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TEKNO-BIiLiM VE TEKNO-KULTUR

Tekno-kiiltiir, teknoloji ile ayrilmaz bir bigimde eklemlenerek bir tekno-bilime
doniisen gilinlimiiz biliminin etrafinda insa edilmekte olan kiiltiirel iklimdir. Tekno-
kiiltiiriin, ilgili literatiirde bazen ‘tekno-bilimsel kiiltiir’ olarak anilmasi ya da tanim
temelinde tekno-bilim ile es olarak goriilmesi bu yilizdendir. Toplumun Ongoériilebilir,
hesaplanabilir ve denetlenebilir olmasi amacinin arkasindaki teknik akil, ideolojisini
gerceklestirmek amaciyla kiiltiirii hizla doniistiirmek istemektedir. Bu doniisiimiin
maddi kosullar biiyiik 6l¢iide teknolojinin bilim ile eklemlenmesi ile olusturulmaktadir.
O yiizden tekno-kiiltiir kavraminin kuramsal arka plani1 tekno-bilim kavrami ile de
iliskilidir.

Gilinlimiizde Bat1 medeniyeti basta olmak iizere diinya ¢apinda yasanan teknolojik
devrim ve enformasyon ¢agi, teknolojinin kiiltiirel anlami {izerine bir analiz baglami
olusturmaktadir. Teknoloji ile kiiltiir artik birbirine yapismis durumdadir.’ Teknoloji,
sOylemini giindelik hayata miidahale iizerinden kurmaktadir. Bir yiiksek teknolojiye
gecis evresi dylesine hizlidir ki tek bir nesilde ve hatta bir insan hayati i¢inde bu ag¢idan
biliyiik degisim gozlemlenebilmektedir. Penley ve Ross’a gore tekno-kiiltiir, yeni
kiiltiirel teknolojilerin en derine niifuz ettigi ve yaratilan diinyalarin bize neredeyse
ikinci bir doga gibi goriindiigii Bati toplumuna odaklanmaktadir.” Ancak bu calisma
alan1 sadece Bati toplumunu ilgilendirmez. Kroker, “Sibernetik ekonomi-politigin
mantig1, en ¢ok da yoksullari, goériinmeyenleri ve zayiflar1 derinden etkileyen bugtinkii
somiirgeciligin altinda yatan dili olusturuyor. Bugiin de her zaman oldugu gibi, kimse
dijital tahakkiimden azade degil, ancak tarihsel baglamlarina bagli olarak bu
tahakkiimiin bicimi farklilasiyor.”> diyerek bu tiirden bir analizin sadece post-
endiistriyel Bati toplumlariyla alakali olmadigini belirtmektedir.

Elestirel diisiincenin teknoloji  konusundaki islevi Batida wuzun siiredir
tartisilmaktadir. Teknolojinin bizim bilme ve harekete gecme sekillerimizi yeniden insa
eden genis bir fenomen oldugunu belirten Cooper, teknolojinin olasi kotiiye
kullaniminin iizerine diistinmek ya da basitce iyi mi kotii mii olduguna karar vermek
yerine sahip oldugumuz sosyal olarak insa edilmis anlam diinyasina nasil etkide
bulundugu veya onunla nasil kesistigini sorgulamayr daha o6nemli bulmaktadir.
Cooper’a gore: “Ornegin; internetin iyi ya da kotii bir teknoloji mi oldugunu sormak,
kapsamli bir yaklasim adina su sorulari sormak kadar etkili degildir: ‘Digerleriyle
gegici, ucucu iligkilere dayanan (internetin sadece bir boliimiinii olusturdugu) bir sosyal
biitiinlesme seklini ne Ol¢iide benimsemek isteriz? Bu daha soyut sosyal yaklasgim
icinde insa edilmis degerler bizim daha somut sosyal biitiinlesme sekillerimizi nasil
etkiler?””* Teknolojinin giindelik kullaniminin demokratik anlamda nasil daha ise yarar
hale getirilebilecegi sorusu asil onem kazanan sorudur.

! Oguz Adanir, Baudrillard’in Simiilasyon Kurami Uzerine Notlar ve Soylesiler, Dokuz Eyliil
Yayinlari, Izmir, 2000, s: 26.

2 Joseph Dumit, Technoculture: Another, More Material, Name for Postmodern Culture?,
http://project.cyberpunk.ru/idb/technoculture _as postmodern.html, 20.10.2008.

? http://www.davetsizmisafir.org/index.php/2005/02/21/arthur-kroker-ile-soylesi/#more-54. 21.10.2008.
* Simon Cooper, Technoculture and Critical Theory, Routledge, New York, 2002. s: 160.



Cooper, tekno-kiiltiiriin tarihgesini Heidegger, Benjamin ve italyan Futurizmi’ne;
Ross ise 1939 New York Diinya Fuari’na ve General Motors’un yeniden yapilanan
kenti otomobil endiistrisine gore tasarlama niyetlerine® kadar gotiirmektedir. Ancak;
Robins ve Webster, 70’lerden itibaren hizla degisen teknolojinin tirlinii tekno-kiiltiiriin
belirleyici oldugu asil donemi su sekilde belirtmislerdir: “1990’larda ortaya ¢ikan 6zgiin
bir tekno-kiiltiir, ‘sibermekan’ ve ‘sanal gerceklik’ kavramlarmin 6zgiirliikk¢ii imkanlar
olarak algilananlara dair bir ilgi ile baglamistir.”® Giiniimiiziin tekno-kiiltiir kavrami da
donanim diizeyinde giindelik hayatimiza niifuz etmis teknolojilerin getirdikleri kadar
yazilim diizeyinde birlikte yasadigimiz sibernetik teknolojilerin getirdikleri ile de
ilgilidir.

Dogrudan tekno-kiiltiir kavrami tizerine bulunan kaynaklar incelendiginde 6ncelikle
biitiinliiklii bir tanim yerine tekno-kiiltiiriin tarihgesi, etkileri ve sonuglarinin yer aldigi
goriilmektedir. Menser ve Aronowitz tekno-kiiltiire su sekilde bir tanim getirmektedir:
“Tekno-kiiltiir terimi teknoloji ve kiiltlir arasindaki derin baga vurgu yapar ve bizi
teknolojik olanin insandan ayrilamayacagini anlamaya zorlar. O i¢imizde (tibbi
teknolojiler, islenmis yiyecekler), yanimizda (telefonlar) ve disaridadir (uydular). Bazen
biz onun igine gireriz (klima kontrollii ofis alanlar1), bazen de o i¢imize girer (kalp pili).
Bazen bir ek ya da protez islevi goriir (gozliik), bazen de biz ona bir ek islevi gorliriiz
(seri iiretimde calisan isgiler olarak). Teknolojiler siklikla bizle iliskidedir, baska
zamanlar ise biz onlarla iliskideyizdir.”’

Yukaridaki tanimdan hareketle tekno-kiiltiiriin getirdigi insan tasviri, ilham kaynagi
bilimkurgu edebiyati olan Haraway’in “siborg” figiiriinii akla getirmektedir. Giiney’in
belirttigi iizere: “Yapay protezlerin eklemlenmesiyle olusan siborg, gercek anlamiyla
bir sibernetik-organik meleziydi ve ilk bakista mekanik ve organik, yapay ile dogal
olanin arasindaki smiri muglaklastiriyordu.”® Giiney’e gore sabit kimlik tanimlarini
gegersiz kilan bu figilir ile Baudrillard’in “Trans-seksiiel” figiiriiniin ortak noktalari,
ikisinin de “bir tiir sinir-asimi ve simir-yikimint™ vurgulamalaridir. Haraway’a gore:
“Siborg tasavvuru; bedenlerimizi ve aletlerimizi, kendimizi onlar yardimiyla
acikladigimiz ikilikler labirentinden bir ¢ikis yolu gosterebilir bize. Siborg tasavvuru,
makineleri, kimlikleri, kategorileri, iliskileri hem kurmak hem de yok etmek
demektir.”'’ Baudrillard, kimlige dair simir ihlallerini karamsar bir bakis agisiyla ele
alirken Haraway, siborg figiirlinde 6zgiirlestirici imkanlar bulur.

Teknoloji giindelik hayatla i¢ icedir ve ona bir¢ok yoldan derinlemesine niifuz
etmektedir. Ote yandan tekno-Kkiiltiir, yerel aglarda bir karsi-kiiltiir yaratma potansiyelini
de beraberinde tasimaktadir. Gelismekte olan {ilkelerin Batidan gelen tek yonlii
teknoloji akisina karst koymalarina imkan veren bu karsi kiiltliriin bir 6rnegi agik
kaynakl1 6zgiir yazilimlar olarak degerlendirilebilir. Bu yazilimlar, tekellesen firmalarin

’ Andrew Ross, Tuhaf Hava, Sinirlar Caginda Kiiltiir, Bilim ve Teknoloji, Ceviri: Kamil Durand,
Ayrmti Yaymnlari, Istanbul, 1995, s: 179-180.

® Kevin Robins ve Frank Webster, Times of the Technoculture, Routledge, New York, 1991, s: 2.

7 Aktaran: Ziauddin Sardar, Introducing Cultural Studies, Totem Books, New York, 1998, s: 102.
(Michael Menser ve Stanley Aronowitz, Techno-science and Cyber-culture, 1996. )

¥ K. Murat Giiney (Editér), Baska Diinyalar Miimkiin, Bilimkurgu, Siberpunk ve Siyaset, Varlik
Yaymnlari, Istanbul , 2007, s: 198.

’ K. Murat Giiney, a.g.y., s: 197.

' Donna Haraway, Siborg Manifestosu, Ceviri: Osman Akinhay, Agora Kitaplig, istanbul, 2006, s: 74.



pahali ve kontrolii kullanicisina vermeyen yazilimlar1 yerine her isteyenin 6zgiirce
kullanabildigi ve tiim diinyadan kullanicilarin kolektif katilimiyla gelistirebildigi agik
kaynakli yazilimlardir.'" Virilio’nun “demokratik bir teknoloji kiiltiirii”'* kurulmasi
gerektigine iliskin disilincesi, belki de, bu karsi kiiltiirlerin ¢ogalmasi ile miimkiin
olabilecektir.

Tekno-kiiltiir konusunda ikili bir diisiinme yontemi olusturmak miimkiindiir, ¢linkii
teknoloji ile ilgili literatlir her zaman teknolojinin getirdigi yeni olanaklar ile birlikte
sahip oldugu yikict ve baski kurucu potansiyeli de gozetmistir. Teknoloji bir yandan
bize ihtiyaglarimizin neler oldugunu anlamamiz konusunda yardimei olurken diger
yandan da bu ihtiyaglari yonlendirme kapasitesine sahiptir."> Teknoloji, insanlara diinya
ile bag kurmak i¢in daha yapici yollar saglarken ayn1 zamanda bir baski araci islevini de
gormektedir.

Tekno-kiiltiir ve dolayisiyla siber-kiiltiir incelemelerinde postmodernizm olgusunun
da 6nemli bir yeri oldugu gozlemlenmektedir. Postmodernizmi akademik tartismalarin
icine sokan Lyotard, ¢ikis noktasi olarak bilgisayar ¢aginda bilginin dogasinin
doniistimiinti ele almaktadir. Son elli yildaki teknolojik ve bilimsel gelisme ve degisim,
bilgi elde edip isleyen teknolojik kaynaklarin giderek kiiciilmesini sagladigindan bilgi
de parcalanmistir. Lyotard’a goére bilginin dogasi, bu genel doniisiim baglaminda
degisecektir. Bilgi; enformasyona, bilgisayar diline doniistiiriilebilinirligi {izerinden
degerlendirilip bir meta haline gelecektir.'* Jameson da bilgisayar ve enformasyon
aglarimi postmodern sermayenin merkezsizlesmis kiiresel aginin bir tasviri olarak
gormektedir."”> Son olarak Turkle, sonradan postmodernizm olarak adlandirildigini
belirttigi postyapisalci soyut yaklagimlarin sibermekanda somutlastigini belirtmektedir.
Turkle’a gore; “Bilgisayar aracili diinyamda, benlik c¢oklu, akiskan ve makine
baglantilar ile etkilesimle insa edilmistir; dil ile yapilanmis ve doniismiistiir; cinsel
iligki gosterenlerin bir degisimidir ve anlamak edimi analizden daha ¢ok gezinti ve
onarma kavramlarmi takiben gergeklesir.”'® Ayrica bir hesaplama ¢agmdan bir
simiilasyon cagma gectigimizi sdyleyen Turkle, bu cagda postmodern karmasiklik
estetigi ve merkezsizlestirmenin kabul edildigini belirtmektedir. Turkle, buna 6rnek
olarak, artik bilgisayar kullanmak i¢in onun igleyisini tamamen anliyor olmanin
gerekmedigini, yazilimlarin kullanicinin kesfine agik olduklarmi gostermektedir.'’

i Ozgiir yazahmlarin karsi-kiiltiir olusturmada islevsel olduklar diisiiniilebilir; ¢iinkii, yazilim endiistrisi
bu yiizden yilda 60 milyar dolar zarar etmektedir. Ayricagelismekte olan bir {ilke olan Tiirkiye’de de
tamamen yerli kullanicilarin gelistirdigi Linux tabanli isletim sistemi Pardus kullanim1 da artmaktadir.
(Acar Burak ve Mehmet Duran, “Ozgiir Yazilim”, Ntv Bilim, say1:3, Dogus Grubu Iletisim Yayincilik,
Istanbul, May1s 2009,

s: 69-75)
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Teknoloji ve insan iligskisine genel olarak silipheyle yaklasan Virilio, teknolojinin
oncelikle bedeni somiirgelestirdigini sdylemektedir. Bu konuda Foucault’nun ‘bio-
iktidar’ terimi temel referans olarak ele alinabilir. Foucault’a gdre insanin temel
biyolojik 6gelerinin olusturdugu bir takim mekanizmalar bir politik stratejinin, bir genel
iktidar stratejisinin nesnesi haline déniismiistiir.'® Foucault, sosyal bedeni tahakkiimiin
bir nesnesi olarak gormektedir. Niifusun bir problem olarak ingasi modern g¢agda
biyolojik iktidar konseptini olusturur. Bu bio-iktidar diisiincesi bir 6liim tehdidinden
ziyade hayatin dogurganligi ve {iretimini vurgular. Iktidar diisiincesinin bireyler
tarafindan ickinlestirilmesi ve bireyler arasi iktidar iligkilerinin kurulmasi modern
toplumda bu yolla saglanmaktadir.

Focault’dan hareketle Deleuze ve Guattari ise, ‘arzulayan makine’ terimi ile birlikte
yeni bir beden kavrami gelistirmislerdir. Deleuze’a gore her insan organi bir makinedir.
Boylelikle aslinda doga ile insan, endiistri ve toplum arasinda bir ayrim yoktur. Her seyi
kapsayan bir ‘liretim’ siireci vardir. Foucault’nun kontrol altindaki pasif bedeninden
daha karmasik bir beden algis1 s6z konusudur. Beden, artik kisilerarasidir. Deleuze;
hareket halinde, kaybolan ve cogalan bir beden 6nermektedir.'® Arzulayan makine ya da
Organsiz Beden diye adlandirilan bu yeni beden diger nesneler ve makinelerle
baglantilar kurabilir. Ancak “bu beden bir smirdir, ona asla bu anlamda tam olarak
ulagilamayacaktir.”®® Deleuze’a gore arzu -Freudyen psikanalizden farkli olarak-
herhangi bir eksiklikten kaynaklanmaz: “Arzu sadece iiretim yapar ve dogasi geregi
devrimcidir, ¢linkii arzulayan makineler iiretir ki onlar sosyal alana ¢iktiklarinda bir
seyleri raydan ¢ikarmaya ve sosyal yapiyr bozmaya muktedirlerdir.””*' Psikoanalitik
goriise ve Foucault’nun beden ve iktidara iliskin gorece karamsar diigiincelerine karsin
Deleuze insan ve makine arasindaki iliskide olumlu bir potansiyel gérmektedir.

Haraway de sibermekanda 6zglirce dolasan siborg figiirinde muhalif potansiyel
gormektedir. Braidotti’ye gére Haraway, Foucault’nun bio-iktidar gibi modern rejime
iliskin gergeklere dair 6nermelerine biiyiik 6l¢iide katilsa da onun iktidar tanimlamasini
sorgular. Cagdas iktidar, normallestirilmis heterojenlik lizerinden degil; aglar, yeniden
olusturulan iletisim modelleri ve ¢oklu baglantilar-arasi-baglantilar iizerinden isler.”* Bu
tiirden iktidar iliskileri diisiincesi Foucault’nunkinden ¢ok daha karmasik bir siireci
icerir.

Haraway’a gore bilim-kurgu ve gergek hayat arasindaki ayrim kaybolmaktadir.
Kontakt lensler, kalp pilleri, cep telefonlari, kisisel bilgisayarlar gibi ekler ile biz de
bireysel olarak siborga doniismekteyiz. Bu durum mekanik ve yapay olan ile organik ve
dogal olan arasindaki ayrimi bulaniklastirmaktadir. Haraway, siborgu su sekilde
tanimlar: “Bir sibernetik organizma, makine ile organizmanin bir melezi, hem sosyal

'8 Michel Senellart (ed.), Michel Foucault: Security, Territory, Population: Lectures at the College
de France, 1977-78, Palgrave Macmillan, Basingstoke, UK, 2007, s: 16.

' Emre Isik, Beden ve Toplum Kurami, Baglam Yayinlari, istanbul, 1998, s: 61.

%% Gilles Deleuze, Felix Guattari, Capitalism and Schizophrenia: A Thousand Plateus. University of
Minnesota, 1993, s:150.

2 Gilles Deleuze, Desert Island and Other Texts, The MIT Press, Cambridge, 2004, s: 233.

2 Rosi Braidotti, “Posthuman, All Too Human: Towards a New Process Ontology”, Theory Culture
Society, 23; 197, 2006, s: 198.



gerceklige ait hem de kurgusal olan bir yaratik.”” Bostic’e gore siborg, bir énerme
olmaktan ¢ikip kiiltiirel ikona doniismiistiir. O, kendimize uzaktan bakip kesfetme
yolunu saglar. Hem ger¢ek hem de hayal edilenin olusturdugu ¢eliskilerin bir {irlintidiir.
Gorilintii sistemleri ve yazilim paketleri yardimu ile bilgisayar teknolojisi siborgu, gorsel
anlamda inandiric1 ve sanal anlamda ger¢ek olarak isleyebilmektedir.** Oyleyse canli
olmanin ne olduguna iliskin yeni tamimlar gerekmektedir. Internetteki MUD ve
MMORPG? platformlarinda da oyuncular kendilerine bir avatar olusturup orta ¢ag
benzeri fantezi diinyalarinda ya da distopik siberpunk diinyalarda diger oyuncular ile
etkilesim kurabilmektedirler. Bu oyuncular heterojen sosyal bir yapi igerisinde,
parcalanmis kimlikleriyle sibermekanda Haraway’in siborg figiirliniine esdeger bir
konumda yer almaktadirlar. Ayni sekilde Facebook, Twitter gibi sosyal medya
platformlarinda da benzer ¢oklu kimliklerle benliklerine ait her tiirlii kisisel malzemeyi
paylasan kullanicilar da dijital ortamda serbestce dolagsmaktadirlar. Bunun muhalif
anlamda potansiyeli elbette tartismalidir; ancak, geleneksel kiiltiirden apayri bir sey
oldugu da yadsimmamaz ki sadece bu bile muhalif potansiyeli ciddiye almak gerektigini
ortaya koymaktadir.

Kozmopolit sehirlerde yasayan insanlar olarak yazmak, oyun oynamak, film
izlemek, miizik dinlemek, iletisim kurmak, planlamak vb. i¢in kullandigimiz
bilgisayarlara bagimliligimiz bizi —en diisiik seviyede olsa bile- siborg figiiriine
yaklastirmaktadir. Lury’ye gore, siber teknolojiler insanlara cesitli bireysellik
versiyonlar1 denemeleri i¢in firsatlar sunmaktadir.’® Second Life gibi grafik tabanli
online platformlarda goriiniisiini istedigi gibi degistirebilen/gelistirebilen kullanicilar
sosyal gergeklik i¢inde de tiptaki gelismeler sayesinde ayni degisiklik/gelistirmeleri
uygulayabilmektedir.

Haraway’in bilimkurgu ile gercek hayat arasindaki ayrimin bulaniklagtigima dair
gbzlemi su anda oldugu gibi yakin gelecekte daha da fazla deneyimlenecektir. Ciinkii
teknoloji ile eklemlenip bir tekno-bilime doniisen bilim, kiiltiir ile olan iligkisini baskin
olarak teknoloji iizerinden kurmaya hevesli goriinmektedir. Gelecek 50 Yil*’ adh kitapta
yakin gelecege dair Ongdriilerini yazan bilim adamlarindan Hauser’a gore hayvanlarin
ndron sinyalleri kaydedilip zihinleri okunabilecektir. Aymi sekilde kendi beyin
dalgalarimiz1 da onlara aktarabilmemiz miimkiin olacaktir ki yazara gore bu sanal
gerceklik oyunlariin son noktasidir. Dawkins’e gore ise gen haritas1 ¢ikarma projesi
2050 yilinda ¢ok ucuzlayacaktir ve herkes kendi gen haritasini kendi ¢ikarttirabilecektir.
Boylece tarihgiler tarihteki her tiirlii irk hareketliligini kesin olarak saptayabilecektir.
Doktora gittigimizde kendi genlerimize uygun recete alip, gelecekte hangi hastaliklara
yakalanacagimiz1 ve dogal sonumuzu 6grenebilecegiz. Holland’a gore 6grenebilen ve
evrim gegirebilen yazilimlar tiretilecek ve kolumuza takacagimiz mini planlayicilar ile

> Adam I. Bostic, “Seeing Cyborg Through The Eyes of Popular Culture, Computer-generated Imagery,
and Contemporary Theory”, Leonardo, Vol. 31, No. 5, Sixth Annual New York Digital Salon, 1998, s:
359.

24 Adam 1. Bostic, a.g.e., s: 358-360

* MUD: Multi User Domain ya da Dungeon. MMORPG: Massively Multiplayer Online Role Playing
Game.

2% Chris Shilling, Body in Culture, Technology and Society, Sage, London, 2004, S: 189.

%7 John Brockman (Ed.), Gelecek 50 Yil: 21. Yiizyihn flk Yarisinda Hayat ve Bilim, NTV Yayinlari,
Istanbul, 2007.



gercek hayati simiile edip kararlarimizi ona gore verecegiz. Yapay zeka lizerine ¢alisan
Brooks, bedenlerimizin ve imalat siirecimizin teknolojik altyapisi elli yil icinde
tamamen degisecegini belirtmektedir. Miihendislik artik fizik temelli degil biyoloji
temelli olma yolundadir. Sakat insanlara kas hiicreleri enjekte edilip organik protezler
iretilecek, hastaliklar konusunda 6ngoriide bulunabilecek programlar gelistirilecek ve
beyin hastalar1 i¢in sinir protezleri yapilacaktir.

Oniimiizdeki on-yirmi yil iginde bedenlerimize robot teknolojisinin, silikonun ve
celigin girmesini benimseyecegimiz bir kiiltiirel degisim yasanacaktir. Kér olmayan
biri, bir goziine kizildtesi ya da mor Gtesi 1sinlara duyarli bir diizenek yerlestirilmesini
tercih edebilir. Belki hepimiz beyinlerimize takilmis bir kablosuz internet baglantisina
sahip olabiliriz. Beyinlerimize ek ndron katmanlar1 ekleyerek 1Q’miizii birka¢ puan
yiikseltebilecegiz. Shank’a gore insanlar 6grenmek istedikleri seyleri yliksek sesle
sOylediklerinde teknolojiyle yiiklii kiiresel aga bagli duvarlardan cevap gelecektir.
Boylece her bilgiye bu kadar kolay ulasilan bir yerde cevap bulmak degil soru sormak
onemli olacaktir. Sanal deneyimlere ve diinyanin en iyi 6gretmenlerine bu kadar kolay
erisim imkani oldugunda da bildigimiz sekilde okullara artik ihtiya¢ kalmayacaktir.
Gelemter’e gore evimizden c¢ikmadan egitim, i ve sosyal yasantimizi devam
edilebilecegiz. Boylece, is ve okul mekanlar1 ayr1 sirketlerde calisan ve okullarda
okuyan insanlarin sadece sosyallik i¢in bir araya geldigi mekanlar haline gelecektir.

Biitiin bu olas1 gelismeler olumlu bir portre ¢izer gibi goziikse de aslinda gelecegin
toplumunun teknoloji {izerinden bir denetim ve esitsizlikler toplumu olma tehlikesi bu
portrenin  Gtesinde belirmektedir. Tekno-bilimsel siiregten gegen bilgi, alinip
satilabilmesi, pazarlanabilmesi ile kimlik ve bedenlerimizi doniistiirme potansiyeli
tagimasi lizerinden deger kazanir. Boyle bir siire¢ teknik odakli bir toplum miihendisligi
gerektirmektedir. Teknisyen kiiltiir, her 6zne ve nesneyi hesaplanabilir, agiklanabilir bir
hale getirmek amaciyla bu toplum miihendisligini gerceklestirmek iizere devreye
girmektedir.

Virilio’ya geri donecek olursak; o, insan ve teknoloji iligkisi konusunda
karamsardir. Ona gore, bedenlerimize oldugu kadar bedenlerimizin imgesine de sahibiz,
ancak arttk bu imge elimizden alimip yonlendirilmektedir; ¢iinkii, ama¢ bu modern
beden kalintilarini ele gegirip onlart sanal diinyalarin aktorleri haline getirmektir.”® Ayni
sekilde teknolojik ve bilimsel gelismenin de bir “gelisme” oldugu siiphelidir. Virilio’ya
gore modern bilim idealist felsefi temellerinden uzaklasarak tekno-bilim haline
gelmigtir ve ayn1 zamanda kitlesel bir tekno-kiiltiirii isaret etmektedir. Bu bigimiyle
ilerleyen tarihin bir 6znesi degil, modern hayatin getirdigi hizlanmanin yarattig1 bas
dénmesinin 6znesidir.”’ Modern toplumun &lgiilebilirlik ve hesaplanabilirlige verdigi
onemin sonucunda diinyanin “biiyiisiiniin bozulmas1”, teknik akli 6n plana ¢ikarmis ve
insan 6znesinin 6n goriilemezliginden dogan akil dis1, duygusal alan1 geri plana atmigtir.
Bu biiyii bozulmasmin yarattig1 eksiklik duygusu, insanlarin “teknik protezlere”
basvurmasina neden olmustur.’® Boylece beden ile birlikte zaman, mekan ve goriintii de
sOmiirgelestirilmistir.

28 paul Virilio, Enformasyon Bombasi, Metis Yayinlari, Istanbul, 2003, s: 32.
** Paul Virilio, a.g.e., s: 7-9.
30 Paul Virilio, The Aesthetics of Disappearance, Semiotext(e), USA, 1991, s: 13.



Baudrillard da Virilio’nun hiz ve teknoloji konusundaki fikirlerine katilmaktadir.
Bati’nin digerleri ilizerinde birakmaya calistig1 bu ‘hiz’ izlenimi, gercekte tam zidd1 olan
bir ‘atalet’ durumunu gizlemek i¢indir’'. Baudrillard’m baska bir gdzlemi de
teknolojinin gelisimiyle arkaik kiiltiiriin de giderek yayginlasmasidir. Ornegin; sanal
cok kullanicili platformlar i¢in kullanilan MUD terimi hem c¢ok kullanicili alan
(domain) hem de ¢ok kullanicili zindan (dungeon) anlaminda kullanilir. Avatar ise,
Sanskritge bir kelimedir ve ilahi anlamda yiliksek bir varligin bedenlenmesi,
enkarnasyonu ya da en yiice varligim diinyaya bedenle inmesi anlamina gelmektedir.*®
Ayrica internette oynanan ¢oklu kullanicili oyunlarin biiylik cogunlugu orta cag ya da
Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi romaninda yarattig1 “Orta Diinya” benzeri mekanlarda
gecmektedir.

Modern yasamin getirdigi hizin yaninda arkaik kiiltiirlin de yiikseliste oldugu bdyle
bir siirecte inan¢ sistemi de doniisime ugramistir. Virilio, yeni teknolojilerin
metafiziksel insa edildigini gozleminden hareketle, inancin teknoloji ile yer
degistirmesine tekno-fundamentalizm adini vermektedir.”” inang, icten gelen ve bireye
ozel bir iman duygusundan ziyade pragmatist ve materyalist bir 6zden insa
edilmektedir. Gilinlimiizde “new age” inanclar ile ileri fizik bilimi arasinda kurulmaya
calisilan iliskiye dair kavramlara sik¢a rastlayabilmekteyiz. “Kuantum Diisiince”,
“Kuantum Iyilesme”, “Matrix Felsefesi” ve benzeri kavramlar giindelik hayatta
karsimiza ¢ikmaya baglamaktadir.

Baudrillard’in arkaiklikten s6z etmesi, Virilio’nun biiyii bozumu sonucunda teknik
protezler takilmasi diislincesiyle paralel olarak diisiiniilebilir. Modern anlamdaki
rasyonel diislincenin egemenliginden Once insanlar dogayr bizim algilamakta
oldugumuz gibi algilamiyorlardi. Onlar i¢in doga biiyiileyici, sihirli, gizem dolu bir
varliktt.>* World of Warcraft gibi oyunlardaki pagan gérsellik, bu déneme duyulan
yiizeysel bir nostalji olarak okunabilir. Bir¢ok baska oyunda bu pagan 6gelerle yiiksek
teknolojik 6gelerin hatta distopyalarin i¢ ice gegtigi gézlemlenebilmektedir.

“Orta Diinya” evrenine benzer modern fantazi edebiyatina 6zgii temsiller sinemada,
televizyon dizilerinde ve bilgisayar oyunlarinda siklikla karsimiz ¢ikmaktadir. Somay,
giiniimiizdeki bu degisimi su sekilde agiklamaktadir: “Aydinlanma Cagindan baglayan
bir inang sistemi, insan aklinin olusturdugu yasa ve kurallarin “nesnel” gercekligi bir
biitiin olarak bilip agiklayabilecegi inanci sarsildi, yerini ¢esitli relativist, bilinemezci,
kuskucu yari-kuramlara birakti... Fantazi edebiyati bu nedenle bilimkurgunun
zayiflamasiyla eszamanl olarak yiikselise gecti; gercek¢i/dogalct edebiyattaki fantastik
unsurlar bu donemde hizla artmaya basladi.””® Somay’in da belirttigi gibi, fantezi
edebiyati uyarlamasi filmlerde ve onlarin ivme kazandirdiZt MMORPG tiirii ¢oklu
kullanicili on-line oyunlarda modern dncesine ait pagan dgeler, sihir ve biiyiiniin ¢okca
kullanildig1 goriilmektedir. Bu tarz oyunlar fantazi oldugu kadar bilimkurgu ve

3 Oguz Adanir, a.g.e., s: 45.

2k Oya Paker, “iletisimin Fast Food’u: Sanal Diyarlarda Oyun, Chat ve Gizemli Yabanc1”, Medya
Okumalar (Ozgiir Yilmazkol ed.), Nobel Yayinlari, Istanbul, 2007.

3 Simon Cooper, a.g.e., s: 115.
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siberpunk diinyalar1, hatta her iki diinyanin karigtmin igerir. Bu da rasyonel olan ile
olmayanin arasindaki siirin bir nevi ihlali olarak diisiiniilebilir. Ancak; Poole’a gore,
kendine gore oyun i¢i sanal bir ticaretin ve sanal bir kariyerin bulundugu bu oyunlar,
fantastik bir diinya sunsa da aslinda is hayatinda siiren kapitalist zihniyeti evde devam
ettirmeye yaramaktadirlar. Ciinkii kullanicilar icten ice bu zihniyetin disinda diisiinmek
ve harekete gegmek istememektedirler.’® Edebiyat alaninda bir modern rasyonalite
sorgulamasi1 olarak okunabilecek modern fantazi, gorsellestigi anda tekno-kiiltiirel ve
tekno-bilimsel bir teknik aklin hizmetine de girmektedir.

Oyunlar da dahil bilgisayarla kurulan her tiirlii iliskide insanin kendisini tanimasi
icin olumlu bir potansiyel goren Sherry Turkle’a gore, teknoloji degisimi belirlemese de
bizi belli yonlere sevk etmektedir. Enformasyon teknolojisi bir kimlik teknolojisidir.
Teknolojiyi; demokrasi, diisiince oOzgirliigii, hosgori, ¢esitlilik ve ¢ogullugu
destekleyen bir diisiince ile eklemlemek, yakin gelecegin basa ¢ikilmasi gereken en
biiyiik meselelerinden biri olacaktir.’’ Bilgisayarlar1 iliskisel nesneler (evocative
objects) olarak adlandiran Turkle; bilgisayar teknolojisinin, Lacan’in egonun bir
yanilsama olduguna ve Oznenin parg¢alanmigh@ina iliskin soyut diisiincelerini daha
somutlastirdigini belirtir. Bilgisayar isletim sisteminin gorsel arayliziindeki pencereleri
bir metafor olarak kullanabilecegimizi sdyleyen Turkle’a gore, gilinlik yasaminda
pencereleri kullanan 6zne ayni anda birgok diinyada bulunabilir ve bir ¢ok rol
oynayabilir (Diinyada kisisel bilgisayarlarda en ¢ok kullanilan isletim sistemi olan
Microsoft Windows da adini1 bu pencerelerden alir). Turkle’a gére online personamizi
var etmek, bize gilindelik hayatimiza neleri yansittigimizi daha ¢ok farkinda
olabilecegimiz bir konum sunmaktadir.

Siber-kiiltiirii ulus Gtesi ve kiiltiir 6tesi olarak niteleyen Paker’e gore; “(bu kiiltiiriin)
retorik catis1 herhangi bir otantik kiiltiiriin kodlarindan degil, bir teknolojik yazilimdan
tiiremistir. Bu yazilim diinyasiyla birlikte soluk alip verme, ayni zamanda bilissel bir
farklilig1 getirmektedir ki tam da bu nedenle internet kiiltiirii ‘kusak’ 6tesidir. Diger bir
ifadeyle siber uzamda erisim olanagi olanlar arasinda yas, iilke, statii gibi geleneksel
smirlar bir 6lgiide tasfiye olurken, giinliik hayatta sanal gergeklige asina olanlar ve
yabanci kalanlar arasinda keskin bir mesafe agilmaktadir.”®® Bu da insanlarin hem
kendileriyle, hem birbirleriyle hem de diinya ile iliski kurmasinda potansiyel firsatlarin
ve tehditlerin ayn1 anda var oldugunu ortaya koymaktadir.

Turkle, sanal ozgiirliglin kolayca gercegin reddine doniisebilecegini de belirtir.
Yaptig1 kisisel goriigmelerden ¢ikardigi sonug su sekildedir: MUD’lardaki odalar ve
labirentler sehirdeki sokaklardan daha giivenlidir, sanal seks herhangi bir yerde seks
yapmaktan daha giivenlidir, MUD arkadashklar1 ger¢ek arkadasliklardan daha
yogundur, ancak isler yolunda gitmediginde sanal diinyadan kolayca ayrilabilirsiniz.
Buna gore sibermekan kullanicilar1 deneysel radikallikle muhazafakar bagimlilik
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arasinda siirekli miizakere i¢inde bulunmalidir.*® Halen insa siireci devam etmekte olan
tekno-kiiltlir genis bir miizakere alanidir.

Modern kent hayatiyla modern oncesi kent hayatini kamusal alana katilim
iizerinden karsilastiran Sennett’e gore ise; dis diinyadan korkma ve cemaatlesme,
kentin ic¢inde bir kabile diizenine doniis ve medeniyetsizlesmedir. Ona gore bu, kisi
iizerinde mahremiyetin despotlugudur. Kisi kendi 6zelinin ve mahreminin i¢ine dyle bir
gomiilmiistiir ki yasamini mahremiyetinin toplumsal iliskilerini yOnetmesine izin
vermekten baska caresi kalmaz. “Insanlar ancak birbirlerine karsi korunabildikleri
olglide sosyallesebilirler; engeller, sinirlar, kisidisiligin geregi olan karsilikli mesafe
olmaksizin insanlar yikicidirlar.”*" Yabanci olanla ve bilinmeyenle karsilasmayan insan
olgunlasamaz ve kurulu diizeni sorgulayamaz. Internette sosyal aglara iiye olan ve
digerleriyle bu aglar {izerinden iletisim kuran insanlarin, ger¢ekten kamusal alanda olup
olmadig1 ve iletisim kurmaktan ziyade benliklerini paylastigi kisisel malzemeler
tizerinden ifsa edip etmekten baska bir sey yapmadigi yine bir tartisma konusudur. Bu
“yeni” kamusal alanin, Sennett’in anladigi anlamda kamusal alanin yerine gecip
gecemeyecegi ileride anlagilacaktir.

Sibermekanin sinirsiz kesif ve deneyime olanaklar sunmasina karsin Zizek,
sibermekant ‘var olmanin dayanilmaz kapanimi’ olarak tamimlar. Zizek, sanal
mekanlarin anlamh 6znel eylem olanaklarimi kapattigimi soylemektedir.*' Birgok aktiflik
firsatina karsin teknolojinin getirdigi se¢imler pasifligin belli bir formunu yansitir. Yeni
teknolojilerin getirdigi interaktiflik olanaklarmin diger yliziinii Zizek ‘interpasiflik’
olarak adlandirir. Sibermekan ile ger¢ek diinya arasindaki ayrim, sanal ve gergek
arasindaki ayrima degil, goriiniis (appearance) ve simulakrum arasindaki ayrim ile
benzesir. Zizek’e gore bugiiniin dijital simiilasyonlari i¢inde kaybolan sey, goriiniistiir.**
Sanal gerceklik, 6znelligi olusturan temel fantezileri agia vurarak sanal olmayan evreni
somiirgelestirir. Ote yandan Zizek; tiim gergekligin -sayisallastirilma, kopyalanma ve
tekrarlanma yoluyla- radikal bir bicimde sanallagtirilmasinin, yeni bir algilama olanagi
acarak gercek hayata borcunu Odeyecegini belirtmektedir.”® Goriildigi tizere
tekno-kiiltiire baskin bicimde elestiri ile yaklasan diisiiniirler, onun olumsuz yanlarinin
yani sira farkli bakis agilar1 kazandirma olanaklarini da yadsimamaktadir.

Kiiltiir, bilim ve teknoloji arasindaki iliskinin stirekliligi, tekno-kiiltlirlin devam
eden bir projenin pargasi olmakla birlikte ingasinin siirdiigiinii de géstermektedir. Bilim,
teknoloji ve kiiltlir arasinda devamli bir iliski vardir ve bu yilizden birbirlerine
baglidirlar. Teknoloji, kiiltiirii sekillendirir; bilim teknolojiye bilgi olarak zemin saglar
ve kiiltiirel, giindelik pratiklerde hangi kategorilerin gegerli olacagini belirler. Boylece
bilim, teknoloji ve kiiltiir arasinda kronolojik bir iligki kurmanin giinlimiizde neredeyse
pek miimkiin olmadig1 anlasilmaktadir. Sonug olarak teknolojik olanin insandan artik
ayrilamayacagi seklinde tasarlanan ve g¢esitli olumlu ve olumsuz potansiyelleri bir arada
barindiran bir yagsam bi¢imine diisiinsel olarak hazir olmamiz biiyiik 6nem tasimaktadir.
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