakinmalar1 ve korumalar1 gerektigi hatirlatilir. Ancak
gengler icin duygusal bag kurma ve 6zdeslesme araci ¢evrimigidir; goriniirliiklerini
aradiklar1 ve olusturduklari, gelisen bir benligi yansittiklar1 ve akranlarindan geri bildirim
aldiklar1 yerdir. Siber riski izleme ve yonetmeye yonelik ebeveyn ve okul temelli ¢cabalar
genglerin bu baglantili varliklarini gormezden gelmektedir (2016:3). David’in
Margot’yla ilgili bir baski ve denetimi, bir gozetimi yoktur, kizina ¢piinii dokmesi
gerektigi icin ¢ikisir, kendisine yalan sdyledigi i¢in onu azarlamak ister ancak siber-
giivenlik adina aldig1 tek onlem ortaokul arkadaslarinin ebeveynlerinin telefonlarini
kaydetmek olmustur. Buna karsin Margot’nun kayip olmasiyla ilgili izleri ¢evrimigi
yasantisinda aradifimiz i¢in internet ve sosyal medyanin suglanacagi bir egilim de
olusturulur. Ancak nihayet Margot’nun basina gelenlerin nedeni ‘6zel yasamini sosyal

medyada paylagmak’ degildir, bagimli bir annenin ¢ocuguyla ilgili kendisine soyledigi
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yalanlardir. Genglerin sosyal medya kullanimlarindaki en temel giidii arkadas gruplar1 ve
digerleriyle baglanti kurmaktir (2016:29). Bir bagkasinin kiligina girerek anne kaybiyla
ilgili yasadig1 zorluklardan istifade eden kotii niyetli bir bagka geng tarafindan istismar
ve siddete maruz kalmasi Margot’nun sugu degildir, David sosyal medya hesaplarinda
gordiigii Margot’nun paylasimlari onun en temel sosyal ve varolugsal ihtiyaglarina
dayanmaktadir. Sonia Livingstone genclerin sosyal medya sitelerinden elde ettigi
kazanimlar1 soyle siralar: kiiresel bilgilere erisim, egitim kaynaklari, arkadaglar arasinda
sosyal ag, eglence ve oyunlar, kullanici tarafindan olusturulan igerik olugturma, sivil veya
siyasi katilim, kimlik ifadesi i¢in mahremiyet, topluluk katilimi/aktivizm, teknolojik
uzmanlik ve okuryazarlik, kariyer gelisimi/istthdam, kisisel/saglik/cinsel tavsiye, uzman
gruplar/hayran forumlari, uzaktaki kisilerle paylasilan deneyimler (2009:30). Ebeveynler
arasinda yapilan aragtirmalarda genglerin ¢evrimigi giivenligi veya siber riske maruz
kalmalar1 konusunda en ¢ok endise edilen bagliklarin basinda onlarin potansiyel av olarak
goriilmesi yatmaktadir. Cinsel avcilar, ¢ocuk tacizcileri ve pedofiller ve cinsel sucglular
en ¢ok endise edilenlerdir (Boyd, 2014:109). David de ilk bakista kardesi Peter’in boyle
biri olacagindan siiphelenir, mutfak masasinin istiinde unuttugu bir kavanoz dolusunu
marihuana da bunu destekler goziikmektedir. Ancak gercekte anne kaybiyla basa

cikmakta zorlanan Margot’ya ot vermekten baska bir sey yapmadig1 ortaya ¢ikar.

4.2.2.4. Yorumlarin uyusmazhgi: baslangi¢c yorumlart ve arama dikotomisi

Searching filmi Tiirkiye’de “Kayip Araniyor” adiyla gosterime girdi. Her ne kadar
filmin ana olay Orgiisiine atifta bulunsa da “aramak” anlamina gelen ‘searching’, filmde
birbirini doguran iki ayr1 yorumu da besleyen bir ¢ift anlamliliga sahiptir: hayatimiza
giren ve cagdas yasami bastan sona degistiren internet ve arama motorlar1 ve kayip
kizinin dijital ayak izlerinin pesine diisen Ofkeli ve garesiz bir babanin arastirmasi
anlaminda “aramak” eylemi. Bu iki yon aslinda Searching’i polisiye tiiriiniin dijital
kiiltiire 6zgil yeni bir sinema formundaki ilk drneklerinden biri haline getiriyor. internetin
sinirsiz biytkligiinde yaptigi her arama ile o karmasaya sekil veren ve kaostan
kisisellestirilmis bir bigim ¢ikaran kullanicilar siber diinyada sekil verdikleri ¢evrimigi
varliklari, bir dedektifin ip u¢larini takip ederek olaylarin baglangi¢ anina ve nedenlerine,
olay yeri ve anina, hatta azmettiricilerine kadar gerilmesine benzer bir sekilde ortaya
cikarilabilir, fiziksel diinyayla etkilesimleri i¢inde nerede, ne zaman, kim gibi sorulara

cevaplar bulunabilir. Brock 2016 yilinda yazdig1 “Unutulma Hakki” adli ¢aligmasinda
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Google iizerinde diinya ¢apinda saniyede 40.000 arama, giinde 3,5 milyardan fazla ve
yilda 1,2 trilyon arama gercgeklestigini, sirketin her aramanin kaydini sakladigini kabul
ettigini belirtir. Google’a girilen her komutun kendi “ag etkisi” vardir, ne kadar ¢ok insan
kullanirsa o kadar cok veri iiretilir ve o kadar cok reklamci ona akin eder. Ilk aramadan
baslayarak her sey katman katman veri iizerine insa edilmeye baslanir. Yapilan her
aramada segilen her belirli sonugla Google’a biraz daha veri girilir, Google bu aramadan
bir seyler 6grenir (Brock, 2016:20). Yorumlarin tarihinde siklikla karsimiza ¢ikan ve bir
uyusmazliktan ¢ok uyum goriiniimii alan iki yap1 “arama” eyleminin filmdeki bu cift
anlamlilig1 iizerine sekillenmektedir.

Searching okumalarinda dijital kiiltiirle pek iligkili olmayan, daha ¢ok anlati
dinamikleriyle ag¢iklanabilecek ana negatif yorum, filmin finalindeki agiklayici nitelikler
tizerinedir. Ozellikle polis sorgusundaki dedektif Vick’in olan biteni anlattif1 ya da
haberler araciligiyla seyirciye olaylarin i¢ yiiziiyle ilgili dogrudan bilgi verildigi boliimler
filmin en sik elestirilen yanlarindan biri olmustur. Gizem, polisiye, korku gibi siklikla
finalde gerceklesecek biiyiik olaylara, doniislere bel baglanan tiirlerde anlatinin en biiyiik
acmazlarindan biri, olay orgiisiiniin ana gévdesinde finaldeki siirpriz olasiligina fazlaca
yatirnm yapilmasidir. Burada olaylar kendi dogal akisinda c¢oziiliiyor diisiincesi
olusturularak seyircide bulmacay1 kendisinin ¢ozdiigiiyle ilgili bir duygu yaratilabilirse
seyirci tepkisi genellikle olumludur. Finale ertelenen psikolojik yatirim suni bir bi¢cimde
¢oziliir ve seyirciye agiklama yapiliyor hissi olusturulursa film yorumu siklikla negatif
yonde seyreder. Elbette polisiye tiiriinde bu tip agiklayici1 boliimler siklikla bulunur ve
hepsi olumsuz yorumlara yol agmamistir. Sinema tarihinin korku-gerilim ve polisiye
tirtindeki en giiglii filmlerinden biri olan Hitchcock’un Psycho’sunda (1960) alt Ust edici
final sahnesine ragmen bir dedektif Norman Bates’in sorgu odasindan ¢ikarak ge¢miste
olan biten biitiin olaylar1 kronolojik bir bigimde odadakilere (dolayisiyla seyirciye de)
anlatir. Searching’deki finali zayif gosteren unsurlar tek basma haberler ya da dedektif
Vick’in olan biteni agiklamasi degildir, aciklamanin kurulma big¢imidir. Vick kilisede
alelade bir bicimde goz altina alinir, zekice olmayan bir sekilde sorgulanir, her sey polis
kamerasina kaydedildigi sekliyle ‘dolaysiz’ bir bigimde izlenir. Bunun sebebi filmin
buldugu “ekranfilm” formuna bagl kalmakta 1srar etmesidir. Bigim tizerindeki bu 1srar
gercek hayattan da sahneyi dramatik bir bigimde insa etme olanaklarindan da yonetmeni
mahrum birakmaktadir. Bununla birlikte yorumcularin birgogunun filmin finalini tanmin

edememeleriyle ilgili memnuniyetlerini paylastiklar1 da unutulmamalidir. Filmlerin
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kurulus mekanigiyle ilgili dikkatli gozlerin finallerle ilgili daha hassas oldugu da
soylenebilir.

Yorumlardaki ¢esitliligin azligi, Searching hakkinda kapsamli arastirma ve
analizlerin heniiz yapilmamis olmasi, elbette hem filmin yapilis tarihinin yakinligiyla
ilgili hem de sinemanin anlatim olanaklarini dijital kiiltiire ait araglarla genisleten bu tiir
filmlerin sayisinin azligiyla ilgili olabilir. Bununla birlikte “ekranfilm”lerle ilgili teorik
calisma sayisinin azlhigi (yoklugu?) bu ¢alismayr bu konudaki ilk kaynaklardan biri
yapacaktir.

4.2.3.Uciincii asama: elestirel kavrayis ve benimseme
4.2.3.1. Yorumun elestirel kavranisi: dijital kiiltiirde genclik psikolojisi, hakikat

etkileri ve damgali kimlik

Searching’in heniiz baslangi¢ asamasinda olan yorumlar tarihi igerisinde heniiz
catisma, ¢eliski ve uyusmazliklarin berraklagsmadigi bir diizlemde ve derinlemesine ele
aldigimiz sembolik yapilarin siizgecinden ge¢irdigimiz ilk yorumumuz adma yeni bir
agamaya gegtigimiz sOylenebilir. Searching’in akademik ve kuramsal agidan gormezden
gelinen dijital kiiltir referanslari, bu kiiltiire ait hiz, baglanti, kiiresellik, etkilesim,
ekranlar, kimlik, belirsizlik ve tekinsizlik, gorsel kiiltiir gibi bir¢cok farkli kavramla
kurdugu hem icerik hem de bicimsel iliskilerin daha kapsamli bir yorumla ortaya
¢ikarilmasi bu asamada 6nem arz etmektedir. Bunun igin baslangi¢c yorumumuzun zayif
noktalarmin tizerine gidilecek, yontemin bu kritik/elestirel asamasinda Searching’in
alternatif/karsit bir okumasi yapilmaya caligilacaktir.

Searching, dijital kiiltiirde gelisim psikolojisi ve kusaklar perspektifinden de ele
alinabilir. Esikergenlerden (tween) (8-12) son ergenlige (late teens) (16-19) artan internet
ve sosyal medya kullanimiyla en riskli gruplardan goriilen kusak bu gruptur. Bu kusagin
zihinsel gelisimi ve yasadiklar1 psikolojik problemler dijital kultlr éncesinde temelleri
atilmis gelisim psikolojinin temel kavramlarina sadik kalarak anlasilamaz. Filmde her ne
kadar bir ebeveynin goziinden kayip cocugun izini siirsek de film izleyiciye geng bir kizin
sosyal medya hesaplarinda gezinme izni vermektedir. Onun bagkalariyla kurdugu
iletisimi, kendisini temsil etme bi¢imini, sevilme ve bag kurma beklentisini, yasla ilgili
anlasilma g¢abasini, takindig1 ¢evrimici maskeleri ve kimlik sunumlarmi izleriz. Bu da
izleyiciye siber dinyada psikolojik yapinin nasil insa ve temsil edildigiyle ilgili ipuglari

verir ve ampirik ¢aligmalarla bir karsilagtirma yapma firsati sunabilir. Mari K. Swingle,
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“I-Minds How Cell Phones, Computers, Gaming, and Social Media are Changing our
Brains, our Behavior, and the Evolution of our Species ” adli kitabinda (I-Zihinler: Cep
Telefonlar, Bilgisayarlar, Oyunlar ve Sosyal Medya Beynimizi, Davranislarimizi ve
Tiirtimiiziin - Evrimini  Nasil Degistiriyor?) dijital medyanin gelisimin en kritik
asamalarindaki bebeklerin beyinlerini geri dondiiriilemez bir sekilde degistirdigine ve
onlarin insanlardan ¢ok nesnelere yonelmesine neden olduguna dair yapilan
aragtirmalardan O6rnekler verir. Cocuklar kiiciik yasta ebeveyn ve bakicilarindan daha
fazla dijital teknoloji ve nesnelerle iliski i¢cindedir, bu da sosyallesme ve duygusal
diizensizlik tizerinde geri doniisii olmayan etkiler birakmaktadir (Swingle, 2019:222-3).
Filmin agilis sekansinda Margot ve ailesinin tiim domestik yasantisinin kaydedilip
bilgisayarlarda depolandigini, dijital medyanin Margot’nun yasantisinin organik bir
parcast oldugunu goriiriiz. Ancak Margot’yu en sevdigi oyuncagi, piyanosuyla
ugrasirken, yeni pargalara c¢alisirken, ilk mini konserini verirken de goriiriiz. Bununla
birlikte kantinde tek basina oturan, hi¢ arkadasi olmayan, ¢evresindekiler tarafindan
kullanilip suistimal edilen Margot’nun bu halinin annesinin 6liimiiyle baglantili olup
olmadigini da tam olarak bilemeyiz. Yine de dijital medyanin yiiz yiize iletisimin yerini
alip ilkini ortadan kaldirdig1 daha keskin durumlarda, goézlem, sabir, sessizlikte
rahatlayabilme gibi yeteneklerin gelisimini de engellendigi bilinmektedir (2019:41).
Dahas1 Margot’nun ugradig: akran zorbalig1 ya da daha sonrasinda ortaya ¢ikan iki yiizlii
sevgi gosterileri, gelisimin oOzellikle bu asamalarinda siklikla yasanan negatif
durumlardan sayilir. Zorbaliga maruz kalmak ya da zorbalik davranislar sergilemek bu
kusagin gelisiminde var sayilan davranislardan biridir. Ancak dijital medya bu etkileri

carpan etkisiyle biiylitliip cogaltmaktadir.

“Klinik deneyimime gdre, dijital medyanin ilk sorunlu veya olumsuz pratigi, 6nceden nétr
kabul edilebilecek bir davranigin vurgulanmasini veya hizlandirilmasini kolaylastiran ortami
yaratmasidir. Kiiciik bir lise kliginin zorbaliklar1 sosyal gruplari, okullar1 ve hatta mahalleleri
asan biliyiik bir siber zorbalik saldiris1 haline gelebilir. Nispeten nétr bir davranisin olumsuz
bir davranisa doniismesine bir 6rnek, normal geng cinsel merakinin (6rnegin, ¢gevrimici porno
izleme) cinsel sapkinhiga (6rnegin, rontgenci olma) doniismesidir. Her iki durumda da
davraniglar (zorbalik ve cinsel merak) zaten mevcuttur, ancak dijital medya olumsuz
biiylitme veya olumsuz doniigiim aract olarak islev goriir. Teknoloji artik tarafsiz bir arag
degildir” (Swingle,2019:41).

Margot’nun basina gelen olaylar silsilesinden dijital kaltiriin  buyiteci

cikarildiginda siradan bir genclik yasantisinda herkesin basina gelebilecek olumsuzluklar
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olarak gortlebilecek olaylar, filmdeki haliyle korkung bir trajedinin kiyisindan doniilerek
sonuglanmistir. Burada, dogal davraniglarin ve dogal diirtiilerin yerini, dokunma
duyusunun devreden ¢ikarildigi, suni bir bicimde biiyiitiilebilen, etik normlarin kolaylikla
esneyebildigi davranis Oriintlilerinin almasina olanak veren dijital teknolojilerin yarattigi
yeni genglik psikolojisinin 6nemli bir pay1 vardir.

Searching’in ekran deneyimi sahte bir ger¢eklik duygusu yaratarak, insa ettigi
gorsel Uslubu hakikat olarak simile eder. Aslinda bu diisiince, higbir sanat eserinin
gercek, hakikat ve dogruluk nosyonlar1 bakimindan deneyimin dogasinin yerine
gecemeyecegi gergegini igermesi agisindan kendi iginde bir totoloji barindirsa da
Searching’in “ekranyasam” ve “ekranfilm” iddialarinin altinda baska bir yanilsama
oldugu gercegi de gizlenemez. Gorgii tan1g1 ya da bakis agis1 gibi perspektif nosyonlariyla
iligkili olarak ekran deneyimi sadece ekran ylizeyin iizerinde degil, ekranin yerlestigi
gercek mekanin igine gergeklesmektedir. Panofsky’e gore perspektif, cok sayida nesneyi
mekanin i¢inde bulunduklari kismiyla, tiim nesnelerin tek bir goziin merkezi kacis
noktasina yansidigr sekliyle artarda siralanmis gibi gostermek, bunu da resmin
kenarlartyla sinirlamadan, aksine “sadece bir kesit olan hayali bir mekéna baktigimiz
izlenimi” olusturarak yapmak demektir (Panofsky, 2017:62). Bati sanatinda giderek
kusursuzlastirilmis bu ilke sabit, duragan bir gozlii referans almaktadir, hareket
edildiginde, nesnelerin formlarmnimn biiyiikliik-ki¢ukliklerinin vb. degisecegi goz oniinde
bulundurulmalidir (Gombrich: 2015: 260). Ayrica iki boyutlu yiizey iizerinde
gordiigiimiiz goriintiilerle ti¢ boyutlu mekén i¢inde deneyimlediklerimiz ¢ok farklidir,
perspektif ilkesi siirekli hareket eden iki gozle gordiigiimiiz, boylece “gériis alanimizin™
kiiremsi bir sekil aldigi olgusunu g6z ardi eder. “Gorlinen diinyanin bilincimize
ulagmasini saglayan psikolojik kosullara tabi “optik imge” ile fiziksel goziimiizde olusan,
mekanik kosullara tabi “retina imgesi” birbirinden bitiiniyle farkli olmak zorundadir
(Panofsky,2017: 13). Searching’de temsil edilen “ckranyasam” elbette yasamin kendisi
olma iddias1 tasimamaktadir ancak estetik duyum hakikilik yanilsamasi iizerine insa
edilmis, yorumlarm birgogu gercek deneyimleriyle David’in kullanimlar1 arasinda
paralellik kurmustur. Deneyimin ti¢ boyutlu mekan icerisinde, hareket halinde ve kiiremsi
yapisina en yakin deneyim sanal gergeklik-VR (Virtual Reality) etkinliklerinde ortaya
cikmaktadir. Gomrich Sanat ve Yanilsama’da imgelerin gercegin deneyimlenmesine ¢ok
yaklastirilabileceginin yadsinamaz bir bigimde kanitlanmis olduguna dikkat ¢ceker ancak

heniiz bunlar1 sanat olarak kabul edip edemeyecegimizi bilemedigimizin de altini gizer
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(Gombrich,2015b: xvi). Robins’e gore imaj teknolojileri diinyayla, diinyanin
gergekligiyle dogrudan temasa girmekten insani1 koruyarak diinyanin yabanciligi, kaosu,
katastrofisine kars1 bir koruma saglayarak yaniltici bir diizen tesis eder (Robins, 1999:41).
Dokunma duygusundan kaginmanin ilkel kokeninde bulagsma ve kirlenme fikri oldugunu
sOyleyen Robins, aslinda gorsel teknolojilerin bir tiir ikame yarattigini sdyler “Dokunusa
kars1 goriis” (1999:45). Bu agidan disiiniiliince, Margot ve David’in dokunulabilir
olmaktan uzak deneyimleri, ekranyasama sikistirilmis bir bigimde uzak ve mesafelidir,
annenin OSliimiiyle yiizlesmeden kacinmanin da bir aracidir. Imge teknolojilerinin
domestik yagama bu denli niifuz etmesi ebeveyn-c¢ocuk iligkilerini de risksiz, steril, yapay
bir bigimde arttirilmis kilarak yabancilastirmaktadir.

Son olarak Searching, Asyali-Amerikali bir ebeveyn ile ergen kizin kimlik
(identity) problemi perspektifinden de ele alinabilir. Kimlik ve benlik ¢alismalarinin bas
ucu kitaplarindan biri olan “Mind, Self and Society "de (Zihin, Kendilik ve Toplum)
(1972) Mead s6yle demistir: “Benlik, gelismekte olan bir seydir; baslangigta olan bir sey
degildir, dogar fakat sosyal deneyim ve aktivite siirecinde biiyiir, s6z konusu bireylerin
her seyle ve bu siire¢ icindeki diger bireylerle iliskilerinin bir sonucu olarak gelisir”
(Mead, 1972: 135). Mead bu insa siirecini bireylerin karsilikli etkilesimine dayandirmas;
tipk1 dil gibi oynamak (play) ve oyun (game) yoluyla aktarilip karsilikli olarak
sekillendirildigini ortaya koymustur. Boylelikle toplumsal bir sekil alan bir Ben (“Me”)
ile o seklin kendilik hali olan Ben (“I”’) arasinda bir ayrim yapmustir (1972: 175). Bilgin’e
gore de kimlik “bir kisi veya grubun kendisini tanimlamas1 ve kendini diger kisi veya
gruplar arasinda konumlamas1” olarak tanimlamasidir. Kimlik objektif, bizim aynaya
bakarak tanimladigimiz bir sey degil, bir yandan bizim oldugumuza inandigimiz kisi ya
da grup, diger yandan bagkalarinin bize yiikledigi kisiye ait imajlar arasi gerilimin bir
urinadur (Bilgin, 2007:11). Giddens da kimligi kisinin refleksif bir bi¢imde kavradigi,
baskalartyla etkilesim icinde degil “6znel bir anlatiy1 siiriidiirebilme kapasitesinde”
ortaya ¢ikan, biyografik bir stireklilik olarak kisinin kendisinin kurguladig1 bir sey olarak
ortaya ¢ikar. Yine de insanlarin dig gergeklikle diizenli bir iletisim kurabilmesi i¢in bu
hikdye biitiiniiyle kurmaca olamaz, kimlik dis diinyanin olaylariyla stirekli
ilintilendirilmeli, etkilesimler hik&yeye dahil edilmelidir (2010: 74-77). Dijital kaltirin
baglanti, hiza ve etkilesime dayali yapis1t Margot ve David i¢in de etkili bir bigimde
islemektedir. Margot siradan ve dnemsiz bir kizdan, ilgi odagi, sevgi nesnesine doniisiir.

David acili bir babadan, ayiplanmasi gereken birine hatta potansiyel bir sucluya ve katile
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dontigiir. Siiratle degisen ve baslangic sekansinda ailenin kendileri i¢in olusturduklari
imgeyle uyumsuz bu kimlik parcalar elbette Margot ve David tarafindan kabul edilmez
ancak kimlikleri {izerinde etkilidirler. Jenkins, Ford ve Green, kimlik performanslarini
yeni medya diinyasinda “paylasilan kimlikler” olarak gorurler. Kamu basitce sadece
izleyicilerden olugsmamaktadir; o izleyicilerin bir toplamidir, dogas1 geregi kolektiftir ve
paylasilan sosyallikler ve kimliklerle karakterize olur. Bu anlamda sosyal medyadaki
hayranlik ve ling kiiltiiri, daha biiyiik grubun pargasi olma, bir kimligi ve sosyalligi
paylasma egiliminin bir uzantisidir, “paylasilan kimlikler” ¢evrimici eylemlerle dikkate
alinmay1 bekler (Jenkins, Ford, vd., 2013: 166). Biitlin bunlara ragmen filmde Asyali-
Amerikal1 kimligiyle ilgili bir ‘damgalanma’ s6z konusu degildir. Ne Margot’nun ne de

David’in bununla ilgili bir 6rselenme yasadigina dair bir isaret vardir.
“Damgali birey ile bir arada oldugumuzda onun i¢in s6z konusu olabilecek her potansiyel
huzursuzluk kaynagi, onun bu durumun farkinda oldugunu, onun da farkinda oldugumuzun
farkinda oldugunu, hatta onun farkinda olduguna iliskin farkindaligimizin da farkinda
oldugunu sezdigimiz bir sey haline gelebilir. Bu durumda Meadci sosyal psikolojinin, nasil
baglatilacagini s6yledigi ama nasil son verilecegini séylemedigi karsilikli algilamanin bitmek

bilmez ¢evrimi i¢in ortam artik miisaittir.” (Goffman:2014: 49-50)

Yine de Searching, bu damgali kimlik sorununun iizerinden atlayarak, konuyu

dijital kiiltiirde karsilikl yaratilan ¢evrimigi kimlige sikistirmaktadir.

4.2.3.2. Yorumcunun elestirel kavranisi: holistik yaklasim

Bu ¢alismada Searching, baglantili varliklarin ¢evrimigi dijital kimliklerini sinema
tarihi i¢in yeni sayilabilecek bir tiir olan “ekranfilm” formuna biirtinmiis bir siber-uzayda,
arama motorlar1 ve dijital ayak izi sorununu bir baba-kiz iligkisi ve polisiye bir kurgu
icerisinde cozimleyen bir film olarak yorumlandi. Yorumlarn tarihi, kokenler ve
baglamlarla birlikte sembolik anlamlar1 derinlestirerek, katman katman ortaya koyulan
bu perspektif filmle ilgili olabilecek en genis perspektifi ortaya koyma amacindadir.
Elbette bu hermendtik ufuk siirekli genisleyecek ancak arastirmacinin amaci -siklikla
tekrar edildigi gibi- nihai bir son duraga varmak yerine, bu siirekli gerceklesen anlam
yaratma silsilesinde saglam bir yer edinmek, gercek bir durak olusturmak ve caligsmay1
kendisinden sonra gelecek dijital kiiltiir ¢alismalar1 i¢in temel bir kaynak haline

getirmektir. Bu yaklagim da dahil olmak iizere calismanin biitiiniinde holistik™ (bttinsel,

* Bilim felsefesinde epistemolojik holizm denilen dogrulama biitiinselciligi, highir bireysel ifadenin ampirik
bir testle dogrulanamayacagi, bunun yerine yalnizca bir dizi agiklamanin (bir Butiincil Teori)
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biitiinciil) bir bakis agis1 gelistirildigi, mevzu bahis biitiin unsurlarin nihayetinde doniip
dolasip dijital kiiltiire baglandigi, bu biitiin olmaksizin agiklanamayacak olgular olarak
ele alinma egilimi gosterildigi kolaylikla belirtilebilir. Dijital kiiltiiriin giinliik yasamin
mikro detaylarinda ortaya ¢ikan etkileri ile diinyay1 gercek bir kiiresel kdye doniistiiren
makro dalgalar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda bu egilimin nesnel dayanaklar1 oldugu
da sOylenebilir. Ancak her seyi kapitalizmle ve tiretim iliskileriyle agiklayan Ortodoks
Marksistler ya da insan yasaminin biitiin yoOnlerini ruhsal/psisik yapiyla agiklama
egilimindeki psikolojizm gibi kiiltiirel ¢alismalarda, 6zellikle her yerde bulunma, ortaya
cikma, cogalma ve dagilma, yayilma nitelikleriyle dijital teknolojilerle ilgilenen bir
caligmada da bu tiir egilimler ortaya ¢ikabilir. Ancak Ricceuryen hermendtik yontem bize
arastirmacinin perspektifindeki bu kaymalarla ilgili bir farkindalik saglamasi i¢in gerekli
araglar1 da sunmaktadir. Dijital kiiltiir caligmalarinin teknolojik ve aragsal bir perspektife
stkigmadan, ayn1 zamanda holistik egilimlerini de torpiileyerek sayisal devrimin yarattigi
kaymalari, degisim ve siireklilikleri ortaya ¢ikarmasi gerekir. Bunu yaparken bir kiiltiirti
olusturan, yeme-i¢me, giyim, dil ve inanclar gibi teknolojik bir bakis agisinin siirlarini
asan, bazi yapisal 6zellikleri bakiminda insanin tiir-olusu kadar eski unsurlarin ¢agdas
dijital kiiltiir icinde devinen ve bu kiiltiirii giin be giin yaratan insanlarin kiiltiirlerinde
korunup devam ettigi unutulmamalidir. Ancak Searching 6zelindeki biitiinciil yaklasim,
filmin ekranyasama sikigtirilmis perspektifinin de bir {iriiniidiir. Filmin konu ettigi ve
anlattig1 olaylar film diinyasindaki karakterlerin ancak ekranlarinda ortaya ¢ikabildigi
kadariyla konu edildigi ve anlatildigi olaylardir. Seyirci Margot’un ‘Stop’ tusuna
bastiktan ya da David’i ekranin basindan kalktiktan sonra ne yapip ettigini ne
diislindiigiinii ne konustugunu bilemez. Bu da tiim yorumlarin ekranyasamla birlikte

dijital kiiltiire dogru yakinsamasinin temel sebebi olarak gorulebilir.

yapilabilecegi goristidiir. Buna gore higbir teori tek basina test edilemeyecegi, ancak yalnizca diger
hipotezlerin bir arka planina yerlestirilerek anlagilabilir. Bu arka plan matematiksel ve mantiksal
teorilerimizi ve bilimsel teorilerimizi i¢eren tiim inan¢ agimiz1 igermektedir. Duhem-Quine tezine gore,
bilimsel higbir diistince izole bir bigimde test etmek olanaksizdir ¢iinkii hipotezin ampirik testi birden fazla
arkaplan varsayimi gerektirir. Boylece teze gore agik bilimsel yanliglamalar imkansizdir.
https://en.wikipedia.org/wiki/Confirmation_holism,
https://en.wikipedia.org/wiki/Duhem%E2%80%93Quine_thesis
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4.2.3.3. Sonug: ekranfilm: baglantida varliklarin kullanict deneyim izlerinde aranan

kusaklar aras: dijital kiiltiir

Searching, esini lenfoma kanserine kaybetmis Asya- Amerikal1 bir baba olan David,
gelisim caglarinin her 6zel anin1 kameralarla kaydedip kisisel bilgisayarinda depoladigi,
Pamela’nin 6liimii ve ergenlik ¢aginin karsi konulmaz dalgalarinin etkisinde tiim sicak
iletisimini ve iligkisini bir ebeveyn i¢in bilinmezliklerle dolu sosyal medya ve ¢evrimici
iligkilere kaptirdig1 kizi Margot’nun kaybolduguna karar verir. Baslangigta bir ebeveyn
gozetlemesi olarak ortaya ¢ikan arastirma, kayip durumunun tescillenmesiyle polisiye bir
karaktere biiriiniir ve simgesel bir dijital dedektife doniisen David, internette ve sosyal
medya hesaplarinda biraktig dijital ayak izlerini takip ederek hem Margot’nun akibetinin
izini stirer hem de ¢evrimic¢i grup ve kisilerle iletisim ve iligkilerin panoramik bir
dokiimiine ulasarak Margot’nun hi¢ tanimadig1 dijital kimligiyle karsilasir. Pamela’nin
kaybmin yasiyla yiizlesilemedigi i¢in kizinin tanimadigi insanlara i¢ini doktiiglini,
okuldaki arkadaslariyla yiiz yiize iliskilerinin zayif oldugunu, hatta bazilari tarafindan
suiistimal edildigini, akran zorbaligina maruz kaldigini kesfeder, baskalarini suglamay1
birakip kendi sorumlulugunu kabul ettigi noktada cesaretle olayin iistiine gider. Kizinin
kagmis olabilecegi fikrini David’e agilamaya calisan dedektif Vick’in telkinlerini
reddederek olaylarin ardindaki gergegi agiga ¢ikarir ve kizini kurtarir. Bir tlr nostaljik
bakis agisiyla Windows XP isletim sistemi ve medya araglarindan ¢agdas dijital kiiltiirde
milyarlarca insan tarafindan kullanilan en popiiler sosyal medya araglarina, GPS
hizmetleriyle yer belirleme, adres tarifi gibi konum bilgilerine ulasacagi Google
Haritalar’dan, dijital banka hesap verilerine, dark web’den giivenlik kameralarina, pes
pese agilan yeni haber sekmelerinden hizla degisen Twitter hashtag’lerine kadar koca bir
dijital kiiltiiri olusturan program ve uygulama ara yiizlerinin kullanict deneyimi odakl
grafik tasarimlar araciligiyla ve aglarda dolasmasini saglayan 1sikli ekran yiizeylerinde
gerceklesen bu macera, otantik bir gerceklik duygusu yaratarak “ekranfilm” olarak
adlandirilan yeni bir sinema tiiriiniin ilk 6rneklerinden birini ortaya koyar.

Baslangigta, yalmiz ve yasta bir kiz olarak goriillen melankolik Margot’nun
kaybolusunda, ling ve zorbalik kiiltiiriiniin 6lgegini alisilmadik bir bigimde biiyiiten ve
sahte kimliklerle, cinsel saldirganlik ve sapikliklarin merkezi olarak goriilen siber-uzay
ve sanal kimliklerin suc¢lanmasi egilimi David’in kiziyla ilgili hakikate yine bu araglari
kullanarak ulasarak bir anlamda dengelenir. Basarisiz bir ebeveyn olarak David’in ve

oglunun suglarini gizleyen kotii polis Vick’in goriip kavrayamadigi yeni olgu, gencligin
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kendi varoluslarimi fiziksel diinyayla etkilesim icinde ancak her zaman bir ‘baglantida
varlik’ olarak insa ettigi gergegidir. Onlarin kendileriyle ilgili hakikati kolaylikla
¢evrimigi diinyaya tasimalari gibi aileler de ¢ocuklariyla diristce konusabilseler, gercegi
egip bilkkmeden hep birlikte paylasabilseler, yasanan trajik olaylarin hi¢biri olmayacaktir.
Searching, David’in Margot’nun yar1 mahrem dijital hafiza kayitlarindan ulastig
ipuglariyla Dedektif Vick’in itirafa zorlanarak sugunu kabul etmesiyle biter: David ile
Margot barigmis, anne kaybi ilk defa dile dokiilmiis, analog bir miizik aleti olan piyanoyla
konservatuvara girilmistir. ‘Mutlu aile’ tablosunu olusturan son fotograf Margot’nun
ekraninda masaiistii arka plani haline gelir. Tamami1 ekran deneyimini simule etmesi igin
olusturulmus ve bu yiizeylerden ¢ikmadan anlatisini bir ¢ember c¢izerek tamamlayan
Searching, tempoyla ilgili problemler yasasa da basarili bir hakikilik duygusu yaratarak

yeni bir anlatim tiirii ortaya koyar.
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5. SONUC

Insanlik gaglar boyu hesap yapt1, sayilarla ugrast;, matematigin ve miihendisligin
diliyle konustu; gercekligi farkli bigimlerde temsil etti, soyutladi, farkli bigimlere
doniistiirdii ve indirgedi; teknik gelistirdi, aletler, araglar ve makineler icat etti ancak
higbir zaman 21. Yiizyilin ilk ¢ceyreginde yasadigimiz denli baskin bir teknolojik uygarlik
ortaya ¢cikmadi. Bu ¢agdas toplumsal diizenin temelinde dijital teknolojilere dayanan bir
dijital kiiltiir vardir. Aydinlanma ve Rdonesans ile aklin egemenliginin kabul edilmesi,
Endiistri Devrimi ve sanayilesmeye dayali kapitalist ekonomik alt yapinin rasyonel
diislinceyi bir iiretim modeli halinde pratiklestirmesi, sayisallastirma, hesaplanabilir,
Ol¢tilebilir, soyutlanabilir ve gostergelestirilebilir kilma ve gercekligi daha basit ve
anlasilabilir bir temsil sistemi icerisinde indirgeme anlamina gelen hesaplama ve bilgi-
sayim araglar1 ve bir oday1 dolduracak biiyiikliikteki en ilkel versiyonlarindan, cebimize
giren minyatiir aletlere ve nihayet lizerimize giydigimiz versiyonlarina bilgisayarlar,
cagdas dijital kiiltiir ile birkag ylizyillik modern diinyanin tarihi arasinda kurdugumuz
kopriiniin sadece bazi duraklar1 olabilir. Diinya savaglar1 ve Soguk Savas’in kontrol,
gozetleme ve tahakkiim ile hiz, etkilesim ve baglanti tutkusunun firminda pisen bu
ekmek, dijital kiiltiir insaninin vaz gegmek soyle dursun, en kiigiik eksikliginde hayatin
durduruldugu bir yasamsal gidasina doniigmiistiir. Giderek kiiciilerek minyatiirlesen,
giinlik hayatin gercekligi igine gdmiilerek goriinmezlesen ve her yerde ve her zaman
hazir bulunan ve bu sebeple dijital bir doga haline gelinen noktada hayat giderek
akigkanlagsmis, agktan paraya, gozetimden kontrole, imgelerden duygulara her sey
karsilikl1 baglantilar boyunca transfer edilebilir, gelip gegici ve hayaletimsi bir ara forma
doniigmiistiir. Dijital doganin miiphemlikleri tomurcuklanarak her yere yayildigi, uzam
ve zamani uguculastirdigi i¢in tekinsizligi etrafimizi saran baskin bir atmosfer haline
getirmis, korku, kaygi ve endiseyi toplumsal duyguyu tanimlayan yaygin bir halet-i
ruhiye kilmigtir. Yiizyil boyunca siiren kapitalist kiiresellesme dalgalarini gergek bir
stiratle diinyanin her noktasina yayarak ag yapisini etkilesimin en yiiksek asamasi olarak,
151k hizinda birbirine bagl biitiinlesik-entegre bir ag toplumuna doniistiiren gucler dijital
teknolojilerin alt yapisal 6zelliklerinden bagkasi degildir. Teknolojiyi giinlilk hayat
uygulamalari i¢inde kiiltiirel nesnelere doniistiiren algoritmalar, makine 68renmesi ve
derin &grenme gibi yapay zeka uygulamalari ile dijital ruhu olusturup diigiinen

makinelerimizi giderek insan iradesi ve katilimindan daha otonom bir pozisyona

262



tagtyarak bilimden sanata, tiptan yaraticiliga kadar bir ¢ok alanda insanin geleceginin bir
tlr insan-sonrasi olarak anlasilmasina yol agmaktadir.

“'21. Yiizyil Dijital Kiiltiiriinde Film Yorumu: Ricceuryen Bir Yontem’  adli bu
calismanin amaci Yiizyil baslar itibariyle giinliik hayata yerlesen dijital teknolojilerin,
cagdas sinema evreninde, sanatgilar, eserler ve seyirciler baglaminda nasil yorumlanip
anlamlandirildigin1 ortaya ¢ikarmakti. Yukarida kisa bir 6zeti verilen dijital kiiltiir
fenomenleri ve bunlarin yarattigi yeni duyus, algi ve anlamlandirma pratikleri filmlerin
sadece temalarinda, olay oOrgiilerinde, karakter ve hikayelerinde degil aym1 zamanda
sinema yapma tarzlarinda, bi¢cimsel unsurlarinda ve yorumlama ve anlamlandirma
pratiklerinde arandi. Ricoueryen hermenétik yontemin ii¢ asamali yapisinin dzellikle
dijital kiiltiir igerisinde sanat¢ilarin niyetlerinin, eserlerin film-zihinlerde ortaya ¢ikan
tema, hikaye, karakter ve mesajlarin ve nihayet devasa ve siirekli hareket halindeki bir
izler kitlenin yorum ve anlamlandirma dongiisiinde ortaya ¢iktig1 haliyle film-diinyasini
anlamak i¢in etkili bir ara¢ oldugu soylenebilir. Ozellikle sanat¢inin niyetlerini, icinde
buldugu sosyo-kiiltiirel ve politik baglami bizzat yazarin kendi 6nyargi ve agmazlariyla
birlikte diisiinerek, arastirmacinin kendi okumalari katilim kiiltiiri ve akademik
calismalarin perspektifleriyle ylizlestirip derinlestirerek, tiim bu bakis agilar1 ve
yorumlarla diyalektik bir iliski icerisinde bir nihai son olmayan ancak baslangictaki
tahminin ¢ok Gtesine uzanan bir yeni noktaya tasiyarak film-evrenini kapsayici, kendi
smirliliklart ve g¢eligkileriyle birlikte kavrayan yontemsel dinamiklerin caligmanin
amacina ulagsmada etkili oldugu goriilmistiir. Hermendtik ufku tanimlayan bu film-
diinyalarinda dijital kiiltiirii olusturan tiim bu 6gelerin nasil sekillendigi, yorumlandigi ve
anlamlandirildigi, bu yorumlama, anlama dongiisiinden nasil anlayislara varildigi ve tiim
bu bakis acis1 ve perspektiflerden nasil ortak felsefe, yorum, diisiiniis ve yaklagimlarin
elde edilebilecegi asagida sayilan bagliklarda ortaya ¢ikarilmistir.

e Black Mirror: Bandersnatch, Netflix’in Cannes Film Festivali ve arthouse
sinema anlayisiyla girdigi miicadele ve Cambridge Analytica Skandali
baglaminda algoritmik bir etkilesimli yap1 olarak tasarlanmig, bunda yaratici
Charlie Brooker’in bilgisayar oyunlar1 tutkusunun da bir payr olmustur.
Searching ise dijital teknolojilerin g¢ocuk ve genglik gelisimleri {izerindeki
etkilerinin tartisihp devlet ve kurumlar tarafindan 6nlemlerin alindigi bir
donemde, amatdr kamera estetiginin evrimleserek cep telefonu goriintiilerinin

ve ekranlarmin giderek 6n plana ¢iktig1 bir baglamda ortaya ¢ikmis, bunda
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Chaganty’nin teknoloji meraki, Google Glass ile ¢ektigi popiiler kisa film ve o
filmin getirdigi baglant1 ve iligkilerin de biiyiik bir pay1 olmustur. Black Mirror:
Bandersnatch oyun ekranlari, katilim ve kontrol ile travma ve paranoya arasinda
yorumlanabilecek bir sembolik yapiya sahipken, Searching kullanici deneyimi
gorlintlisii, dijital ayak izleri ve dijital ¢agda ebeveyn-¢ocuk iliskileriyle ilgili bir
yapiya sahiptir. Bandersnatch dijital ontofani, akiskan gézetim ve travmalarin
gelip dayandigi yenileme zorlantisiyla birlikte yeniden ele alinmig, karsit
goriisler olarak cagdas kiiltiirtin genel bir elestirisiyle hiciv ve temsil edilemezlik
unsurlart ve transmedya anlatilar1 ortaya cikarilmis, nihayetinde hermendtik
ufkun distopya ve fantazya arasinda celiskili bir yapiya gittigi ortaya
konulmustur. Searching ise dijital whoness, baglantili varlik ve ekranfilm
perspektiflerinden yeniden ele alinarak, karsit goriisler olarak dijital kiiltiirtin
olagan bir pargasi olarak gencligin gelisim psikolojisi, sahte ger¢eklik etkileriyle
damgali kimlikler ortaya c¢ikarilmis, sonucta hermendtik ufkun ‘arama’
(searching) kavramma gelip dayandigi, uyusmazliklarin heniiz baslangi¢
asamasinda oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Arastirmaci kendi sinirliliklariyla ilgili
holistik yaklagimlarini, dijital kiiltiiriin insan yasaminin ayrilmaz bir pargasi
haline gelerek doga goriinimi alisiyla ilgili yetersiz farkindaligi ortaya
konulmus, nihayet Bandersnatch’te binary branch semboliiniin temsil ettigi,
algoritmik katilim ve kontrol-gdzetim mekanigi, oyunun igerisindeki etkilesim
olanaklar1 vurgulanmis, Searching’de ise Ekranfilm’in temsil ettigi kusaklar
arasinda isleyen kullanici deneyimlerinin izinde baglantida varliklar ele
almmustir.

Ornek vaka calismalar1 olarak ele aldigimiz Black Mirror: Bandersnatch ve
Searching Uzerine dijital kiiltiir ve Ozellikle teknoloji ve onun kullanim
bicimleriyle ilgili {itopyan ve distopyan goriisler olmak iizere diialist bir yorum
ve anlamlandirma pratiginin ortaya c¢ikti§i goriilmektedir. Filmlerle arasina
tarihsel ve entelektiiel bir mesafe koyarak felsefi kavram ve yapilarla iliski
icerisinde film diinyalarina katilan incelemeler ve akademik c¢aligsmalardan
giinliik, siradan kullanici/izleyicinin diinyasina dogru ilerlendik¢e bu diializmin
radikal boyutlara ulastigi da anlasilmaktadir. Nerdeyse hicbir gri ve belirsiz
alanin kalmadig, dijital doganin ve ruhun miiphemlikleriyle tarihsel ve rasyonel

bir iligki kurmayan ve neolojizm tuzagina diismeden iginde yasanilan ve benzer
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araglarla giinlilk hayatin sekillendigi bu cagdas dijital kiiltiirii anlamakta
zorlanan bu anlayislar agisindan teknoloji iyi ya da kotii, etkileri agisindansa
olumlu ya da olumsuz olarak kodlanmaktadir. Dijital teknolojiler ve kultir
tizerine ¢agdas diisiiniis icerisinde litopyan ve distopyan goriislerin yaygin olarak
kabul gordiigii diisiiniildiigiinde (Van Dijk, 2016:14-15) ortaya ¢ikan bu
tablonun anlasilir bir yani1 oldugu sdylenebilir. Ancak cogunlukla bir bigak gibi
ikiye bolinen ve filmler Gzerinde 6rneklenen, radikal bir bicimde birbirinden
ayrilan perspektifler, yorum ve kavrayislarin bizzat dijital kiiltiirii olusturan
araclarin tabiatlarindan ve kullanicinin hazir olarak buldugu fonksiyonlardan
kaynaklandig1 da sdylenmelidir. Katilim kiiltiirliniin sinema diinyas1 agisindan
gerceklestigi mecralar, forumlar, sozlikkler, film veri tabanlar1 ve izleme
platformlari, seyrin kendisini puanlama mantig1 ¢ercevesinde doniistiirmektedir.
Begeni yargisinin sayisal bir veri halinde hesaplanabilir, istatistik haline
getirilebilir bir gostergeyle ifade edildigi, sinirli sayida karakterle diisiincelerin
paylasilmasina izin veren ve algoritmik olarak en dikkat cekici, en ¢ok atif
yapilan ve etkilesim alan, dolayisiyla en radikal ve begenilen yorumlar1 6n plana
cikaran sistem yorumlardaki bu kutuplagsmay1 6nsel olarak belirlemektedir. Bu
anlamda filmlerin kendilerinin aksine dijital kiiltir hakkindaki yorumlar,
anlamlandirma pratikleri ve kavrayiglar kullanicinin diinyasina dogru
ilerlendikge sematik ve indirgeyici bir hal almaktadir.

Dijital kiiltiir birgok anlamda ikili bir dogaya sahiptir. Kisinin kimlik ve benlik
gelisiminde kendisini bir performans ve karsilikli etkilesim igerisinde insa etme
diirtlistinli bilyiiterek goriinlir olma arzusunu tesvik edip beslerken, ayni anda
yargilanip kiiclik diisme, mahrem sirlarini acik etme, ulu orta olma riskini de
biiytitiir. Filmlerin anlamlandirma pratiklerinin etkilesimli dogas1 haz ve korku,
olanak ve risk, konfor ve kaygi arasinda bir yone dogru kaymaya yol agmakta
bu durum ilgin¢ bir bicimde filmlerin karakterlerinin iginde bulunduklari
dilemmayla da ortiismektedir. Hem Stefan hem de Margot i¢in katilim, 6zgiir
irade, kimlik performansi ve kendini acik etme daha cok disiplin, kontrol ve
gozetimle sonuglanmakta, bu ikilem ¢agdas dijital kiiltiri boylu boyunca
kesmektedir.

Dijital kiiltlir izleyici/kullanicilart se¢im yapmaya, katilmaya, yorumlamaya

tesvik ettigi icin deneyimin dogasma kapilip gitmek, filmleri, miizikleri,
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yemekleri, ¢ikilan tatilleri, cocugunuzun dogum giiniinii, en 6zel anlarmizi
sadece yasantilamak ya da sonradan da olsa hikayelestirmek yerine
kategorilestirmek ve sayisal bir deger, begeni (like) ve paylasim (share)
acisindan etkilesimli kilmak {izerine bir psikolojik yatirimin ortaya ciktigi
sOylenebilir. Kirazin tadin1t almak, deneyimin dogasia kendini birakmak icin
yoga ve mindfulness egliginde gerceklestirilen tadim etkinliklerinin dahi
nihayetinde Instagram’da goriiniir bir post halinde etkilesimli bir etkinlige
doniistiigli, bu zorlantinin yasanti pargalarini performansa, eylemleri metalara
dontistiirdiigi de sdylenebilir. Sinema bu yorum ve dolasim dongiisiiniin
yogunlugu ve yiizeyselliginden etkilenerek anlamini, séyleminin derinligini ve
hakikiligini, canliligin yitirmektedir. Cannes Film Festivali’nde ana yarismada
yarigsan filmlerin en bliyiikk degerlendirme kriterlerinden biri, filmlerin kag
dakika ayakta alkislandigina doniismektedir.

Yapay zeka ve makine O0grenmesi uygulamalar1 insan davranis Oriintiilerini
tahmin ederek kullaniciy1 yonlendirmekte, boylece giderek daha fazla driintiiye,
ortalamaya, merkezi agirlik noktasina yakinsama ortaya ¢ikarmaktadir. Sosyal
medya uygulamalarinda, arama motorlarinda, aligveris ya da haber sitelerinde
olsun ¢evrimici diinyada atilan her adim kisisellestirilmis igerikler halinde
yeniden karsimiza ¢ikmaktadir. Netflix, Amazon Prime, Disney+, Youtube vd.
platformlarda yapilan her gezinti bir sonraki deneyim i¢in kisisel bir oriintii
haline getirilmektedir. Boylece belki de yeni, sasirtici, farkli ve ilging bulunacak
iceriklerin makine zekasi tarafindan filtrelendigi, sizi siirekli oldugunuz kisilige
yakinsamaya zorlayan, her yeni hamlede ge¢mis adimlarinizin en sik frekans
araligina sizi siiriikleyen bir sibernetik durum ortaya ¢ikmaktadir. Makine zekasi
boyledir, dijitallestirerek diisiiniir, kisiligi, diislinceyi, yorumu, imgeyi ve anlami1
say1labilir ve hesaplanabilir birimler haline getirir, bdylece istatistiksel bir model
halinde algi, sezgi, bilingaltt ve dirtii aciklanabilir, ©n gorilebilir,
yonlendirilebilir. Tavsiye sistemleri sadece eglence ya da reklam amaglh
hizmetleri etkilemekle kalmaz, yanki odalar1 ve filtre balonlar yaratarak farkli
fikirlere tahammiilsiizliik, yenilige kapalilik, degisimden korkmak gibi insani
edimleri besleyip biiyliterek, Otekini anlama g¢abasini, empatiyi, baskalarini
dinlemek ve yabanci olana zaman tanimak gibi edimleri koreltip kisirlagtirir.

Hem Bandersnatch hem de Searching’deki dijital kiiltiir yorumlarinda dar
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cercevelere sikisildigi, forumlarda siirekli kendi begeni yargisina odaklanmus,
sert duygusal tepkilerle kendisini ifade eden, 6tekini dinlemeyen, hatta onunla
dalga gecip farkliliklar1 Kkarikatiirize eden bir perspektifin olustugu
goriilmektedir. Tartisma kiltliriini kavgaci, istilaci, stirekli bir didisme ve
igneleyici s6z sdyleme haline getiren nokta sadece dijital teknolojilerin aracsal
teknik yapist degildir ayni zamanda makine zekasinin kisisellestirme
algoritmalarinda ortaya ¢ikan kendi ig¢ine ¢Okme, kendi fikir bulutu igine
kapanma, atomize olma hali olarak goérulebilir.

Sayisallagtirma,  verilestirme, hesaplama, kiigiikk  birimlere  ayirarak
islemsellestirme ve soyutlamanin nihai amaci tiretimin yogunlagsmasi, ¢cogalma
ve birikimdir. Cagdas kapitalizmle simbiyotik bir iligkisi olan dijital kiiltiiriin
mantig1 ‘daha hizli’ ve ‘daha fazla’ mottolarindan beslenmektedir. Merkezi
otoritelerin kalmadigi, sabitlerin ortadan kalktigi, her seyin akicilastigi bu
belirsizlik kiiltiirtinde herkesin konugsmasi i¢in ekstra bir tesvik vardir. Daha hizli
ve daha ¢ok yorum yapilmaktadir, bu da yorumun sahiciligini asindirmaktadir.
Kimin hakli ve daha dogru oldugunun bir énemi yoktur, bir nesnel dl¢it, bir bilir
kisi, bir merkez noktas1 kalmadigi i¢in giizelin de 6lgiitlerinin belirlenecegi bir
yer yoktur. Bu estetik miiphemlik alan1 banal ve siradanla tika basa
doldurulmaktadir. Kitaplarla, akademiyle, zamanla, asama asama insa edilmis,
igneyle kazilmis bilgiyle baglant: biitiiniiyle kopmus, felsefi diisiiniis kendisine
megafon verilmis toplumsalin giiriiltiisii altinda duyulmaz olmustur. Dijital
kiiltiirtin katilimeilari, madun birakilmis kitleler séze sahip olduk¢a demokratik
bir kendini ifade kiiltiri dogmus, filmler Orneginde goérdiigiimiiz gibi
milyonlarca ifade, konugma, tepki ortaya ¢ikmis, pasif alicilar, aktif 6znelere
doniismiistiir ancak kendisine s6zii veren araglarin dogasi hakkindaki bilgiden
yoksun, katilimin kendisinin seylestigi bir amorf yap1 ortaya ¢ikmustir. Burada
dijital kiiltiiriin dogaya doniismesinin biiyiik pay1 oldugu sdylenebilir, dijital
araclar oncesi zamanlart bilmeyen 6zellikle gen¢ kusak igin hazir bulunan bu
kiltiir, tipki televizyona, radyoya, basili kitaba, matbaaya dogmus insanlarin bu
iletisim araglarinin sosyal yasamlarina etkisini fark edememesi gibi ¢agdas
dijital kiltiir de fark edilmemektedir. Dijital teknolojinin diinya savaslarinin
kontrol ve tahakkiim anlayisiyla sekillenmis bir sibernetik vizyonun eseri oldugu

gercegi bu araglarin kisisel kullanima ve giinliik pratiklerin hizmetine girerek
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siradan kiiltiirlin parcasi olmastyla unutulmustur. Teknolojiler i¢i bos, anlamdan
yoksun araglar degillerdir, onlar1 se¢en, hayatina alan ve kullanan pratik o icat
edilmeden 6nce toplumun i¢inde hazir bulunmaktadir.

Higbir elestirmen, yazar ya da profesoriin iddiasi, higbir dergi, kitap ya da
yayinin gilicii puan ve begeni sistemine dayanan ag toplumundaki diigimlerden
ve kolektif zekanin yorum ve oylarindan daha etkili degildir, kamuoyunu
domine edemez. Buna karsin kanaat dnderlerinin dijital kiiltiirde fenomenlere,
influencer’lara doniistiigii iddia edilebilir. Yine de hangi Tweet’in ‘tutacagr’,
hangi post’un ‘yiirliyecegi’ni 6n gérmek imkansizdir, dolasimin yogunlugunu
belirleyen makine belirsizdir. Makine zekas1 bu biliyiik veriyi indirgeyerek
orlintiileri anlamaya calismaktadir. Bununla birlikte her mecranin, kendi
kullanic1 profiline gore onceliklendirdigi bir bakis agisi, vitrin haline getirdigi
bir yorum sayfas1 mantig1 vardir ve bu sayfalar {izerinde ortak bir genellemeye
varmak zordur.

Dijital kiiltiir icerisindeki film yorumuna katilan 6znelerin filmlerin sembolik
evreniyle karmagik bir etkilesime girdigi sOylenemez. Deneyimin kendisine
odaklanan yorumlar sikliktadir ancak bununla birlikte hermendtik ufku
belirleyen niive niteligindeki ilk tepkiler bu katilimlardan dogmaktadir. Filmler
ilk ve en hizli sekilde ¢evrimi¢i forum ve katilim kiiltiirii i¢erisinde tartigilip
yorumlanmakta, kategorik ve sablon egiliminde olsalar da arastirmaciy1
derinlemesine bir perspektife gotiiren ilk yaklasimlar bu evrende filiz
vermektedir. Kullanicilarin da zaman igerisinde ilk tepkilerini genisletip
biiylttiigii, farkli hikdye ve bicim anlayislarima karsi belirli bakis acilari
gelistirmeye basladig1 da gézlemlenebilmektedir.

Bandersnatch ve Searching gibi sinema formuyla oynayan dijital kdltar
filmlerinde en ¢ok dikkat ¢ceken yorumlardan biri temsilin dogasindaki siddetli
degisimdir. Bandersnatch’te aldatic1 bir bicimde etkilesimli bir oyun haline
getirilen, Searching’de yine hakiki bir duygu olarak simiile edilerek ekran
ylizeyleri arasinda gezinilen ekranfilm anlayis1 imgenin dogasim
kullanici/izleyicler i¢in miiphemlestirmis ve tartisma konusu haline getirmistir.
Alisildik sinema deneyiminin disindaki bu nispeten deneysel ¢abalar kimi yerde
begenilip hosa gitmis, eglenceli ve heyecan verici bulunmus, kimi yerdeyse

sikict, huzursuz, tahammiil edilemez ilan edilmistir.
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e Bircok sosyal medya ara yiiziinde 'seyirciler' dolayimli (mediated) ve sahnelenen
benligi, bir performansi pasif bir sekilde izlemekten ziyade yiiz ylize bir
karsilagsmaya benzeyen bir etkilesime katilmak gibi yorumlamaktadir. Burasi da
Bandersnatch gibi etkilesimli tiirlere yapilan yorumlar i¢in bir ¢ikis noktasi
olarak gorilebilir. Kullanicilar platformlarda ne kadar ¢ok etkilesim yasarsa,
pozitif sosyal etkilesimler ne kadar artarsa o kadar mutlu olurlar ve deneyime
devam etmek i¢in motive olup daha cok fotograf paylasirlar (Sirafinelli,
2018:56-59). Bu yiizden de etkilesim almak yorumlar i¢in bir tlr 6nsel sebeptir.
Baglantiya dayali ag toplumunda, tek bir merkezin ve odak noktasinin olmadigi,
insan-insan, insan-makine ve makine-makine etkilesimleri &yle yogun,
hizlandirilmis ve tomurcuklanarak her yere yayilmis haldedir ki yemek yerken,
tuvalette ya da uyurken dahi etkilesime girilmektedir. Konser, miizikal, tiyatro
ya da herhangi bir sahne sovu olsun, izlenilen ‘canli’ performanslar bizzat simdi-
ve-burada vuku bulan, o deneyime teslim olunan, kelimenin ger¢ek anlamiyla
canli degil, akilli telefonlarla sonradan izlenmek, etkilesime girmek, puanlamak
ve paylasmak icin kaydedilen geciktirilmis deneyimlerdir. Artik yalniz kalmak
miimkiin degildir, herkes-her an iletisim ve etkilesim halindedir.

e Sinemada dijital kiiltiirle ilgili olsun ya da olmasin, karakterler, temalar, olaylar,
oykil parcalari, konular, her yerde bulunabilecegi ve dijital olarak yeniden
iretilebilecegi, kopyalanabilecegi ve her yerde binlerce farkli sekilde
yorumlanabilecegi i¢in kendine has otantikliini ve biiyiisiinii Benjamin’in
bahsettiginin (aura) ¢ok otesinde bir noktada yitirmistir. Filmlerle kurulan iliski
ve anlamlandirma pratikleri hayatla olan baglarini kurmak yerine begeni odakli
ve bi¢imseldir. Tipki fotografin fiziksel durumunun yasamin kaniti olma
ozelligini yitirmesi gibi sinema da yagsamla kurdugu canli baglar1 dijital ktltdr
icerisinde agmdirmaktadir. Izleme deneyiminin kiiciik telefon ekranlarma kadar
kiigiildiigii, mobilize oldugu, kullanici tiretimi ve kullanici odakli ara yiizler
araciligiyla etkilesim ve baglantiya gecildigi, yerlesik, gémilii ve her yere
yayilan bir deneyim haline geldigi bu dijital sinema deneyiminde diisiinsel
derinligin yerini yiizer gezerlik, hayaletimsi karakter, dijital ruhun kendisi
almaktadir. Halbuki gerek Bandersnatch’te gerekse Searching’de dijital
imgenin bu miiphemligi konu edilmektedir. Stefan yasadiklarimi travmalarinin

etkisinde kendisine kars1 kurulmus bir komplo olarak ele alirken David kiziyla
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ilgili hafiza parcalarini izlerken hem onu tanimadigini fark eder hem de
imajlardan tasan performanslarin ardinda gizlenen hakikati ¢6zmeye ¢alisir.
Bir¢ok filmin anlat1 yapisinin bu sebeple platformlar arasindaki gecisler ve
iliskiler g6z Oniinde bulundurularak yapilandigindan bahsedilebilir. Sinema
cagdas dijital kiiltiir i¢erisinde ¢ok daha fazla ag baglantili, metinler arasi bir
alanda ve etkilesimli hale gelmektedir. Etkilesim dijital medyanin dogal bir
sonucudur, izleyiciler artik diinyayr resim olarak degil oyun olarak goriip
algilarlar. Sinema artik tek bir anlati pargasi ve olaylar dizgesine dayanmaz,
tutarli ve degismez, kural ve kaideleri belli bir formda degildir, etkilesim
diinyasinin bir parg¢asidir, katilimdan duyulan hazla, 6ykiilerinin sosyal medyada
konusulmasi, gizli mesajlarinin ¢6ziilmesi igin de yapilandirilirlar.

Insanlar1 birbirine yaklastiran, mesafeleri ortadan kaldiran, siratle bilgi
edinmesini ve bunu bagkalariyla paylagsmasini saglayan internet, fiber-optik, cep
telefonlar1 ve sosyal medya uygulamalar1 gibi ¢agdas dijital teknolojiler ayni
zamanda sahte haberlerin yayilmasina yol agan, bilgi kirliligi olusturan, trollerle
kolayca manipiile edilebilen, yazarin, yaymcimin ve mesajin gerceklik ve
dogruluk nosyonlarinda smanamadigi, bdylece ‘haber’in miiphemlestigi,
hakikatin 6nemini yitirdigi, biitliniiyle algisal bir evren olusturmaktadir. Boylece
her yorum yapilabilir, her fikir beyan edilebilir, hayali iligkiler, tavirlar, tepkiler,
sezgiler, duyumlar ve goriisler olusturulabilir. Kullanicilarin bu tiirden bir soyut
dizlemden hareket etmemesi icin higbir sebep yoktur. Dijital kultir icerisinde
gercek kisilik ve kimlikle ortaya ¢ikmayan biitlin bu yorumlar kullanicinin
performans olarak ortaya koydugu biitliinliyle kurgusal bir tavir ya da tamamen
oyunsal veya kétiiciil bir bigimde ortaya attig1 tamamen rastlantisal bir etkinlik
bicimi olabilir. Dijital kiiltiir gercekligi icinde kullanicilarin davranislarini bu

anlamda 6rnegin bir anket ¢alismasi ile 6lgmek oldukga zordur.

Sayisal kiiltiir, birimlere ayirarak hesaplama, veri haline getirip isleme, soyutlama

ve indirgeme, sibernetik kontrol, disiplin, tahmin ve Ongorii arzusu, akigkanlik,

baglantililik ve hiz, ag yapisi ve her yerde, her zaman bulunma hali, miiphemlik ve

tekinsizlik, algoritmalar1 ise kosan makine 6grenmesi ve derin 6grenme yontemleriyle

programlanmis yapay zeka uygulamalari ve diisleri, adli adinca dijital doga ve dijital ruh

dedigimiz olgular sinema diisiiniisii icerisinde, 6zellikle dijital olgular1 konu edinen ve

onu formunun bir 6gesi haline getiren filmlerde hermendétik ufkun ikili bir ¢catallanmayla
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birbirinden ayrildigini, filmlerin de teknolojiyle ilgili radikal bakis agilar1 gelistirilmesine
uygun, etkileyici anlatilarla ve deneysel yontemlerle olusturuldugunu ortaya koysak da
bu teknolojik, sosyal, kiiltiirel ve psikolojik olgularin artik giinlilk yasamin siradan bir
parcasi haline geldigini reddedemeyiz. Diinyanin biiyiik ¢ogunlugu cep telefonlariyla
hareket halinde, ¢evrimigi ve siirekli baglantida. Akista ve bagh varliklariz, her an ve her
yerde ulasilabiliriz. Bolgeler, cografyalar belirsiz ve onemsiz, Kambogya’da grafik
tasarimet olarak Parisli bir moda tasarimcisinin web sitesini yapabilir, Himalayalara
tirmanirken  Amerikan Baskanlik se¢imleriyle 1ilgili Tweet atip secimleri
etkileyebilirsiniz. Para uzun zamandir ciizdaninizda tagimaniz gerekmeyen islemsel bir
deger, temsil ettigi rakami bir mikrogiple ya da bir dijital kodla saklayip harcayabilirsiniz,
gorsel imge piksellestirilmis, orijinal anlam ve goriiniisiin kayboldugu bir hayalet olarak
verilesmisg, transfer edilebilir, manipiile edilebilir, akiskan ve hayaletimsi. Biitiin bu
akiskanlik, sabit bir yer duygusunun ortadan kalktig1 bir diinya, 151k hizinda birbirine
bagl, etkilesimde, sayisallagsmis, indirgenmis, basitlestirilmis ve miiphem bir diinyadir.
Dijital kodlar seklinde temsil edilen ve siiratle transfer edilebilen bir bilgi/veri halinde
yayilarak zaman-mekani, varlik lizerinde konusabilecegimiz baglami kokten bir bigimde
dinamitleyen bu fenomenler dijital dogay1 ve ruhu belirliyorlar. Koklama, tatma ve
dokunma duyular1 heniiz dijjitallestirilemedigi i¢in bu kiiltiiriin pargasi haline
gelemiyorlar, baskin dijital kiiltlir bu sebeple gorsel-isitsel bir kiiltiir, dokunmuyor,
koklamiyor ve tatmiyoruz.

Dijital kiiltliriin bu tiir belirsizlikleri ve miiphemlikleri, siirekli baglantida olma
halinin, her zaman ve her yerde bulunma imkaninin, ulasilabilirligin, ayn1 zamanda
ulasilabilir olusun, diinyay1 denetim altina aliyorken kontrol ediliyor olmanin, biitiin bir
dijital imkan denizinde bir yan etki gibi ortaya cikan onlarca fenomenin bize yeni tiir
riskler ve giivenlik kaygilari ile yeni tiir bir korku iklimi yarattigini da sdyleyebiliriz. Yok
olan topluluklara dair bilgiler, aninda cebimize gelen felaketler, kazalar, canli akista
korkung yikimlar ve soykirimlar, ekonomik felaketler ve salginlar, kiiltiiriin
yavanlagmasi, ylikselen irk¢ilik ve siddet goriintiileri, artik bize kendimiz kadar yakin.
Bu endiseli ve yorgun zihinlerle basa ¢ikmak icin dijital araglarimiz bize zihinsel saglik,
yoga, meditasyon ve nefes siginaklari i¢in gida ve silah teminini de olanakli ve miimkiin
hale getirmistir. Canavari yaratan da onunla savasmamiz i¢in hayali araglar1 tasarlayip
pazarlayan da ayni sistemdir ve kullandig1 araclar temel iletisim araglaridir. Bu sadece

Youtube’da serbestce akisa giren vahset videolariyla, Twitter’in ling ve nefret
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sOylemiyle, Facebook manipiilasyonu ve Instagram’m kirilgan kimlikleriyle ilgili
degildir. Tek tek bireyler olarak isleyebilecegimizin ¢ok {iistiinde bir veriyle basa ¢ikmak
zorundayiz. Bu sebeple tiim uyaranlara cevap vermemiz ve her seyi bilmemiz miimkiin
degil, boylece gelisen kolektif akil her ne kadar bir ¢6ziim gibi dursa da bilinemezlik
yayilip gelismektedir. Komplo teorilerinin, akil almaz fikir ve teorilerin toplumda bu
kadar karsilik bulmasinin sebebi de budur. Ustiine iistliik yeni tip bireysellik ile artik tiim
kararlar goriintiste bize birakilmigtir, kendi kaderimiz bize emanet edilmistir,
yaptiklarimizin ve yapacaklarimizin sorumlusu bizler, gelecegimizin tek teminati
kendimizizdir. Boylece her se¢im hayati bir 6nem tagimaya baslar ¢tinkii hesap sorulacak
tek merci de yine kendimizizdir. Katilim kiiltiirii ve tliketiciye soran bu yeni medya evreni
bu se¢im ve 6zgiir irade yanilsamasini siirdiirerek kaygiyi sinirsizca gogaltir.

Halbuki ahlaki edimin kendisi yerlesik bir sekilde miiphem olmak zorundadir,
ahlaki edim 6zeni tahakkiimden hosgoriiyii kayitsizliktan ayiran ince ayrim ¢izgilerinde
ortaya c¢ikar. Herkesin baglantida oldugu, kiiresel etkilesim diinyasinda bu ozellikle
bdyledir. “’Ne kadar soylu, bencillikten uzak ve bazilari i¢in yararli olursa olsun higbir
edim istemeden kendisini alic1 ugta bulanlar1 incitmekten tam olarak kaginamaz.”
(Bauman,2011:221) Modernligin karmasa ve belirsizlikleri er ge¢ aklin diizenli ve
sistematik hakimiyetinde indirgeyip doniistiirecegi iddiasinin aksine dijital kiltiiriin
belirsizlik ve tekinsizlikleriyle sarip sarmaladigi bir donemde yasiyoruz. Ancak insani
edimlerimizin daha fazla ahlaki ya da etik oldugunu soyleyemeyiz -her ne kadar bunun
icin uygun bir teknolojik zemin olusturulmus olsa da. Belki de gergekten Bauman’in
belirttigi gibi karmasanin biz ne yaparsak yapalim yerinde kalacagi, diizen ve
sistemlerimizin zedelenebilir oldugunu, modern iddianin aksine aklin diizenlerinin
alternatifleri kadar keyfi ve sonucta olumsal oldugunu kabul etmemiz, diinyaya eski
bliyiisiinii teslim etmemiz gerekmektedir (2011:46). Dogay1 tiim karmasasi, belirsizligi
ve kayitsizligiyla ‘miiphem’ kabul etmek, elbette se¢im yaparken kararsizliga,
davraniglarin sonuglarini kestirememe acgisindan tedirginlige, iiretken ve verimli olmasi
gerektigi diisiiniilen yeni sistemin diizensizligine yol agacaktir. Bu sebeple modernlik en
basta dilde ve sdylemde olmak iizere (Foucault), siniflandirarak boler, ayirir, karsi karsiya
getirir, diinyaya bir yap1 atfeder, olasiliklar1 manipiile edecegi, anlagilabilir ve
kavranabilir bir diinya tahayyiil eder. Bununla birlikte dogay1 da kiiltiirii de belirli bir

bilinmezlik perspektifinde ele almanin rahatlatic1 bir yani da vardir.
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Dijital kiiltiir, doga ve ruhuyla, ne kadar giiglii bir sekilde gercekligimizin pargast
haline gelirse gelsin, diinya ve insanlarin hala blylk oranda fiziki varliklar oldugu ve
icinde yasadig1 ortamin da fiziksel oldugu ve hala evrenin ve canliligin kat1 kurallarinca
belirlendigi unutulmamalidir. Ekranlar i¢inde ve araciliiyla gerceklesen yasantimiz hala
cogunlukla fizikseldir, yiiriiyor, bir yerlerde bekliyor ve oturuyoruz, suya uzaniyor,
yemek yiyor, kusuyoruz, kokluyor, sevisiyor ve kasiniyoruz, arabamizin sanzimani
bozuluyor, lastiklerini degistiriyor, camlarini suyla yikiyoruz. Asirt sigara ve alkolden ya
da kotii belenmekten endoskopiye giriyoruz, her okulda akilli tahta olsa da kalem ve
defterler ortadan kalkmadi ve hala birgok yerde 1slak imza gecerli, kalin dosyaliklarda bir
takim onemli kagitlar raflarda siralanmis ¢ikarilip islevini yerine getirecegi giinii
bekliyorlar. Bir sosyal bilim tezini yapay zekaya yazdirmak pekalad miimkiin ancak dogru
sorular1 sorarak konusma ve oneri botlarini1 yonlendirmek i¢in makine-insan iligkisindeki
‘insan’in uzun bir ¢aba gostermesi ve kendisini egitmesi gerekiyor. Bauman Akiskan
Ask’ta sOyle diyor:

“Gergekten de elektronik yoluyla iletisim kurma olanagi ¢ok daha hizli ve kolay, ¢ok daha
az can sikintis1 ve angarya gerektirse de is kadimnlarinin ve is adamlarinin, keza akade-
misyenlerin yolculuk yapmaya, birbirlerini ziyaret etmeye ve konferanslar sirasinda
bulusmaya devam etmelerinin tek nedeni, karsilikli anlayis, gelistirme ve bunun gerektirdigi
yasam deneyimi paylasimidir. [letisimi bilgi aktarimina indirgemek miimkiin olsaydi ve
“ufuklarin kaynasmas1” gerekmeseydi, bu durumda, internetin ve diinya ¢apindaki elektronik

agin var oldugu ¢agimizda, fiziksel temas ile (gegici ve kesintili bile olsa) mekan ve deneyim

paylagimi gereksiz olurdu. Oysa durum bu degildir ve boyle olacagini da gosteren bir sey

yok su anda.”” (Bauman, 2012:160)

Dijital teknolojileri bu diinyanin seytan ya da melegi olarak goren bakis agilart hem
kusurlu hem de eksiktir. Tipki diger teknolojiler gibi kiiltiir ortaya ¢ikaranlar aletlerimiz,
uzuvlarimiz, diinyaya dogru genisleyisimizdir, iyi ya da kotii igcerigi veren, yorumcunun
perspektifinden, anlamlandirma etkinliginden basgka bir sey degildir. Westworld’iin The
Adversary (Diigsman) adli boliimiinde (2016, Yon: Frederick E. O. Toye) bir Afro-
Amerikan genelev patronigesi olarak programlanmis ve yapay genel zekanin ilk
orneklerinden biri haline gelen Maeve kendisini tamir eden miuhendise insan gibi
hissettigini soyleyince miithendisten su karsilig1 goriir:

“Ben dogdum, sizse yapildiniz. Senin iglem giiclin bizimkinden ¢ok daha iistiin ama bir

sakincasi var. Bu yiizden sen bizim kontroliimiizdesin. Yani onlarin kontroliinde. Sizi

istedikleri gibi degistirebilirler. Unutturabilirler. Kafandaki her seyi onlar koydu. Biraz
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dogaglama yapabilirsin ama séylediklerinin cogu yukarida tasarlandi. Tipki geri kalaniniz
gibi...”

Dijital kiiltiire iligkili goriislerin biiylik cogunlugu bu distopyadan farksiz,
gelecekte biitiiniiyle kontrol edilen zombilere doniisecegimiz ya da en azindan bir beden
olarak insan olmay1 birakacagimizdan siiphe duyuyoruz. Cambridge Analytica skandali
AB’ni kullanicilarin, vatandaslar veya tiiketiciler, -sirketler dahil- verilerini kontrol
etmesi gerektigine dair 6nlem almaya, dijital platformlar ve teknolojilerle ilgili bir
“’problem’’ algisini da beslemeye yol agiyor. Dijital kiiltiir bilgi krizi, hiper kiiresellesme,
seckin  otoriteye  gilivensizlik, hatta ekonomik ve sosyal esitsizliklerle
iligkilendirilmektedir. Bu baglamda dijital platformlar, kamuoyuna hesap verme
sorumlulugundan kacan ve 6zellikle haber yapimcilarinin eski i modellerini tehdit eden
ve demokrasiye olan inancin kaybolmasina katkida bulunan bir unsur olarak goriiliiyor
(Mansell, 2021:142). Bununla birlikte bu satirlarin yazildigi su giinlerde Apple’in yeni
oyuncagt Vision Pro tanitimi diinyay1 kasip kavuruyor ve bildigimiz diinyanin sonu
olarak ilan ediliyor: ‘’Dijital icerigin fiziksel alaninizla sorunsuz bir sekilde karistigi
uzamsal bilgi islem cag1 burada. Boylece sevdiginiz seyleri daha 6nce hi¢ miimkiin
olmayan sekillerde yapabilirsiniz. Bu, Apple Vision Pro'dur.”” (Youtube,
Erisim:07.06.2023) Bu s6zlerle duyurulan AR (Augmented Reality) gozlukleri (spatial
computer, uzamsal bilgisayar olarak tanitiliyor) ile uzun yillar boyunca dikdortgen bir
form halinde, ekranlarina dokunarak baglantiya gectigimiz diinyanin bambaska bir forma,
ustelik mekéansal bir forma burlnecegi diistiniiliiyor. Dijital kiiltiiriin gelecegini bize

zaman gosterecek.
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e Host (2020) YOn: Rob Savage

e Hypernormalisation (2016) Yon: Adam Curtis

o [I'm Your Man (1992) Yon: Bob Bejan

e Jurrasic Park (1996) Yon: Steven Spielberg

e Kinoautomat (1967) Yon: Raduz Cincera

e Manhattan (1979) Yon: Woody Allen

e Okja (2017) YOn: Bong Joon Ho

e Olive (2011) Yon: Patrick Gilles, Hooman Khalili

e Paranormal Activity (2007) Y6n: Oren Peli

e Pretty Woman (1990) Yon: Garry Marshall

e Rec (2007) Yon: Jaume Balaguerd, Paco Plaza,

e Room 237 (2012) YOn: Rodney Ascher

e Searching (2018) Yon: Aneesh Chaganty

e Seeds (2014) Yon: Aneesh Chaganty

o Seni Bulacam Oglum! (2021) Yon: Gokhan Yikilkan

¢ Social Dilemma (2022) Yon: Jeff Orlowski

e Spree (2020) YOn: Eugene Kotlyarenko

e Star Wars (1977) Yon: George Lukas

e Tangerine (2015) Yon: Sean Baker
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Tenet (2020) Yon: Christopher Nolan

Terminator 2: The Judgment Day (1991) Yon: James Cameron

The Blair Witch Project (1999) Yon: Daniel Myrick, Eduardo Sanchez
The Great Hack (2019) Yon: Karim Amer, Jehane Noujaim

The King of Comedy (1982) Y6n: Martin Scorsese

The Matrix (1999) Yon: Lana Wachowski, Lilly Wachowski

The Meyerowitz Stories (2017) Yon: Noah Baumbach

The Power of Nightmares: The Rise of the Politics of the Fear (2004) Yon:
Adam Curtis

The Twilight Zone, A World of Difference (1960) Yon: Ted Post

To All the Boys I've Loved Before (2018) Yon:Susan Johnson
Unfriended (2014) Yon: Levan Gabriadze

Unfriended: Dark Web (2018) Y6n: Stephen Susco

Unsane (2018) YOn: Steven Soderberg

Westworld, The Adversary (2016) Yon: Frederick E. O. Toye
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