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OZET

KARA, Umut Yener, Bilgisayar Oyunlari, Yeni Medya ve Kimlik: Kuramsal Arayislar,
Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, 2013.

Bu tez yeni medya ve kimlik konusunu bilgisayar oyunlarini merkeze alarak incelemeye
caligmaktadir. Ludolojik yaklasimlarla kosut bicimde bilgisayar oyunlarmin yeterli bir
kavramsallastirmasi i¢in temsili-olmayan kuramlara ihtiya¢ duyuldugu ileri siiriilmektedir.
Bunu baslangic noktasi alarak biligsel bilimler, bilim ve teknoloji ¢alismalari,
posthiimanizm ve felsefe de dahil olmak iizere ¢esitli alanlardan yararlanarak kimlik ve
video oyunlarini kuramsallastirmak amaciyla holistik kuramsal ¢erceveler ortaya konulup
tartisilmaya calisilmaktadir. Gilles Deleuze’li merkezi bir figlir olarak alip, Manuel de
Landa, Brian Massumi, Tim Ingold, Bruno Latour, Humberto Maturana ve Francisco
Varela gibi 6nemli kuramcilardan yararlanarak, temsili medya kuraminin Otesinde
bilgisayar oyunlarini diisiinmek i¢in epey zengin bir literatiiriin var oldugu gosterilmeye
calisilmaktadir. Ayn1 zamanda bahsedilen ¢ergevelerin holistik dogalarindan yararlanarak
kiiltiirel caligmalar alaninda doga ve teknoloji ile ilgili fenomenler incelenirken ihtiyag

duyulan kuramsal ¢aligmalar i¢in bu yaklagimlarin verimli olabilecegi dnerilmektedir.

Anahtar Sézciikler: Temsil-dis1 kuram, bilgisayar oyunlari, yeni medya, Gilles Deleuze,

kimlik, posthiimanizm.



ABSTRACT

KARA, Umut Yener, Computer Games, New Media and Identity: A Theoretical Search,
Master’s Thesis, Ankara, 2013.

This thesis tries to study the topics of new media and identity with a focus on computer
games. In line with ludological approaches I argue that computer games need non-
representational theories to be adequately conceptualised. Taking this as a starting point
I attempt to introduce and discuss holistic theoretical frameworks suitable for theorizing
identity and video games by drawing from variety of fields including cognitive sciences,
science and technology studies, posthumanism and philosophy. Taking Gilles Deleuze
as a central figure alongside with other influential theoreticians like Manuel de Landa,
Brian Massumi, Tim Ingold, Bruno Latour, Humberto Maturana and Francisco Varela, I
argue that there is indeed a rich literature to draw on beyond representational media
theory when thinking about computer games. Owing to holistic nature of discussed
frameworks I also suggest that these perspectives are fertile for much needed theoretical

work in cultural studies when studying nature and technology related phenomena.

Key Words:Non-representational theory, computer games, new media, Gilles Deleuze,
identity, posthumanism.
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GIRIiS

“Eger diislince gercek anlamda nesnelere boyun egerse, eger dikkatini nesnenin
kategorisinden ziyade nesnenin kendisine yoneltirse, nesneler bakis altinda

konusmaya baslayacaklardir.” (Adorno, 1973: 27-28)

Deleuze bizim bilgimizin sinirlarinda, bilgisizlik ve bilgiyi ayiran sinirda yazdigimizi
sOylemisti (Deleuze, 1994: xxi). “Kisi bilmedigi ya da kotii bildigi seyler disinda nasil
yazabilir?” diye sormustu (s. xxi). Benzer sekilde ben de bu tezde — en azindan kisa bir
siire Once- bilmemis oldugum seylerden bahsettim ve okuyup yazarken en keyif
aldiklarim bildiklerim degil, bilmediklerim oldu. Bu yiizden buradaki giriste “yeni
medyanin nasil son yillarda hayatlarimizin ayrilamaz bir parcasi haline geldiginden
veya nasil fevkalade oOnemli oldugundan” bahsetmeyeceg§im. Bunun yerine tezde
bahsedilen kuramlara uygun bicimde bu tezin ortaya ¢ikis veya yaratilis siirecinin bir

hikayesini anlatmaya c¢alisacagim.

Sandy Stone The War of Desire and Technology At the Close of the Mechanical Age
(1995) adl kitabinin basinda bir itiraf yaparak kiiclikken nasil radyo denilen “teknolojik
proteze” asik oldugunu anlatir (s.3). “Asik olmak™ veya “teknolojik protez” ifadelerine
tamamen katilmasam da Commodore 64 ve Amiga 2000 adli bilgisayarlarla
kargilasmamin Stone’un anlattiklarina benzer oldugunu sdyleyebilirim. Yakin zamana
kadar oyun konsollar1 oldugunu diisiindiigiim bu sihirli kutularin yapabildikleri o
zamanlar bana saf sihir gibi goriinmiistii. Beni biiyiileyen en 6nemli 6zellikleri onlarin
kullanicilarin i¢inde hareket edecekleri, dolasabilecekleri ve etkilesim kurabilecekleri
diinyalar yaratabilmeleriydi. Massumi’nin (2002) belirttigi gibi protez veya uzanti
diisiincesi halihazirda mevcut kapasitelerin ve olanaklarin arttirilmasi gibi bir anlam
Oonermektedir (s.116). Ancak bana gore oyun diinyalarinda s6z konusu olan oyuncunun
gercek hayatta sahip oldugu kapasitelerin arttirilmasi degil, seylerin farkli kapasitelere

sahip oldugu bir diinyaya adim atmaktir.



Nitekim kiiltiirel caligmalar odakli bir iletisim formasyonu almis bir oyuncu olarak
bildiklerimi bu diinyalardaki deneyimlerimi uygulamaya calistigimda birseylerin eksik
oldugu hissiyatina kapildim. World of Warcraft oynarken ben Turkle ve Stone’un dedigi
gibi kimlik deneyleri mi yapiyordum? Bana hi¢ dyle gelmiyordu; bir RPG guild’inde'
kisa bir macera disinda hig rol yapmaya calismamistim ve avatarlarimi hi¢ de kendimin
bir temsili olarak gérmilyordum. Kadin gnome’ savas¢imi kadin bir ciice olmanin nasil
bir hissiyat oldugunu anlamak i¢in degil gnome’larin 1rksal bir becerisi ve kadin gnome
bir savascinin yarattigi tezatlilk icin se¢mistim. Oyunda amacim kendimin
kesfedilmemis yonlerini ifade etmekten ziyade oyunun kendi amaglariyla baglantili
bicimde parlak zirhlar ve silahlar kusanmak, zorlu canavarlari maglup etmek gibi
siradan seylerdi. Tabii ki World of Warcraft gibi oyunlarda sosyal iliskiler deneyimin
biiyilk bir kismini olustursa da bu bana goére sadece hikayenin bir kismiydi. Bu
oyunlarda kurulan toplumsal orgiitlenme ve iliski bigimlerine bakilirsa onlarin bu
oyunlarin diinyalariyla ne kadar iliskili oldugu da acikti. World of Warcraft gibi
oyunlarda siberseks ve cevrimdisi hayata tasan romantik iliskilerin yayginligi, bu
oyunlarin uzun siireli kisileraras iletisimi tesvik eden yapilariyla da kismen baglantili
gibi goriiniiyordu. Diger pek ¢ok online oyunda (6rn. Starcraft II, Call of Duty, MOBA
oyunlar1) kadin oyuncularin az olmasiyla baglantili bigimde bu tiir fenomenlerin ¢ok
nadir olmas1 oyunlarin kendi kurallar1 ve yapilartyla onlarin i¢inde kurulan toplumsal
iligkilerin yakindan baglantili oldugunun bana goére bir gostergesiydi. Bu ylizden
kimlik/nelik konusunda kisilerin veya genel olarak kendiliklerin i¢inde bulunduklar

iliskiler aglariin higbir zaman gozden kagirilmamasi gerektigi kanaatine vardim.

Baglantili bigimde temsil konusunun da oyunlar s6z konusu oldugunda
sorunsallastirilmas1 gerektigini fark ettim. Oyunlardaki karakterler ve nesnelerin neyi
temsil ettigi sorusuna basit bir cevap vermek zordur. Dovey ve Kennedy’nin (2009)

kullandig1 bir 6rnekle satrangta nasil kale ve fil gibi taslarin adlarin1 paylastiklart gercek

! Tarihsel olarak “lonca” anlamina gelen “guild” terimi online oyunlarda kurulan oyuncu topluluklarina
gonderme yapar. Ozellikle MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) denilen tiirde
(6rn. World of Warcraft, Guild Wars, Everquest) oyunlardaki topluluklar i¢in kullanilir. Yakimn iki terim
“klan” ve “takim”dir ancak bu terimler genelde karsilikli oynanan takim oyunlarinda yaygindir. “RPG
guild” ve “raiding guild” gibi guild tipleri World of Warcraft’ta bu topluluklarin odak noktalartyla
ilgilidir; RPG guildleri oyunun kendi diinyasi i¢inde rol yapmaya odaklanirken, “raiding” guildleri
oyunun zorlu iist seviye zindalarini tamamlamaya odaklanir.

2 Gnome’lar World of Warcraft'ta kisa ve minyon bir irktir. Hizli ve anlagilmaz konusmalariyla, mucitlik
yetenekleriyle ve kafa karigikliklariyla tanimlanirlar.



diinyadaki nesneleri temsil ettikleri sdylenemiyorsa bilgisayar oyunlarindaki nesneler
icin de benzer bir durum vardir. Bilgisayar oyunlarinda nesnelerin ve karakterlerin neye
benzediklerinden ziyade omlarin ne yaptiklari oyuncular i¢in ¢ogu zaman daha
onemlidir; Mario oyunlarinda dinozor Yoshi’nin milyonlarca yil 6nce soylari tilkenmis
hayvanlarla goriiniisii disinda belki de higbir ortaklig1 yoktur. Yoshi miza¢ bakimindan
evcil hayvanlara benzer, bukalemun gibi uzun bir dile sahiptir ve diismanlarini yutarak
yumurtalara doniistiirmek gibi tuhaf bir becerisi vardir. Bu noktada kiiltiirel ¢calismalarin
benimsedigi tlirden gostergelerin ve sdylemlerin nesnelerini kurduklarini sdyleyen bir
yaklagim da bize yardimci olmaz. Yoshi’nin bazi derin bilingdist yapilara gonderme
yaptiginm1 veya tuhaf bir kapitalizm metaforu oldugunu iddia etmek de kanimca gereksiz
yere durumu karmasiklastiracaktir. Bu nedenlerle bana durum gayet basit gériinmiistii;
oyunlarda nesnelerin ve karakterlerin nelikleri/kimlikleri oyunun kurallar1 ve yapisi
cercevesinde onlarla kurulan etkilesimlerle yakindan baglantiliydi, sadece onlar

hakkinda konusulanlarla degil.

Bu gozlemlerin bana gore dogal sonucu somut yasanan deneyimin odaga alinmasi
gerektigiydi. Oyun oynamak eninde sonunda bir oyun diinyasinda hareket etmek,
duyumsamak ve eylemek demektir. Oyun tasarimcilarinin ve oyuncularin edimlerini
Hall’1n (1980) dedigi gibi bir kodlama ve kodagma siireciyle agiklamak bizi sadece bir
yere kadar gotiirecektir. Eger oyuncular kodagma yapiyorlarsa bu pratiklerinin tek
parametresi paylasilan kiiltiirel anlamlar degil, kodagimi yapilan gostergelerin veya
nesnelerin oyuncuya ne yaptiklart ve oyuncunun onlara ne yaptigi da olacaktir. Bu
goriis ayn1 zamanda anlamin dilsel degil, deneyimsel oldugu gibi bir igerime de sahiptir.
Belki de savunulan bu deneyci goriisii en iyi Deleuze’iin Whitehead’den alintiladig: bir
s0z Ozetlemektedir: “Soyut olan aciklamaz, bunun yerine agiklanmak zorundadir”

(Deleuze ve Parnet, 1987: vii).

Gergekte bu diisiinceler genel ¢ati bakimindan pek yeni degillerdir ve 6rnegin ludoloji
yaklagimi temsili metinsel analizlerin oyunlar i¢in yetersiz olduklarimi ikna edici
bicimde ortaya koymustur. Ancak bana gore bu kavrayislar oyunlarla sinirh
birakilmamalidirlar ve genis bir perspektife oturtulmalidirlar. Bu noktadan hareket
ederek okumalar yaptigimda ¢ok gegmeden gordiim ki aslinda bu tiirden kavrayislar

sadece oyun ¢alismalarinda degil bilim ve teknoloji ¢caligmalarindan kuramsal biyolojiye



ve bilissel bilimlere kadar ¢ok farkli alanlarda savunulmaktaydi. Felsefe alaninda ise
benim aradigim tiirden deneyci ve temsil-dis1 yaklasimlarin genelde Gilles Deleuze’iin
felsefesiyle iliskilendigini fark ettim. Belki de Deleuze’iin felsefesinin en miithis
0zelligi onun neredeyse biitiin disipliner sinirlarin disinda bulunmasidir. Bu yiizden
ornegin Manuel de Landa (2002) Deleuze’iin diisiincelerini kompleks sistem
bilimlerine, Bonta ve Protevi (2004) cografyaya, Brian Massumi (2002) duygu ve
algilara, Pearson (1999) ise biyolojiye uygulayabilmistir. Bu tezde de benimsenen
Deleuzecii ¢ergevenin benzer bir transdisipliner yansimasi olmustur ve sik sik beseri

bilimlerin sinirlarinin disina ¢ikilmgtir.

Nitekim metnin basindan beri sOylenenler, benim kisa bir stire 6nce bilmedigim seylerdi
ve dolayistyla yaniltict olabilirler. Cogu giris gibi bu giris de sonradan yazilmistir ve
eger benim tezi yazmadan Once yazacaklarima dair somut bir birikim sahibi oldugum
gibi bir izlenim ortaya ¢ikmissa bu tamamen yanilticidir. Baglantili bicimde bu tez
miitevazi bir kuramsal arayis olarak goriilmelidir ve yazilanlar hem bu arayisin

sonuclarint hem de bu arayis siirecinin kendisini anlatmaktadir.

Ancak bu tez Deleuze iizerine bir tez degildir ve amaci Deleuze’iin diisiincelerini
serimlemekten ziyade yeni medyay1, teknolojiyi ve bilgisayar oyunlarini farkli sekilde
diistinmemizi saglayacak kuramsal ¢ergevelerin aranmasidir. Bu yiizden Gilles Deleuze
kadar Manuel de Landa, Brian Massumi, Bruno Latour, Humberto Maturana, Francisco
Varela, Tim Ingold ve diger pek ¢ok kuramcinin diisiincelerine de epey yer verilmistir.
Diger yandan bu tez sadece yeni medya veya bilgisayar oyunlari hakkinda da degildir
ve dil, alg1 ve bilme gibi farkli konulara da genis sekilde yer verilmistir. Bunun pek ¢ok
nedeni olsa da en Onemlisi tezin i¢inde Latour’un (1991) perspektifinden ortaya
konulmustur: Yaygin bicimde fenomenler ya toplumsal ya dogal ya da sdylemsel
bicimde birbirlerinden kopartilarak incelenir ve baglantili bigcimde disipliner olarak bu
alanlarin arasma kati siirlar ¢ekilmistir. Gergekte ise insanin diinyasini olusturan her
sey aslinda hem toplumsal, hem dogal hem de sdylemseldir ve bu fenomenleri
biitiinliiklii sekilde incelemek i¢in holistik yaklagimlara ihtiyacimiz vardir. Bu tezde de
yer verilen kuramlarin ¢ogu bu tiirden holistik bir bakis agisini savunur; Ornegin

Maturana ve Varela kuramlarimi tek hiicreli canlilardan, makinelere, topluma ve dile



kadar genis bir fenomenler alanina uygulamislardir. Bu bakimdan bilgisayar oyunlar1 da

istisna degillerdir ve onlarin genis bir perspektif i¢ine yerlestirilmeleri gerekir.

Tezin genel olarak bdliimleri hakkinda bir bilgi vermek gerekirse birinci boliim kimlik
konusunda anlambilimsel bir tartismadan meydana gelmektedir. Kimlik konusunda
yaptigim okumalarimda dikkatimi ¢eken bir durum “kimlik” kelimesinin genelde
anlami1 kendinden agik bir kavram gibi kullanilmas1 ve anlambilimsel agiklamalara veya
tartismalara gerek duyulmamasiydi. Bu noktadan hareketle literatiir yardimiyla kimlik
(identity) kelimesinin farkli kullanimlarina ve tarihsel ge¢misine bakarak - en azindan
kendim ve benimle benzer bir karmasa yasayan okur i¢in - durumu daha agik hale
getirmeye calisttm. Ancak sonu¢ olarak anlamsal karmasalarin tikel-tlimel arasinda
kurulan oldukg¢a sorunlu bir ontolojik iliskinin ifadeleri oldugu yargisina vardim.

Nitekim bu konuyu ancak tezin ilerilerinde irdeleyebildim.

Ikinci bdliim genel olarak yeni medyada kimlik konusunun nasil kavramsallastirildigina
bakmaktadir. Literatlirde siberuzamin genel olarak ya g¢evrimdist kimliklerin disina
cikildigr “bedenden ozgiirlestirici” bir alan ya da basit sekilde ¢evrimdisi benliklerin
veya kimliklerin sunuldugu gercek yasamla biitiinlesik bir alan olarak
kavramsallastirildigini gézlemledim. Bu ¢ergeveler bilgisayar oyunlarina uygulanmaya
calisildiginda ise yetersiz kaldiklar1 iddia ederek, farkli bir kuramsal eksene ve

aciklamaya ihtiyac¢ olabilecegini dile getirdim.

Uciincii béliim beseri bilimlerin ve humanizmin &tesinde insan, doga ve teknoloji {igliisii
hakkinda zengin kavrayislar igeren posthumanizm literatiiriinii ele almaktadir. Bu
bolimde sik¢a ayni olduklari diisiiniilen posthumanizm ve transhumanizm yaklasimlari
arasindaki farklarin altin1 ¢izerek, posthumanizmin ne oldugu sorusuna cevap vermeye
calisim. Bu alan Ozellikle insan ve Gtekileri (doga ile teknoloji) arasindaki iligkilere

odaklandigindan bu alana bakmanin genel olarak faydali olacagini diistiniiyorum.

Dordiincii boliim bir ara veya gecis boliimiidiir.Burada Zygmunt Bauman’in From
Pilgrim to Tourist: A Short History of Identity (1996) adli makalesinden hareketle 2012
yilinda Playstation 3’e ¢ikan ve pek ¢ok ddiil almis Journey adli oyunu kimlik sorunu
cer¢evesinde yorumlanmaya calistim. Nietzsche’nin amor fati ve sonsuz doniis (ya da

bengi doniig) diisiinceleriyle bazi baglantilar kurarak, kisisel gelisim sdylemlerinin



glinimiizde benlik ve 0Oznellik konular1 i¢in verimli literatiirler olabilecegini ileri

surdim.

Besinci boliim Gilles Deleuze ve Manuel de Landa’nin yaklasimlarin1 merkeze alarak
genellikle sdylemlerden ve dilden hareketle kavramsallastirilan kimlik/nelik konusunun
farkli sekilde diisiiniilebilecegini gostermeye calismaktadir. Buna gore kendiliklerin
(entity) kimligi/neligi onlarm etki ve etkilenme kapasiteleri (affect)’ cercevesinde baska
kendiliklerle kurduklar1 iligkiler agi/birlesimler (assemblage) ve 06zgiil tarihleri
cergevesinde kavranmalidir. Bu diisiinceleri bilgisayar oyunlarina da uygulayarak
boylesine bir yaklagimin oyunlarda siddet konusunu da farkli sekilde diisiinmemizi

sagladigini ileri stirdim.

Altinct boliim 6nceki boliimde sdylenenleri agarak Deleuze’ilin transendental deneycilik,
Massumi’nin genigletilmis deneycilik, Latour’un ise gerceke¢i gercekeilik dedigi
deneyci, gercekci ve materyalist bir yaklagimin hatlarini ayrintili bir bi¢imde ortaya
koymaya ¢alismaktadir. Ozellikle doga ve teknolojiyle baglantili fenomenleri kavramak
icin sdylemsel ve temsili yaklasimlardan daha verimli oldugunu diisiindiigiim bu

yaklasimin genel olarak ilkelerini de ifade etmeye ¢alistim.

Yedinci ve son bolimde ise biitiin bu sdylenenlerden hareketle bilgisayar oyunlar
odaga alinarak sanal-gercek, temsil-simulasyon, kapasite-goriiniis ayrimlart ve
0zdeslesme konusu sorunsallastirilmaktadir. Bu boliimde bilgisayar oyunlarinin klasik
sibernetik kuramlar ¢ercevesindeki kavramsallastirmalarina kisaca bakip ikinci donem
sibernetik kuramlar icerisinde en iinliisii olan Maturana ve Varela’nin alg1 ve bilme
kuramlariyla bu kavramsallastirmalar1 gelistirilmeye calistim. Ozdeslesme kavrami
yerine ise Deleuze’lin birlesim (assemblage) kavraminin kullanilmasiin ¢ok daha

verimli olabilecegi goriisiinii, bu boliim i¢inde tartismaya calistim.

? Brian Massumi ve Manuel de Landa’nin ifade ettigi gibi Deleuze “etki ve etkilenme kapasitesi”
(capacity to affect and to be affected) ifadesini genelde sadece “affect” bigciminde kisaltarak kullanir. Ben
de tezde genel olarak “affect” kelimesini “etki ve etkilenme kapasitesi” olarak acarak c¢evirdim;
“affection” kelimesini ise “etkilenim” olarak c¢evirdim. Tiirkce literatiirde bu terimler sik¢a “duygu” “ya
da “duygulam” ve “duygulanim” olarak ¢evrilse de Massumi’nin belirttigi gibi Deleuze (ve Guattari)
kelimeyi ¢ok farkli bir anlamda kullanir ve duygu igin “sentiment” kelimesini tercih eder(ler). (Bkz.
Massumi’nin 4 Thousand Plateaus’a [1987] yazdig1 notlar, ss. xvi-xix ve Manuel de Landa’nin /ntensive

and Topological Thinking adli EGS’deki dersi: http://www.youtube.com/watch?v=0wW21-nBIDg).




Goriildiigii lizere boliimler tezin kuramsal arayis niteligiyle baglantili bi¢imde yari-
Ozerk bir goriinlise sahiptir. Dolayisiyla en azindan ben tezin bitmis ve kapali bir
calisma yerine “working notes” (is goren notlar) seklinde kavranmasi taraftartyim. Son
bir uyar1 olarak Maturana ve Varela’nin “her s6z birisi tarafindan soylenmistir”
deyisinden hareketle bir nesnellik ve kesinlik iddiamin olmadigin1 belirtmem gerekir

(2010: 57).



BOLUM I

ANLAMBILIMSEL TARTISMA: KiMLIiK

1.1. KIMLIK NEDIR?

Kimlik (identity) sozciuglinliin gilindelik, siyasi ve akademik sdylemdeki yaygin
kullanimina ragmen sdzciigiin anlamlarinin agik olmadigi ve bir anlam karmasasinin var
oldugu sikca belirtilmistir (6rn. Lister v.d., 2009; Gleason, 1983; Bendle, 2002;
Ashmore ve Jussim; 1999; Fearon, 1999). Hatta Bendle giliniimiizde kimlik krizinin,
“kimlik” [kavraminin] krizi” olarak da yorumlanabilecegi iddia etmistir (Bendle, 2002:
2). Baglantili bigimde 6nemli bir sikinti ingilizce “identity” teriminin psikolojiden
felsefeye, teorik biyolojiden sosyolojiye kadar literatiirde c¢ok farkli alanlar icinde
kullanilmast ve bu literatiirler arasinda iletisimin pek olmayisidir. Hatta Stryker ve
Burke’nin dikkat ¢ektigi gibi sosyal psikoloji ve sosyoloji alanlar1 arasinda bile
kullanimlar bakimindan ¢ok sayida farklilik vardir (2000: 284). Nitekim hem giindelik
hayatta hem medyada hem de toplumsal bilimler alaninda “kimlik” anlami sanki
kendinden acik bir kavram gibi kullanilmakta ve anlambilimsel (semantik) tartismalara

genel olarak gerek duyulmamaktadir. Fearon sdyle diyor:

[Toplumsal bilimlerde] kimlige karsi artan genis ilgiye ragmen, kavramin kendisi
bir nevi muamma olarak kalmaktadir (...) Giinlimiizdeki “kimlik” nosyonu olduk¢a
yeni bir toplumsal ingadir ve epey karmasiktir. Herkes giindelik sdylemde kelimeyi
nasil kullanacagini bilse de kimse kelimenin giincel anlamlari konusunda &zet
mahiyetinde yeterli bir agiklama vermemektedir. Yakin zamanli aragtirmalar iginde
kavramin (6zellikle de akademisyenlerin kimlikleri hem agiklanacak hem de
aciklayict giicii olan seyler olarak aldiklar1 toplumsal bilimlerdeki) merkezi dnemi
g0z Oniine alindiginda, bu neredeyse bir skandal anlamina gelir. (Fearon, 1999: 2)

Bunun yaninda Ingilizce identity sézciigii (ve genel olarak Bat1 dillerindeki muadilleri)
ile Tiirkge karsilign “kimlik” arasinda farkliliklar vardir ve bu sozciiklerin anlam
farkliliklar1 Ingilizce literatiir iizerinden giden bir galisma igin énemlidir. Ingilizce

identity sozcliglinlin kokii Latince “ayni” anlamina gelen idem’den gelmektedir ve



kelime anlamiyla “aynilik, 6zdeslik” demektir. Shorter Oxford Dictionary’de iki tanim

ornekleriyle soyledir:

1.The quality or condition of being identical in every detail; absolute sameness; an
example of this. Also the fact of being identified with. L16

[Biitiin detaylar bakimindan ayni olma durumu veya niteligi; mutlak aynilik; bunun
bir 6rnegi. Ayni1 zamanda tanimlanma/6zdeslesme olgusu. |

Fawcett There is no identity of interests between the employers and employed.
[Isverenlerin ve iscilerin ¢ikarlar1 ayni degildir.]

D. Macdonald The Letter to Lang did express... his feeling of identity with the
masses.

[Lang’a mektubu ... onun kitlelerle olan 6zdeslesme hissini disavurmustu. |

2. The condition or fact of a person or thing being that specified unique person or
thing, esp. as a continuous unchanging property throughout existence; the
characteristics determining this; individuality, personality. M17

[Bir kisinin veya seyin, 6zellikle varolus boyunca siiregen degismeyen bir 6zellik
olarak belirtilen 6zgiil kisi veya sey olmasi durumu veya olgusu; bunu belirleyen
karakteristik o6zellikler; ferdiyet, kisilik. ]

Saki To disguise one’s identity in a neighbourhood where one was entirelty
unknown seemed... rather meaningless.

[Kisinin hi¢bir sekilde bilinmedigi bir mahallede kimligi saklamaya ¢alismasi ..
epey anlamsiz goriinmiistii].

H. Arendt The Jews... had been able to keep their identity through centuries.
[Yahudiler... yiizyillar boyunca kimliklerini koruyabilmislerdi.]

(Identity, SOED, 2002)

Bunun yaninda ayni kdkten tiiretilmis “identical” sifat1 da yine “ayn1” anlamina gelir;
SOED’in 6rnegini degistirirsek “The interests between the employers and employed are
not identical”’da oldugu gibi. Fark edildigi tizere Tiirkge “kimlik” sozclgii “aynilik”
anlamini kapsamamaktadir ve bu anlamda kullanildiginda “identity” sozciigii genelde
“0zdeslik” sozcligliyle karsilanmaktadir. Online TDK sozligiinde “kimlik” maddesi ise

sOyledir:



l.isim. Toplumsal bir varlik olarak insanin nasil bir kimse oldugunu gdsteren

belirti, nitelik ve 6zelliklerin biitiind.

"Sanirim uzun zaman kimligini korumak, giiclii kalabilmek ic¢in direndi." - R.

Magden
2. Kisinin kim oldugunu tanitan belge, kimlik belgesi, tanitma kart1, hiiviyet
3. Herhangi bir nesneyi belirlemeye yarayan ozelliklerin biitiinii.*

TDK’nin ii¢lincii taniminda kimlik “herhangi bir nesneyi” kapsayacak sekilde
genigletilmis olsa da Tiirk¢e’de kimlik “kim” sorusuyla belirlendiginden genelde
toplumsal aktorlere gonderme yapmaktadir. Bir agacin veya tasin kimliginden
bahsedilemez, bunun yerine TDK’da bulunmasa da ve c¢ok yaygin kullanilmasa da
toplumsal olmayan seyler i¢in “nelik” s6zciigii kullanilir. Ancak ulus, sirket ve kurum
gibi tlizel kisilikler denilen varliklarin da Tiirkge’de - diger dillerde oldugu gibi-
kimliginden bahsedilebilmektedir; “Tirkiye kimlik krizinde,” “Apple sirketi kimligini
kaybediyor” gibi.

Diger yandan Ingilizce’de aym kokten gelen “identify” fiili gegisken olarak
kullanildiginda Tiirk¢e’de “tanimlamak, kimligini tespit etmek, ne oldugunu
belirlemek” anlamina gelirken “with” ekiyle kullanildiginda “6zdeslesme, kendini bir
seyle tanimlama” ile karsilanir. Fark edildigi lizere her iki dilde de kelimenin “bir seyi o
sey yapan Ozelliklerin biitiinii” seklindeki anlami1 agir basmaktadir ve Ingilizce ve Bati
dillerine 6zgii olan “aynilik, 6zdeslik” anlami da bu tanimla baglantilidir. Eger iki sey
0zdesse onlar ayni temel oOzellikleri paylasiyorlar demektir, yani onlar ortak bir

kimlige/nelige sahiplerdir.

Felsefede 0Ozdeslik konusu Antik Yunan’dan beri tartisilmaktadir ve giliniimiizde
ozellikle mantik ile analitik felsefe alanlarinin konusudur. Herakleitos’un panta rei
(hersey akar) ilkesi ve “her sey degisir ve hicbir sey ayni kalmaz. . . ayn1 nehirde iki kez
yikanilamaz” sozii heniiz Antik Yunan’da 6zdeslik konusunun sorunsallastirildigini

gostermektedir. Bunun yaninda cliriiyen tahtalar1 degistirilip tamamen yenilenen

4

http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.51b523b9d7c767.05716
267 (Erisim tarihi: 08.03.2013)
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Theseus’un gemisinin hdlda Theseus gemisi olup olmadigr paradoksu 1. Yiizyilda
filozoflarin tartisma konusu olmustur. Bunun gibi felsefede konuyla ilgili pek cok
paradoks vardir (mesela 1sinlama paradoksu, olanakli diinyalar paradoksu vb.) ancak
konuyla dogrudan iliskili olmadigindan burada sadece felsefede 6zdeslik konusunda
yapilan 6nemli gordiigiim bir ayrima deginecegim. Bu ayrim niteliksel 6zdeslik ve

sayisal 6zdeslik arasindadir:

Niteliksel 6zdeslige sahip seyler belli 6zellikler paylasirlar, bu ylizden seyler daha
az ya da daha fazla niteliksel olarak 6zdes olabilirler. Fino kopekleri ve Danua
kopekleri niteliksel olarak o6zdestir ¢linkii onlar kdpek olma v.b. Ozelliklerini
paylasirlar. Ancak iki fino kdpegi (biiyiik olasilikla) daha fazla niteliksel 6zdeslige
sahiplerdir. Sayisal 6zdeslik ise sadece birseyin kendisiyle sahip olabilecegi mutlak
ya da toptan bir niteliksel 6zdeslik gerektirir. . . X ve Y’ nin sayisal olarak 6zdes
olmalari i¢in dogru sekilde bir olarak sayilmalart gerekir (Harold, 2012).

Sayisal 6zdesligin diger adi ise kisisel Ozdesliktir ¢iinkii kisiler niteliksel olarak
degisseler de zamansal ve mekansal olarak olarak birliklerini koruduklar1 diisiiniiliir.
Baglantili diger bir ayrim ise diyakronik ve senkronik 6zdeslik ayrimidir (Harold,
2012). Niteliksel 6zdeslik senkroniktir ve soyut niteliksel 6zelliklerle ilgilidir, sayisal

0zdeslik ise diyakroniktir, belli bir varligin zamansal ve uzamsal siirekliligiyle ilgilidir.

Burada elimizdeki konu i¢in neden bu felsefi ayrimlarin 6nemli oldugu sorulabilir.
Cevap kimlik konusunda bu iki 6zdeslik bi¢iminin de farkli baglamlarda kullanilmalari
ve agiklayici bir islev tasimalaridir. Ornegin ulusal ve etnik kimlik sdylemlerinin énemli
Ogelerinden bazilarinin soy, ortak bir tarth ve ortak bir kdken duygulart oldugu iyi
bilinmektedir. Bu sdylemler giiniimiizde yasayan bireyler ve ge¢cmiste yasamis
“atalarimiz” arasinda zamansal bir stireklilik veya diyakronik bir 06zdeslik
kurmaktadirlar ve teklige, birlige vurgu yapmaktadirlar. Diger yandan ilkokullarda
Ogretilen Tiirklerin misafirperver olusu gibi 6zellikler, Tiirk ulusunu digerlerinden

niteliksel olarak ayiran senkronik kimlik 6geleridir.

Kelimenin felsefedeki kullanimindan toplumsal bilimlerdeki kullanimina gegildiginde
sikca toplumsal ve bireysel ya da kisisel kimlikler arasinda bir ayrim yapildigini
gorilirliz. Ancak ne yazik ki kiiltiirel calismalar ve sosyoloji konulu sozlik ile
ansiklopedilerine bakildiginda, belki de anlami ag¢ik goriildiiglinden ¢ok azinin bir

kimlik tanim1 yaptig1 goriilmektedir. Sozliiklerin ilk ciimleleriyle bazi drnekler:
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Sage Dictionary of Cultural Studies: Kimlik kavrami 1990’larda kiiltiirel
caligmalarin merkezi bir kategorisi haline gelmistir. Duygusal olarak
0zdeslestigimiz kisilerin kiiltiirel tanimlamalariyla alakalidir ve aynilik ile farklilik,
kisisel ile toplumsallik ile ilgilidir. Kiiltiirel calismalarda kimlik kiiltiirel bir insadir
¢linkili kimlik olusumunda kullanilan materyaller olan sdylemsel kaynaklar kiiltiirel
mahiyettedir. Ozel olarak yaygin bigimde kiiltiirlenme olarak anlasilan toplumsal
siirecde bizler bireyler olarak kuruluruz ve bu olmadan bizler kisi olamayiz.
Gergekte kisi olmanin ne demek oldugu diisiincesinin kendisi kiiltiirel bir sorudur
(6rnegin bireycilik spesifik bicimde modern toplumlarin bir gostergesidir) ve dil
olmadan kimlik kavraminin kendisi bizim i¢in anlasilmaz olurdu. (Barker, 2004:
93)

The Cambridge Dictionary of Sociology: Insanlarin bir kimlige veya kimliklere
sahip oldugu diisiincesi Onceki karakter nosyonlarmin yerini almistir. Karakter
sabit ve kalic1 bireysel 6zellikler anlamina gelirken, kimligin toplumsal olarak insa
ve icat edildigi diisiiniilmektedir. [Ardindan Mead’in kimlik goriisii anlatilir]
(Turner, B. S., 2006: 277-78)

Encylopedia of Social Theory: Kimlik insanlarin otekilerle etkilesim kurarken ve
¢esitli toplumsal diinyalarda kendileri yonlendirirken atfettikleri ve kabul ettikleri
isimleri kapsayic1 bir terim olarak diisiiniilebilir. Insanlarin diinyasin1 meydana
getiren insanlarin insanlarla ya da nesneler ile kurduklan etkilesimin merkezi
ilkesi, etkilesimin asgari diizeyde ilgili nesnelerin tanimlamarina bagl olusudur.
Diger deyisle bir nesneye yonelerek eylemeden veya onunla etkilesim kurmadan
once zaman ve mekanda konumlandirilmis olmalidir. Béyle yapmak o nesneye onu
belli bir kategorinin {iyesi olarak (6rnegin bir asker, kadm, erkek, sef, 6grenci
vesaire) smiflandiran bir isim vermektir(Ritzer, G., 2005: 423).

Sage Dictionary of Sociology: Bu terimin bir anlami ¢ocugun ebeyvenlerinden ve
ailesinden ayrilip, toplumda bir yer edinirken gelistirdigi benlik duygusuna
gonderme yapar. Sosyolojinin kimlik goriisii toplumsallasmaya ve toplumsal
etkilesime verdigi biliylik 6nem bakimindan ayrilir. George Herbert Mead’in ve
Charles Horton Cooley’in yapitlar1 toplumsal bir {iriin olarak kimlik anlayiginin
gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. (Bruce, S. ve Yearley, S., 2006: 144)

Goriildiigi tizere sadece Ritzer bir tanim yaparken, Sage Dictionary of Sociology
“benlik duygusu” gibi esit derecede muglak bir terimle kimlik kavramini tanimlamistir.
Tabii ki bu durum sadece ansiklopedi ve sozliiklere 6zgii degildir, kimlik ile ilgili
makaleler de genel olarak bir tanima ihtiya¢ duymamustir. Kimliklerin nasil
pargalandiklari, nasil toplumsal olarak kurulduklari, nasil olumsal olduklari, nasil 6zcii
dayanaklarinm yitirdikleri ve benzerleri ¢okca tartisilirken tam olarak neyin parcalandigi
veya neyin toplumsal olarak kuruldugu acik degildir. Burada ilgili literatiirde terimin

nasil kullanildigina bakmak faydali olabilir.

Bir 6rnekle baslarsak:
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Ulus-devletlerin ortaya c¢ikist ile birlikte, ulusal sinirlar ig¢inde yasayan
vatandaglarin ulusal kimlikleri en énemli kimlik odagini olusturmaya baslamis ve o
zamana kadar 6nemini koruyan dini ve etnik kimlikler eski islevini yitirmislerdir.
Devlet, vatandaslarini tek bir kimlik altinda toplamaya yonelik politika giitme
yoluna gitmistir. Insanlarm ortak bir ulusal kimlik altinda toplanma arac1 ise, ulusal
dil ve kiiltiir olmustur. (Simsek ve Ilgaz; 2007)

Gayet anlasilir bir pasaj olsa da fark edildigi iizere hem Ingilizce hem de Tiirkge
sOzliikteki tanimlar bu kullanimlara biiyiik 6l¢iide uymamaktadir. “Toplumsal bir varlik
olarak insandan” bahsedilmedigi agik oldugu gibi TDK sozliiglindeki “herhangi bir
nesneyi belirlemeye yarayan oOzelliklerin biitiini” seklindeki iiclincii tanim da
kullanimlara uymamaktadir. Ancak “ortak bir kimlik altinda toplama” ifadesi yakin bir
sOzciik olan “kategori”yi akla getirerek bize bir ipucu vermektedir. Baglantili bigimde
Fearon’a (1999) gore siyaset bilimi alaninda “kimlik” ve “toplumsal kategori”
sozciikleri genelde es anlamli kullanilmaktadir ve ona gore (toplumsal) “kimlik” yerine
“toplumsal kategori’nin kullanilmasi ¢ogu baglamda daha agiklayici olacaktir (s.14).
Tabi ki “toplumsal kategori,” “kimlik” sozciiglinlin biitiin anlamlarin1 kapsamasa da
sozcik literatiirde - Ozellikle toplumsal ve bireysel kimlik arasinda bir ayrim
yapilmadiginda - ortaya c¢ikan anlam karmasalarini ortadan kaldirmaya yardimci
olabilir. Ornegin kadin kimligi, kiirt kimligi derken kastedilen iiyelik i¢in baz1 sartlarin
oldugu, iiyelerinin belli genel ozellikler ve davramis Oriintiileri tasidigir diisiiniilen
kategorilerdir (Fearon, 1999). Bu anlamda kimliklerin igerigi (iiyelerinin tasidigi iddia
edilen ozellikler ile davranislar oriintiisii) ve iiyelik sartlar1 siyasi olarak ¢ekismelidir ve
bunlarin siyasi olarak sorgulanmasini “kimlik siyaseti’nin 6énemli bir parg¢asini olusturur
(Fearon, 1999; 14). Ancak Fearon’un tanimi felsefi terminolojiyle senkronik ve
niteliksel 6zellikler ile onlarin etrafinda kurulan toplumsal pratikleri kapsarken, etnik
kimliklerin diyakronik, tarihsel bir boyutu da vardir ve 6rnegin etnik kimliklerin iiyelik

kurallarinin en 6nemlilerinden birisi soyla ilgilidir.

Diger yandan Fearon toplumsal kategori anlaminda kimlikleri de ikiye ayirmistir. Bu
ayrim rol kimligi ve tip kimligi seklindedir:
Rol kimlikleri belli kosullarda belli bir dizi eylem, davranis, rutin ve islevde

bulunmalar1 beklenen ve talep edilen insanlara uygulanan isimlendirmelerdir.
Mesela, taksi so6forii, tahsildar, anne, baba, baskan, profesor, is adami, 6grenci.

Tip kimlikleri goriinlis, davramigsal Ozellikler, inanglar, tutumlar, degerler ve
beceriler (6rnegin dil), bilgi, fikir, deneyim, tarihsel ortakliklar (yasanan yer veya
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dogum yeri) bakimindan belli ortak bir 6zellik veya 6zellikler paylastig1 diistiniilen
insanlara atfedilen isimlendirmelere gonderme yapar. Bu karakteristiklerin gegici
olmadigina dair bir varsayim olsa da “ergen” gibi bir tip kimligi kalic1 olmayabilir
(Fearon, 1999; 17).

Ancak Fearon’un da belirttigi ilizere bu iki kimlik bi¢imi arasinda keskin bir ayrim
yapmak miimkiin degildir. Ornegin iiniversite dgrencisi olmak belli bir teskilatlanma
icinde beklenen belli davranislar1 gerceklestirme anlaminda rol iken, ayni zamanda
Ogrencilere  goOriinlis, tercihler ve degerler bakimindan baz1i  ortakliklar
atfedilebildiginden bir tip kimligi de olabilir. “Tiirk roli” gibi bir kullanim
olmadigindan bazi1 durumlarda ayrim agikken, “cinsiyet rolleri” gibi kullanimlar ayrimi

sorunsallastirmaktadir.

Thoits ve Virshup (1999) ise bu iki kimlik tipini toplumsal roller ve sosyodemografik
ozellikler adlartyla irdelemislerdir. Onlara gdre toplumsal cinsiyet, yas ve sinif gibi
sosyodemografik  Ozellikler toplumsal rollere niifuz etmiglerdir ve onlan
carprazlamasina keserler. Ornegin ev erkegi, erkek hemsire ve yasl 6grenci gibi roller
norm dis1 goriiliir (1999:123). Ancak analitik amaglarla yazarlar dar bir “rol” tanimi
yapmuslardir: “Rol, iki ya da daha fazla bireyin, rol partnerleri olarak birbirlerine kars1
haklara ve yiikiimliiliiklere sahip oldugu belli iligskilere gonderme yapar (&grenci-
O0gretmen, cocuk-ebeveyn, isveren-is¢i gibi)” (s. 124). Bu anlamda roller belli

baglamlara 6zgiidiirler, iligkiseldirler, normatiflerdir ve belirli 6tekiler gerektirirler.

Sonug olarak denilebilir ki “kadin kimligi” “Tiirk kimligi” gibi “kimlik” sdzciigiiniin
toplumsal bilimler literatiiriindeki en yaygin kullanimlar1 sosyodemografik kategorilere
ve tip kimliklerine géonderme yapmaktadir. Genis anlamda “rol” sozciigii toplumsal
cinsiyet kategorileri s6z konusu oldugunda yaygin bicimde kullanilsa da (“cinsiyet
rolleri” gibi) etnisite, 1rk, cinsel yonelim, yas ve sinif gibi sosyodemografik 6zellikler
icin hem Ingilizce’de hem de Tiirkge’de boyle kullammlar yoktur. Bu toplumsal
kategoriler Fearon’un (1999) belirttigi gibi belli niteliksel 6zelliklere ve davranmisgsal
Ortintiilere gonderme yapar - Barker’in deyimiyle sOylemsel-performatiftirler (2004:
93). Baglantili bi¢imde tip kimlikleri sdylemsel ve performatif belirli liyelik sartlarina

3

sahiptirler (6rnegin “zenci” olmak i¢in siyah deri rengine sahip olmak yeterliyken,
Miisliiman olmak igin belirli bir inanglar ve davranislar manzumesi gereklidir). Biitiin

bu ogeler degisken, cogul ve tartigmalidirlar; toplum i¢inde kimin ve kimlerin
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sOylemsel-performatif kimlik tanimlarinin egemen oldugu iktidar siirecleriyle yakindan

iliskilidir.

Nitekim sosyodemografik kategoriler “kimlik” sézciigiiniin tek anlam degildir. Ornek

olarak Turkle s6yle diyor:

MUD’larin anonimligi insanlara benliklerinin kesfedilmemis degisik yonlerini
ifade etme, kimlikleriyle oynama ve yeni kimlikler deneme olanaklar1 sunuyor.
MUD’lar kimlik yaratimim &yle akiskan ve ¢oklu hale getiriyor ki bu kavramin
sinirlarini zorluyor. Kimlik sézciigii eninde sonunda kisi ve personasi arasindaki
ayniliga gonderme yapiyor. Ama MUD’larda kisi ¢ok sayida olabiliyor (Turkle,
1995: 12).

Fark edildigi tizere Turkle’in kullandig1 anlamda kimlik, toplumsal kategori anlaminda
kimlik degildir. Onun kastettigi kisisel kimliklerdir ve ag¢iklik i¢in toplumsal ve kisisel

kimlikler ile iliskileri konusunda burada ayr bir tartismaya ihtiyag vardir.
1.2. KiSISEL KIMLIK VE BENLIK: KISA BiR TARIHSEL BAKIS

Yukarida belirttigim gibi sosyal bilimlerde yaygin olarak kisisel ve toplumsal kimlik
ayrimi yapilmaktadir. Ritzer (2005) bu ayrima kollektif kimlik seklinde bir iiclincli 6ge
daha eklemisse de simdiki tartismamiz i¢in bu boyutu ihmal etmenin énemli bir eksiklik
yaratmayacagi kanisindayim. Tartismanin amaci ise dnceki boliimde degindigim gibi
“kimlik” sozciiglinlin anlamlarim1 biraz daha agik kilarak, bazi anlam karmasalarini
ortadan kaldirmaktir. Onceki béliimdeki tartisma bize “kimlik™ sézciigiiniin literatiirdeki
yaygin anlamlarindan birisinin “toplumsal kategori” ya da ”sosyodemografik 6zellikler”
oldugunu gosterdi. Ancak bu kullanim “kimlik” s6zcligliniin birakin biitiin anlamlarini
toplumsal anlamlarin1  dahi tiiketmemektedir ve bu da genelde “rol” ile
“sosyodemografik ozellikler” arasinda bir ayrim yapilmasini gerektirmistir. Boylesine
keskin bir ayrim yapmanin ger¢ekte olduk¢a zor oldugu goriilse de ayrim bazi
durumlarda (6rnegin garson kimligi, Tiirk rolii gibi kullanimlarin olmayisi) agik
oldugundan ¢ekinceli bir sekilde kabul edilebilmektedir. Bu béliimde ise “kimlik”

sOzciigiiniin kisisel kimlik anlamindaki kullanimlarina bakilacaktir.

Ingilizcede kisisel kimlik kavraminin soykiitiigii, psikolojinin temel kavramlari olan
benlik ve biling gibi Lockeun An Essay Concerning Human Understanding
(1995)[1694] adli yapitinin ikinci baskisina ekledigi “On Identity and Diversity”



bolimiinde yaptigi tartismaya gitmektedir (Gleason,1983; Danziger, 1997). Bu
yapitinda Locke felsefi 6zdeslik sorusunu insan i¢in sormustur (iki yil dnceki ben ve
simdiki beni 6zdes kilan ne) ve bu soruya Hristiyan ruh diisiincesini sorunsallagtirarak
cevap vermeye calismistir. Sonu¢ olarak Locke bu bdliimle benlik (self) ve biling
(consciousness) sozciiklerinin giintimiizde kullanilan anlamlarinin temellerini attig1 gibi
sonraki tartismalarin yapildigi zemini de belirlemistir. Ona gore bir kisinin zaman
icinde Ozdesligini ya da kimligini korumasini saglayan 68e onun maddi veya
gayrimaddi tozii degil (beden ve ruh), bilingtir, bilincin tasiyicist ise benliktir (Locke,
1995: 250-1). Yani eger kisi yaptiklarin1 ve kendisini bilincin zamansal siirekliligi
icinde konumlandirabiliyorsa o kendisiyle 6zdes demektir. Baska bir 6nemli nokta ise
Locke’un insan ve kisi arasinda bir ayrim yaparak, identity sdzciigiine glinlimiizdeki
kimlik kavraminin vazgecilmez parcasi olan “bir kisiyi o kisi yapan ozellikler”
anlamindan da bahsetmesidir; ona gore hafizasini tamamen kaybeden bir kisi, ayn1 insan
olsa da ayni kisi degildir ve farkl kisisel kimliklere/6zdesliklere sahiptir (Locke, 1995:
252). Locke’un savlarinin bazilar1 gilinlimiizde de giiglerini kaybetmemistir; 6rnegin
biling stirekliligin kisisel kimlik ve 6zdesligin (ya da duygusunun) kurucusu olmasi ve
fiziksel varliklarin 6zdesliginin onlar1 meydana getiren maddi atomlar tarafindan degil,
degisebilir atomlarin 6zgiil organizasyonu tarafindan kurulmasi. Locke’un bu iddialar1
caginda biiyiik tartisma yaratmistir ve Berkeley ve Hume gibi diger Ingiliz deneyciler
de onu izleyerek tartisjmaya katilmustir.” Baglantili bigimde Locke kaynakli benlik
kavramsallagtirmas1  ozellikle Joseph Butler gibi on sekizinci yiizyihn Ingiliz
ahlak¢ilarin yazilarinda kisisel ve ahlaki gelisim s6ylemi i¢inde merkezi haline gelmistir

(Danziger, 1997: 143).

> Hume’un konuyla ilgili gériisiiniin benzerleri giiniimiizde John Searle, Francisco Varela ve Daniel
Dennett gibi biligsel bilimciler tarafindan da savunuldugundan alintilanmaya deger: “Kendim s6z konusu
oldugunda benligim dedigim seyle en yakin iliskiye girdigimde her zaman belirli bir algiya veya digerine,
sicaga veya soguga, 1siga veya golgeye, aciya veya haza rastlarim. Kendimi higbir zaman algisiz
yakalayamam ve algi olmadan hicbir seyi gozlemleyemem. Derin uykuda oldugu gibi algilarimin
olmadig siirelerde kendime duyarsiz olurum ve dogru bir sekilde benim varolmadigim sdylenebilir (...).
Eger ciddi ve 6nyargisiz bir muhakemeden sonra birisi kendisi hakkinda farkli bir fikri oldugunu sdylerse,
itiraf etmem gerekirse onunla tartismay1 birakirim. Ona sdyleyecegim tek sey, benim gibi onun da hakli
oldugu ama bu konuda ikimizin temelden farkli diisiindtigtidiir. Belki de o kendim dedigi basit ve stirekli
bir sey duyumsayacaktir ancak ben bende boyle bir ilkenin olmadigindan eminim.” (Hume, 2000 [1740]:
165) [Vurgular yazara ait]
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Foucault’'un (1988) benlik-teknolojilerini konu alan tarihsel ¢oziimlemesinin de
gosterdigi gibi bireylerin kendilerini gozlemleyip, kendilerini belli amaglara gore farkl
yontemlerle gelistirmesi diislincesi en azindan Antik Yunan’a kadar gitse de genelde bu
ruh ve benzeri deneyiistii terimlerle yapilmaktayd: (6rnegin Cicero Antik Roma’da bu
kisisel gelisim faaliyetine Cultura Animi, ruhun yetistirilisi ifadesiyle gonderme
yapmaktadir). Nitekim Hristiyanlikta ruh sadece bireyin degil - giinah ¢ikartma (itiraf)
ve tovbe gibi kurumsal pratiklerin gosterdigi gibi - kilisenin de bir miilkiiydii. Locke
biling yoluyla gozlemlenen kendilige (entity) ruh degil benlik diyerek, sadece bireyin
kendisinin tam ulasimi ve hakki olan bir kavramu ilgili sdyleme getirmisti. Gergekten de
Ingilizce self sdzciigii Locke’a kadar genelde olumsuz anlamda, ruhani kurtulus icin
kisinin vazge¢mesi ve kinamasi gereken bir sey olarak bahsedilmekteydi; 6rnegin
OED’deki sirasiyla 14. ve 17. ylizyillara ait “Oure awn self we sal deny” [Kendi
benligimizi reddetmeliyiz] ve “Self is the great Anti-Christ and Anti-God” [Benlik, en
bliyiik Mesih ve Tanr1 diismanidir] 6rneklerinde oldugu gibi (Aktaran Danziger, 1997:
143). Farkli bicimde ise Locke’un kavrayis,

Benlige ¢cok daha olumlu bir deger atfetmeyi olanakli hale getirmisti. Benlik,

bireyin birligini ve kimligini tanimlayan gézlemlenebilir fenomenleri adlandirmak

icin kullanilan bir terim haline gelmisti. Bu gozlemleme faaliyeti ise kisisel ve

igedoniiktii. Benlik her bireyin kendisinde kesfettigi 6zel miilktii ve bunun anlami

benligin bilgi nesnesi haline gelebildigi gibi ilgi/kaygi (concern) nesnesi haline de

gelmesiydi (Danziger, 1997: 143).
19. ve 20. Yiizyillarda ise James, Cooley ve Mead bu terimi ¢dziimlemelerinin merkezi
haline getirmisti (Danziger, 1997: 145). Freud’un Ingilizce ve Tiirk¢e’ye ego olarak
cevrilen ich kavrami ise biiyiikk oranda ayni anlamda kullanilmaktadir. Genel olarak
literatiirde benlik ve kimlik arasinda ¢ok ayrim yapilmadigini ve sikca birbirlerinin
yerine kullanildigini séyleyebiliriz. Toplumsal Psikoloji literatiirlinde bazen iki kelime
“self/identity” olarak es anlamlilig1 gostermek i¢in birlestirilirken, sikca “self and
identity”” seklinde birlikte de kullanilirlar (bu konudaki 6rnekler i¢in bkz. Ashmore ve
Jussim, 1997; Kashima v.d., 2002). Ayn1 zamanda self-identity seklinde bireysel-kimlik
diye cevrilen iki kavramin tireyle yapilan bir birlesimi de vardir ve Giddens Modernity
and Self-ldentity (1991) c¢alismasinda bu kavrami merkezi bir kategori olarak

kullanmistir (aslinda self-identity kavramindan ziyade az ¢ok ayni anlama gelen self-

concept kavrami daha yaygindir). Ancak benlik ve kimligin es anlamli veya benzer
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gondergelere sahip iki terim olarak kullanilmasi aslinda son elli yila 6zgii bir durumdur.
Tartismalara kimlik s6zciigii ilk basta Erikson, sonraysa Goffman etkisiyle sonradan
dahil olmustur. Gergekten de kimlik literatiiriiniin kanonik yazarlar haline gelen Freud,

James, Mead ve Cooley kimlik s6zciigiinii hemen hemen hi¢ kullanmamislardir.

“Identity” sdzciigii ise 19. yiizyilda ingilizce’de Locke’un da etkisiyle SOED’in ikinci
taniminda soylendigi gibi kisilik ve ferdiyet (kisisel 6zgiinliik, nevi sahsina miinhasirlik)
ile es anlamli sekilde kullanmlmaya baslanmistir. Ornegin Gleason’un (1983) OED’den
aldig1 iki 6rnegi kullanirsak “He doubted his own identity, and whether he was himself
or another man” [Kendi kimliginden, kendisi mi yoksa baska bir insan olup
olmadigindan siiphe etti] (1820) ve “Tom... had such a curious feeling of having lost his
identity, that he wanted to reassure himself by the sight of his little belongings” [Tom...
kimligini kaybetmis olduguna dair tuhaf bir hissiyata kapildigindan, esyalarina bakarak
kendisini temin etmek istedi] (1885). TDK’nin 6nceki bolimde bahsedilen "sanirim
uzun zaman kimligini korumak, gii¢lii kalabilmek i¢in direndi” seklindeki 6rnegi de
ayni sekilde bir kisiyi o kisi yapan sui generis, kisinin esas olarak algilanan 6zelliklerine

gonderme yapmaktadir.

Sozctigiin toplumsal bilimler ve kamu sdyleminde yayginlagsmasi ise genelde 1950’lerde
“kimlik krizi” ifadesinin yaraticis1 psikolog Erik Erikson’a atfedilir (Fearon, 1999;
Danziger, 1997; Gleason, 1983). Terim Erikson’la birlikte o kadar yayginhik ve
popiilerlik kazanmistir ki 1970’lerin baslarinda Robert Coles, kimlik ve kimlik krizi
sozciiklerinin en safindan kliseler haline geldiginden yakinmigtir (Gleason, 1983: 913).
Sonrasinda “terminoloji iyice c¢igrindan c¢iktifindan Erikson durumu diizeltmeye
calismistir: ‘Kimlik ne rol yapma ne 6z-kavrayis ne ben-imgesi ne de “ben kimim?”

seklindeki moda soruya verilen cevaptir’ diye yazmistir” (s. 913-5).
1.3. ERIKSON’UN KiMLiK GORUSU

Nitekim Erikson’un kendisi de agik bir tamm yapmakta sik¢a zorlanmustir. Ornegin
Identity, Youth and Crisis’de (1968) ego kimligi ve kisisel kimlik arasinda bir ayrim

yaparak soyle bir tanim yapmistir:
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Kisisel bir kimlige sahip olmanin bilingli hissiyatt es zamanlhi iki gozleme
dayanmaktadir: (1) Zamanda ve uzamda kiginin varolusunun kendisiyle-ayniliginin
ve siirekliliginin algisi ile (2) digerlerinin bu aynilig1 ve siirekliligi tanidig1 algisi.
Diger yandan ego kimligi olarak adlandirdigim, varolustan bagka bir seye
gonderme yapar; deyim yerindeyse séz konusu olan varolusun ego niteligidir. O
halde ego kimligi, 6znel bakimdan ego’nun sentezleme ydntemlerinin ayniligi ve
stirekliligi, kisinin bireyselliginin tarzidir ve bu tarz yakin ¢evresi iginde onemli
otekiler icin teskil ettigi onemin aynilig1 ve siirekliligiyle ortiisiir. (Erikson, 1968:
50) [Vurgular yazarin]

Anlagildig: tizere Erikson’un kisisel kimlik ve ego kimligi tanimi siireklilige ve ayniliga
vurgu yapmaktadir. Ancak Erikson kullanimlarinda ¢ok da tutarli degildir ve onlardan
hareket ettigimizde onun ego kimligini toplumsal kimlige yakin bi¢imde kullandigini
sOyleyebiliriz: “[ideal egodan farkli olarak] ego kimligi toplumsal gerceklik iginde
ulagilmis ama her daim degisebilecek benligin gercekligi hissiyati olarak karakterize
edilebilir.” (Erikson, 1968: 211). Ona gdre eger toplumun bireye bictigi tanimlamalar,
roller, degerler ve amagclar ile kisinin bireysel tanimlamalari, rolleri, degerleri ve
amaclar arasinda uyusmazliklar varsa “kimlik krizleri” veya “kimlik bunalimlar1”
yasamr.® Diger deyisle kisi kendini toplumsal gergeklik i¢inde bir yere yerlestiremez
(Erikson, bu toplumsal degerleri, rolleri, tanimlamalar1 ve benzerlerini reddedis yoluyla
kurulan kimliklere, negatif kimlikler der ve onlarin kimlik bunalimini ¢6zmeyip sadece

inkar ettiklerini sdyler) (Erikson, 1968; 176).’

Gleason’un ileri siirdiigi gibi Erikson’un kimlik kavrayisinin boylesine etkili olmasi
onun i¢inde yazdig tarihsel ve toplumsal kosullari ile de yakindan baglantiliydi (1983:
928). Erikson sdyle demisti:

Kimlik meselelerini tarihte sorun haline geldikleri zamanlarda kavramsallastirmaya
basladigimiz goriilmektedir. Ve bunu kendisini meydana getiren gé¢menlerin
beraberlerinde getirdikleri kimliklerden bir iist-kimlik yaratmak isteyen bir iilkede,
[gogmenlerin] geldikleri iilkelerin tarimsal ve topraga dayali kimliklerini tehdit
eden artan bir mekanizasyon g¢aginda yapiyoruz. Kimligin incelenmesi o halde
Freud’un ¢aginda cinselligin incelenmesi i¢in oldugu gibi stratejik hale gelmistir.
(Erikson, 1950: 256).

6 Erikson, kimlik krizini “sosyopsikolojik” bir sorun olarak kavramustir: “’Kimlik bunalimi’ yalnizca
celiskili ben-imgeleri, amaclar, roller ve firsatlar ile ilgili degildir; bunun yerine organizmanin
“cevresiyle” olan ekolojik etkilesiminin tamamu i¢in tehlikeli olan ¢ok 6nemli bir rahatsizliktir; insanin
gevresi ise eninde sonunda ortak toplumsal evrendir.” (Erikson, 1970; 749).

"Negatif kimlikler konusunda Erikson bazen epey muhafazakar sozler sarfetmektedir ve hayat kadinlarini,
uyusturucu bagimlilarini, suglulart ve homoseksiielleri bu kategori altina yerlestirmektedir (Erikson,
1968: 172-176).
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Erikson kimlik krizlerinin yogun bir degisim donemi olan ergenlik ve genclikte
yogunlastigini soylemisti ve kimlik krizlerini siirekliklerin ve ayniliklarin bozulmasi
nedeniyle yenilerinin aranmasi olarak goérmiistii (Erikson, 1950: 235). Acik bir sekilde
bu kavramsallagtirma onun yazdigi toplumsal kosullarin da ayna imgesiydi ve bu
yiizden Erikson’un kimlik krizi kavraminin yaygin olarak hem kisilere hem de uluslara,
toplumlara ve Kkiiltiirlere uygulanmis olmasi sasirtict degildir. Gleason (1983) bu
kosullara ornekler olarak Erikson’un yazdigi ve kimlik krizi kavraminin yayginlastigi
donemde gerceklesen Kennedy suikasti, Watergate skandali, etnik hareketler, savas
karsit1 gosteriler ve benzeri tarihsel olgular1 verir (s. 929). Erikson kisisel diizeyde
kimlik krizini birey ile toplum arasindaki bir sorun olarak gormiistii ve ego kimligi
kavramu ile kisisel kimligin toplumsal boyutuna vurgu yapmusti; kisilerin kendine has
biyografik 6zelliklerinin disina ¢ikarak kimligi birey ile toplum arasindaki bir arayiiz
olarak kavramsallagtirmisti. Erikson boyle yaparak kimligi sadece bireysel psikolojik bir

sorun olmaktan ¢ikartip siyasi ve toplumsal bir sorun haline de getirmisti.

Gilinlimiizdeki yaygm kullanim da bu dogrultudadir. Kimlikler dilsel tanimlamalar
olarak diisiiniilse de bu tanimlamalara belli fiziksel 6zellikler, eylem oriintiileri, anlam
haritalari, amagclar, duygular, iiyelik sartlari, degerler ve benzerleri eklemlenmistir.
Tanimlamalar olmadiginda bile bu 6gelerden birisi veya fazlasi yoluyla kimliklere
varilabilmektedir. Ancak bu tanimlamalarin toplumsal bir gondergesi ya da Erikson’un
deyimiyle bir gergekligi olmalidir; kisilik, bireysellik ve karakter anlaminda kimlikler
tikelken, toplumsal anlamda kimlikler tiimeldir. Bu anlamda kimlikler benzerlik ve
tekrar yoluyla ulasilan soyutlamalardir ancak bu soyutlamalarin hem 6znesi hem de
nesnesi kisilerdir (hem tiizel hem de gercek kisiler). Bu yilizden kimlik kelimesi
“Amerikan kimligi” gibi kullanimlarda oldugu gibi hem bu soyut kategoriler hem de bu
soyut kategoriler altina diisen bireyler i¢in kullanilabilmektedir. Bu ayrim ¢ok 6nemlidir
clinkii bireylerin kendine 6zgii 6zellikleri (6rnegin sabah kahvaltida tercih ettigi yemek)
ancak toplumsal bir igerige ve evrensellige kavustugunda (veya bdyle bir iliskiye
girdiginde) kimlik 6gesi olabilir. Kimlik sdzcliglinii bireylere 6zgii tikel 6zellikleri
kapsayacak kadar genigletirsek onun hakkinda anlamli bir sekilde konusmamiz da
zorlasir. Fark edildigi lizere bu konuyu tartismak i¢in ister istemez temsil ve tiimellik

sorunlarina girmek gerekiyor ki bu ancak ileride yapilabilecektir.
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14. SONUC

Bu boliimde kimlik ve benlik konularinda kisa bir anlambilimsel ve tarihsel ¢6ziimleme
yapild1 ve birka¢ kirilmaya deginildi. Ne yazik ki bu konuda ulasabildigim literatiir
sinirlt oldugundan ¢ok ayrintiya girilemedi. Yine de kimlik ve benlik kelimelerinin
tarthsel boyutuna vurgu yapilarak, ozellikle kimlik kavramimin belli toplumsal ve
tarihsel kosullar i¢cinde dogmus yeni bir inga oldugu gosterilmeye ¢alisildi. Son olarak
kimlik kavramimin anlamlar1 daraltilmaya c¢alisildi ve kisilere 6zgii bireysel, tikel
Ozelliklerin toplumsal bir icerige kavusup, evrensel bir iligkiye giremedikleri siirece
disarida birakilmalar1 gerektigi onerildi. Bu nedenle kimliklerin evrensellik ve tikellikle

olan iligkileri sorununa varildi.

Ancak bilindigi lizere genellikle 6zcii ve temsili bir sekilde kurulan bu iliski 6zellikle
postyapisalcilar tarafindan sorunsallastirilmis ve yapisOkiime ugratilmistir; nitekim
baska tiirlii kimliklerden nasil bahsedecegimiz konusu ise biiylik dlgiide cevapsiz
kalmistir. Hall’a gore kimlik “eski bi¢imde diisiiniilmesi olanaksiz bir fikirdir ama diger
tirliit de bazi sorularin diisliniilmesi olanaksizdir” (Hall, 1996: 2). Ancak bu tiirden
girisimler vardir ve bunun ig¢in evrensel ve tikel arasindaki iligkinin farkli bir
kavramsallastirmas1 ile kimliklerin kurulus kosullarini inceleyen bir c¢oziimleme

gerekmektedir. Nitekim bu konuya ancak tezin ikinci yarisinda deginilecektir.
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BOLUM 11

YENI MEDYA VE KIMLIK: GENEL BiR BAKIS

2.1. ILK KAVRAMSALLASTIRMALAR: TURKLE VE STONE

Ozetle yeni medya ve kimlik konusu baslangicta Stone’un (1995) deyimiyle “diisiik
bant genisligi” sorunu ¢ergevesinde islenmistir. Seksenli yillarin sonlarinda ve doksanl
yillarin baslarinda bilgisayar dolayiml iletisimin agirlikli olarak MUD’lar (Multi User
Dungeons ya da Domains) gibi metin bazli chat odalar1 tipi mecralarda gerceklesiyor
olmasi, kimliklerin iiyelik sartlarinin 6nemli bir kismin1 meydana getiren bedensel
ozelliklerin ve ipuglarmin (beden, ten rengi, ses, aksan, durus, kiyafet vesaire)
kullanicilar i¢in dogrudan ulasilamaz oldugu anlamina gelmektedir. Bu ise Ornegin
beyaz bir erkegin eger isterse zenci bir kadin olarak kendini sunabilmesini olanakli

kilar:

MUD’larda kiginin bedeni kisinin kendisine ait metinsel tasvirlerle temsil edilir; bu
ylizden bir obez ince, giizel alimsiz ve bir “inek” (nerdy) ise sofistike olabilir. New
Yorker’dan bir karikatir MUD’larin  kisinin kimligiyle deneyler yaptig
laboratuvarlar olarak potansiyelini ortaya koyar. Bu karikatiirde patisi klavyede
olan bir kdpek digerine soyle aciklar: “Internette kimse senin kdpek oldugunu
bilmiyor.” MUD’larin anonimligi insanlara benliklerinin kesfedilmemis degisik
yonlerini ifade etme, kimlikleriyle oynama ve yeni kimlikler deneme olanaklar
sunuyor. MUD’lar kimlik yaratimini 6yle akigkan ve g¢oklu hale getiriyor ki bu
kavramin smirlarim1 zorluyor. Kimlik sozciigii eninde sonunda kisi ve personasi
arasindaki ayniliga gonderme yapiyor. Ama MUD’larda kisi ¢cok sayida olabiliyor
(Turkle, 1995: 12).
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Birinci Resim: “Internette kimse senin kopek oldugunu bilmiyor”. Cizer: Peter Steiner.

Yayinlandig1 yer: The New Yorker, 5 Haziran 1993.

Bu tiirden gozlemlerden hareket eden Sherry Turkle internette postyapisalciligin
akigkan, merkezsiz ve ¢ogul kimlik anlayislariin “diinyaya inmis halini” gormiis ve
gozlemlerini daha genis bir tekno-sosyal manzaraya yerlestirerek, ‘“hesaplama
kiiltiirlinden simiilasyon kiiltiiriine” bir gecisin sinirlarinda oldugumuzu iddia etmistir
(s.17-19). Ona gore “MUD’lar postmodern benlikler hakkinda-beraber diisiinmek igin
nesnelerdir (objects-to-think-with) ve (...) MUD’larda gerceklesenler son derece
postmodern bir baglamda ger¢eklesmektedirler” (s. 185). Sandy Stone ise benzer tiir

fenomenlerin sdyle bir sdylemin sinirlarini koydugunu iddia etmistir:

- Tek bir bedende pek ¢ok kisilik (¢coklu kigilik).

- Tek bir bedenin disinda ¢ok sayida kisilik (¢esit ¢esit bigimleriyle siberuzamdaki
personalar ve onlara eslik eden iletisim teknolojileri).

- Pek c¢ok bedenin iginde/disinda tek bir kisi (kurumsal toplumsal davranis).
(Stone,1995: 86).

Stone’a gore bu agiklamalarda sabit olan iki degisken bedenler ve benlik deneyimidir.

Teknoloji tarihini okumanin bir yolu bedenler ve benlikler arasindaki baglarin
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karmasiklasmasina, diigiimlenmesine ve ¢oziilmesine bakmaktir (s. 86). Sonug¢ olarak
ona gore “aglar donlisim mekanlaridir, bedenlerin anlam makineleri oldugu kimlik
fabrikalaridir ve transgender olmak — performans olarak, oyun olarak, toplumsal gérme
aygitinin tikir tikir igleyen g¢arklarini durduran bir maymuncuk olarak kimlik — temel
durumdur” (Stone, 1995: 180). Bedenler ve benliklerin arasindaki bu baglarin yeni
iletisim teknolojileriyle yeniden kodlanmasi ona gore mekanik cagdan sanal g¢aga

gecisin bir parcasidir.

Fark edilecegi lizere Turkle ile Stone’un goriisleri temel ¢att bakimindan epey yakindir.
Ikisi de bilgisayar dolaymmli iletisimde kisileri bedenlerinden &zgiirlestirici bir
potansiyel gérmiis ve ikisi de bu tespitlerini daha genis bir manzaraya yerlestirerek bir
cag degisimi tespit etmislerdir. Nitekim bu kitaplarin iizerinden gegen yirmi yillik
stirede onlarin temel tezleri pek iyi yaslanmamuslardir. Kimlik fabrikalar1 veya yeni
kimlikler denendigi bir laboratuvar olarak internet kavramsallagtirmasi, bilgisayar
dolayiml iletisimin biiylik kisminin kisi basina tek hesap gibi politikalar giiden sosyal
medyalarda gerceklestigi giliniimiize pek de uymamaktadir. Bu tiir mecralarda
kendinden bagkasi gibi rol yapma dogrudan aldatma, dolandirma ve kandirma gibi
diisiincelerle bagdastirilir. Hatta gilinlimiizde bu tiirden faaliyetlere Ted Schuman’in
benzer bir deneyimi anlattigi Catfish adli belgeselinden hareketle catfishing
denilmektedir. Bu tiir faaliyetler yakin zamanda hukuki bir boyut kazanmakla beraber
Ingiltere’de Giivenli Internet Merkezi (Safer Internet Centre) bu tiirden dolandirma
girisimlerine karsi bazi tavsiyeler vermistir (Hills, 26.04.2013; Igbal, 14. 02. 2013).
Baglantili sekilde Liesbeth Van Zoonen Sherry Turkle’in bahsettigi karikatiir

baglaminda sOyle demistir:

Nitekim giiniimiizde internetin anonimligi ve offline kimlikleri yansitmayan online
persona yaratimi internet kullanimmnin “risk faktorleri” olarak yeniden inga
edilmektedirler. Hiikiimetler, okullar, ebeveynler ve diger kaygili partiler artik
diizenli bir sekilde online sahtekérliga, zorbaliga ve kimlik hirsizligina karst
uyarilar yapiyorlar ve Facebook ve Google+ gibi sosyal aglar kullanicilarin gercek
isimleri ve bilgileriyle kayit olmasini sart hale getirip, birden fazla hesaba sahip
olmalarini engellemeye caligiyorlar. New Yorker karikatiiriiniin 2013’teki durumu
anlatan versiyonu yine ayni altyaziya sahip olurdu ama kopekleri biiyiik ihtimal
tehlikeli, hatta Oliimciil olarak gosterip, “kdpegin” kotii adam anlamini
cagristirirlardi. (Van Zoonen, 2013:45).
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Diger yandan metin bazl iletisimde bedenin ne kadar ortadan kalktig1 da tartismalidir.
Don Slater’in dedigi gibi “bedenlerin postyapisalci yapisokiimleri ve onlarin hakkinda
postmodern teshisler dogru olabilir; kimlik performaslarini degistirebilecek pratikler
icin duyulan umutlar da hakli olabilir ancak bu, gercek yeni medya kullanicilarinin
boyle bir sey yaptiklart anlamina gelmemektedir” (Slater, 2002: 538). Slater’in
bahsettigi Springer ve Basett gibi arastirmacilar Stone’un iddia ettii gibi internette
transgender kimlik performanslar1 degil, agirlikli olarak abartilmis hipermaskiilen ve
hiperfeminen performanslarla karsilagmiglardir. Slater bu tespitlerden hareketle soyle

bir sonuca varmistir:

Beden gercekten de kimligin esas temeli olarak daha sorunsal hale gelmektedir:
gercekten de daha fazla siborglasip, teknolojiyle kaynagmakta, performans olarak
goriilmekte, feminizm ve yeni cinsellikler yoluyla yeniden insa edilmektedir. Iste
tam da bu yiizden - internet gibi gesitli yeni teknolojiler bedeni sorunsal hale
getirdiginden - insanlar toplumsal cinsiyeti terk edeceklerine onu abartmaktadirlar.
Tepki yeni olanaklarin kucaklanmasi olmaktan ziyade bu tehdit altindaki kimlikleri
daha yogunlagtirilmis bir 6l¢ekte, zihnin bedene iistiinliigli yeniden iddia ederek
gergeklestirmektedir. (Slater, 2002: 538).

Bunun disinda Turkle ve Stone’un arastirma alam1i olan MUD’larin (Multi User
Dungeons ya da Multi User Domains) kendine 6zgii dogalar1 da onlarin bulgulariyla
baglantili oldugu sdylenebilir. MUD’larin kokeni zarlarla oynanan ve oyuncularin ne
yaptiklarini, ¢evrelerini sozlerle tarif ettikleri FRP (Fantastic Role Playing) denilen
Dungeons and Dragons tiiriinden masaiistii oyunlara gitmektedir. MUD’lar bir bakima
bu tiir “analog” oyunlarin internet ortamina aktarilmig halidir; sonradan MUD’lar
Dungeons and Dragons gibi fantazi diinyalariyla simirli olmaktan ¢ikmig, normal chat
odalarina benzeyen sosyal MUD’lar da yayginlagmistir. Kokenleri itibariyle bu mecralar
az ¢ok kisilerin rol yapmasini tesvik etmektedirler. Diger yandan o tarihlerde kisisel
bilgisayarlarin ve internet baglantisinin gerektirdigi mali giiclin yaninda kullanimlarinin
zorlugu, Turkle ve Stone’un yapitlarinda dolayli yoldan goriildiigii gibi kullanici
demografiginin agirlikli olarak bilisim sektoriine yakin akademisyenler, 6grenciler ve
profesyoneller oldugunu onermektedir. Castells’ten yararlanirsak bu kisiler zaten

kiiresel aglarin zamansiz akislar uzamlariin sakinleridir ve bu tiirden “proje kimligi”
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faaliyetlerine girme ayricali§i agirlikli olarak onlarin elindedir (Castells, 2010: 11) Bu
nedenle icinde is gordiikleri cografi ve tarihsel baglam i¢inde diisiintildiigiinde Stone ve
Turkle’in vardig1 sonuglar ¢ok da sasirtici degildir ama genellestirilmeleri de pek ¢ok

sorun yaratacaktir. Bakardjieva bu konuda sdyle demistir:

Internet ¢aginda kimlik Turkle’in isaret ettigi gibi bilgisayar ekrani yoluyla
kurulmaktadir, ancak bu kendi anlatisinin (account) odaklandigi bi¢cimlerden ¢ok
daha farkli sekillerde gerceklesmektedir. Benim c¢alismam, MUD’lar gibi
elektronik oyun alanlar1 degil, arastirma yaptigim kigilerin personalarini kuran
koklii toplumsal kurumlarin siber-yansimalarini kesfetmistir (Bakardjeva, 2005;
126).

Fark edilecegi ilizere bu ilk kavramsallagtirmalar belli bir toplumsal, tarihsel ve
entellektiie]l atmosfer iginde ortaya cikmisti ve sorunlar bu kavramsallagtirmalarin
yanlis veya yetersiz olmasindan degil, aragtirma konusunun (yeni medya) son yirmi
yilda biiyiik degisimler gecirmis olmasindan kaynaklanir. Giiniimiizde hala Stone ve
Turkle’n bahsettigi tiirden “kimlik deneylerinin” yapildig1 mecralar muhakkak olsa da
(6rnegin WoW gibi MMO’lardaki bazi rol yapma odakli cemaatler) gliniimiizde artik
hakim bilgisayar dolayimli iletisim big¢imleri degildirler.

Vincent Miller erken internet calismalari dedigi bu yaklasimlarin altinda yatan

gozlemler ile gliniimiizdeki durumu iyi sekilde ortaya koymustur:
Erken Internet Calismalari:

- Oz-temsil neredeyse tamamen metin bazliyd.

- Online toplumsal ¢evreler biiyiik oranda anonimdi veya dyle tanimlaniyorlardi.

- “Online” ve “offline” alanlar arasinda ¢ok az bir biitiinlesme oldugu
diisiiniiliiyordu ve bu, online kimliklerin “bedensiz” ve bu ylizden bedensel kimlik

sOylemlerinden 6zgiir oldugu goriisiinii kapsiyordu.
Gilintimiizde:

- Online ortamlara kisilerin kendileri hakkinda metinsel tasvirlerinden ziyade
resimler ve Ozellikle fotograflar olmak iizere (6rnegin sosyal ag sitelerinde) resim

tabanli 6z-temsiller hakimdir.



- Ana akim online toplumsal ortamlar daha fazla “nonimus” hale gelmis ve
ozellikle toplumsal aglardaki profiller “offline” benlikleri temsil eden ve
destekleyen araglara donligmiislerdir.

- Sonug olarak “online” ve “offline” ¢ergeveler veya yasam diinyalarmin bir
biitiinlesmesi  gerceklesmistir ki bu, kimliklerle oynamaya veya merkezsiz
kimliklere ¢ok az alan birakacak sekilde olmustur. Bunun yerine online benlik

bedensel, offline benligin yoriingesine oturmustur. (Miller, 2011: 182).
2.2.YENI MEDYA VE BENLIiK SUNUMU

Erken internet ¢alismalarmin kimlik kavramsallastirmalari Bell’in (2001) ifadesiyle
varsayimsal bir “etten Ozgiirlesmeyle” ve postyapisalciligin merkezsiz, ¢ogul ve
parcali kimlik kuramlariyla gerceklestigi diisiiniilen bir yondesme ile karakterize
olmaktaydi. Gilinlimiizde ise yaygin bilgisayar dolayiml iletisimin tekil ¢evrimdisi
kimlikler etrafinda gergeklesmesi ve metin bazli iletisimin bigiminin yaninda
goriintiilii ve sesli iletisim teknolojilerin kullanilmasi Goffman’in “benlik sunumu”
kavramini internet baglamlarina piiriizsiizce uygulanabilmesini saglamaktadir (¢ok
sayida oOrnekten bazilari: Boyd ve Ellison, 2007; Ellison, Heino ve Gibbs, 2006;
Ellison, Jeffrey ve Toma, 2011; Bullingham ve Vascencolos; 2013; Counts ve Stecher,
2009; Miller, 1995). Goffman’in Presentation of Self in Everyday Life’da (1959)
ortaya koydugu kuramsal catidan hareket eden bu c¢alismalar internette bireylerin
“yararlar1 dogrultusunda bagkalarina bir izlenim aktarmak™ (s. 4) istedigini varsayarlar.
Bu yaklagim tiyatro performanslariyla giindelik iletisimsel etkilesimler arasinda bir
kosutluk kurdugundan dramaturjik olarak adlandirilir. Bireyler iletisimsel aktivitelerde
fiilen oyuncular (performer) olarak goriilebilirler ve yaptiklari bir izlenim yonetimidir.
Ancak izlenim yonetimi kusursuz degildir ve bireyler istemsiz sekilde belli izlenimler
ele verebilirler (impressions given ve impressions given off). Diger bir 6nemli ayrim
ise bireylerin izlendiklerinin farkinda olduklar1 sahne 6nii ve bireylerin karakter disina

ciktilar1, performanslarina hazirlandiklari sahne arkasidir.

Bu yaklasim igerisinden internet ilk kavramsallastirmalarda oldugu gibi bireylerin
cevrimdist kimliklerinin disina ¢ikip kendilerinin kesfedilmemis yanlarini kesfettikleri
ve kimlik deneyleri yaptiklar1 gercek hayata alternatif bir mecradan ziyade, bireylerin

cevrimdist kimlikleriyle ve yasamlariyla biitiinlesik olan bir performanslar alanidir. Bu
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performanslarin ger¢ek zamanli olmamasi (asenkroniklik) ve 6z-temsili dijital gorsel
materyallerin iiretiminin ve diizenlenmesinin kolaylig1 (6rnegin Photoshop gibi
programlar yaninda Instragram gibi resim paylasim uygulamalari), kullanicilarin
kendi benlik sunumlarinda 6nemli 6lgiide bir diisiiniimsellige ve verdikleri izlenimler

konusunda yiiksek bir kontrole sahip olduklarini 6nerir.

Nitekim insanlarin bdyle olanaklarinin olmasi bir kez daha onlarin bdyle yaptiklari
anlamina gelmez. Herkesin kendi ¢ikarlari dogrultusunda diger insanlar1 aldatarak rol
yaptig1 bir diinya biraz abartihidir ve Goffman’in kendisi de sahne, aktorler ve
izleyiciler gibi benzetmelerinin fazla ciddiye alinmamasi gerektigini sdylemistir
(Goffman, 1959: 254). Benzer sekilde Bullingham ve Vascencolos’in (2013: 3)
yaptig1 gibi online ortami bir sahne olarak kavramsallagtirmak da yaniltici olacaktir
zira toplumsal etkilesimin gerceklestigi cok farkli tlirden mecralar vardir ve
kullanicilar i¢in online ortam Goffman’in sahne arkasi dedigi mekanlar olarak da
goriilebilmektedir. Ornegin yakin zamanda Facebook’un gengler arasinda
poplilerliginin diismesi hakkinda epey haber c¢ikmistir (Hamburger, 01.03.2013;
Luckerson, 08.03.2013; Kerr, 21.03.2013). Genglerin en fazla sikayet ettigi durumlar
ebeveynleri ve akrabalar tarafindan izlenmeleri, bu mecranin “bir Oviinme
platformuna” doniismesi ve diger insanlarin kendi yasamlar1 hakkinda ¢ok fazla ayrinti
vermeleridir. Kisaca gilinlimiizde yaygin olarak bilgisayar dolayimli iletisimin
cevrimdist kimlikler etrafinda gerceklesiyor olmasi beraberinde mahremiyet, denetim
ve gozetlenme gibi sorunlar da getirmistir. Bu yilizden anonim ve metin bazli online
sosyal ortamlarin eskide kaldig1 ve yerlerine giinlimiizde daha gelismis olan ¢evrimdisi
kimlik merkezli toplumsal aglarin gectigini séylemek yaniltici olabilir zira giiniimiizde
kullanicilarin anonim olduklar1 ve iletisimin O6nemli bir kisminin metin tabanh
gergeklestigi siteler de popiilerdir (6rnegin Tumblr ve Reddit). Bu ylizden Miller’in
bahsettigi, toplumsal aglarin norm haline geldigi, herkesin durumlarimi giincelleyip
paylagsmak zorunda oldugu, mahremiyetin tamamen ortadan kalkti§i ve metin bazlh
iletisimin anlamsiz goriindiigli Ben Elton’un Blind Faith romanindaki gelecek

manzarasi yaniltici olabilir.
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2.3. BILGISAYAR OYUNLARI VE KiMLIK

Peki kullanicilarin ¢gevrimdist kimliklerinin merkezde oldugu sosyal aglardan oyunlara
gectigimizde ne goriiriiz? Yaygin bicimde Facebook entegrasyonuna sahip olan mobil
oyunlar1 bir yana birakirsak, giiniimiizde online oyunlarin hala anonim ve iletisimin
metin tabanli gerceklestigi ortamlar oldugunu goriiriiz. Sesli iletisim teknolojileri
yaygin olsa da oyuncular genelde arkadaslariyla ve tanidiklariyla sesli iletisimi tercih
etmektedirler. Bunun yaninda World of Warcraft gibi MMO’larda guildlerin yaygin
olarak Facebook gruplari vardir ve guildlerin kendi web sitelerinde oyuncular
resimlerini ve gercek hayatlar1 hakkinda bilgileri sik¢ca paylagsmaktadir. Diger yandan
bu mecralarda toplumsal etkilesimler belli bir oyun diinyasinin i¢inde ge¢mektedir ve
oyuncular icin bu diinyalardaki becerileri ve basarilar1 da son derece onemli hale

gelebilmektedir.

Yani oyunlarda kimlik fenomeni ne tamamen ¢evrimdisi kimliklerden bagimsiz sekilde
ne de tamamen c¢evrimdist benliklerin bir sunumu seklinde gerceklesmektedir. Bu
konuda en fazla iizerinde durulan oyuncu avatarlaridir. Lister v.d (2009: 212) ve
Wolfendale’in (2004: 114) soyledigi gibi oyuncularin sanal ortamlarda yaptiklarini ve
faaliyetlerini “ben” perspektifinden anlatmalar1 oyuncularin avatarlariyla tam bir
0zdeslesme kurdugu izlenimi verebilir. Avatar sozciigii de genelde kullanicilarin
bilgisayar ortamlarindaki gorsel temsilleri olarak tanimlanir. Ancak arastirmalar basit
bir 6zdeslesme ve temsil iliskisinden ¢ok daha karmasik bir durum ortaya koymuslardir.
Blinka (2008) online oyunlarda sadece genglerin bir kisminin avatarlariyla bir
6zdeslesme kurdugunu® ve dzellikle yetiskinlerin avatarlaria bir ara¢ ve oyun mekanigi
olarak baktiklarini gérmiistiir. Wolfendale (2006) ise sanal zarar ve saldirilar konusunu
inceledigi aragtirmasinda bu saldirilarin kisilerde yarattigi yikict duygusal etkilerin
sadece avatar ve oyuncu arasindaki 6zdeslesme iligkisiyle acgiklanamayacagini iddia
edip, kisilerin esyalariyla ve diger insanlarla kurdugu baglililiklarla da kosutluklar

kurmustur. Shaw’in (2010) ayni konulu aragtirmasinda goriismeciler avatarlarini

8 Ger¢i bu gozlem de Blinka’nin 6zdeslesmeyi gosterdigi diisiindiigii anket maddeleri ¢ergevesinde
tartigilabilir. Ornegin “ben ve karakterim ayn1” gibi bir ifade epey muglaktir ve buna verilen olumlu
cevaplart 6zdeslesme olarak yorumlamak biraz durumu basitlestirmek olacaktir.
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“O0zdeslesme kurulmasi gerekmeyen kuklalar, satran¢ taslar1 ve oyuncak bebekler
olarak” tanimlamiglar ve bir tanesi “bu bir oyun, tenis oynamaya gittiginizde topla veya
baska bir seyle eninde sonunda 6zdeslik kurmaya ¢alismiyorsunuz” demistir (s. 172-3).
Shaw’in bir goriigmeciden aldig1 bir ifadeyle onlar i¢in 6zdeslesme ve temsil oyunlarin

2

olmazsa olmaz Ozellikleri degil “olursa iyi olur ” (nice when it happens) tiiriinden
“bonus” ogelerdir (s. 259). Diger yandan Murphy’nin (2004) oyuncularin sikg¢a
oynadiklar1 avatarlara bagirdiklarimi ve kiifiir ettiklerini  belirtmesi  (s.231) ve
oyuncularin 6zdeslestigi diisiiniilen Lara Croft gibi karakterlerin ayn1 zamanda o
oyuncular i¢in cinsel nesneler olmasi oyunlarda temsil ve 6zdeslesme konularinit ¢ok

cetrefilli bir hale getirmektedir.

Bu yiizden &rnegin World of Warcraft'taki avatar yaratimmi Meadows’ gibi
oyuncularin kendi kisiliklerine gdre bir portre ¢izmesi olarak kavramsallagtirmak ¢ok
zor olacaktir ¢iinkii bu secimlere sadece oyuncunun kisiligi ve zevkleri degil irklarin
kendine has 6zellikleri, bu 1rklarin hangi smiflar1 oynayabildigi, hangi faksiyondan
olduklar1, kurulan c¢esitli metinlerarasi iliskiler, tanidiklarin 6nerileri ve diger pek ¢ok

faktor rehberlik etmektedir.

Diger yandan avatarlar ve oyuncular arasindaki iligkilere bakilirken oyun diinyasina
yeterince 6nem verilmedigi de sdylenebilir. Benim bu konuda bulabildigim kaynaklar
arasinda sadece Chee ve digerleri (2006) bdyle bir analiz yapmis ve sembolik
etkilesimcilik ile Shutz’un toplumsal fenomenolojik bakis acisindan oyunlardaki
avatarlart “etkilesimsel” olarak kavramsallagtirmiglar. Buna gore avatarlar kisilerin
cevrimdisi yasamlari, oyun diinyasi ile bu diinyada ortak degerler, amaglar ve projeler

cercevesinde kurulan topluluklarin arasindaki etkilesimler yoluyla kurulmaktadirlar.

Gergekte oyunlarin kendi kurallar1 ve yapilari ile bu oyunlarin diinyasinda gerceklesen
toplumsal etkilesimlerin birbirleriyle yakindan baglantili oldugu iyi bilinmektedir.
Ornegin MOBA tiiriinden oyunlarda (6rn. DOTA, DOTA 2, League of Legends,
Heroes of Newerth) yiiksek bir toplumsal gerilimin ortaya c¢iktig1 rahatlikla

? “Ne zaman birisi bir avatar yaratsa bir portre ¢izmis olur, bu portre o kisinin ger¢ek hayatta kim
olduguna pek benzemese de. Ancak porteler i¢in bu yeni bir sey degildir — portreler her zaman 6znelerin
kisiliklerini disavurmak i¢in kullandiklar1 gergekgiligin ve [sanatsal] tekniklerin bir karigimi olmustur.”
(Meadows, 2008: 106’dan aktaran Miller, 2011: 173).
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sOylenebilir. Bu oyunlar bes kisilik takimlarin karsiliklt oynadig1 oyunlardir ve yaygin
bicimde anomin yabancilardan olusan takimlarla oynanirlar. Bu oyunlarda oyuncularin
bireysel hatalar kars1 takima avantajlar saglayarak kolaylikla yenilgiye yol agabilir ve
bu yiizden oyuncularin birbirlerine kiifiir ederek birbirlerini suglamasi, baska
oyunlarda sevmedigi oyuncularla ayn1 takima diistiiglinde bilerek kaybetmeye yonelik
hareket etmesi gibi davranislar yaygindir. Oyuncularin birbirini tanimamasi ve anonim
olmalariyla oyunun toplumsal gerilim yaratan yapist birlestiginde kaynagini
hatirlayamadigim bir ifadeyle “Yahudi soykiriminin sembolik esdegeri” olan bir

manzara ortaya ¢ikabilmektedir.

Diger yandan MMORPG tarzi oyunlar ise yapilar1 gere§i uzun siireli isbirlik¢i
toplumsal aglar tesvik ederler. Bu oyunlar tek basina oynanabilse de bariz sekilde
gruplar halinde oynanacak sekilde tasarlanmislardir. Ornegin World of Warcraft'n ilk
versiyonunda (vanilla WoW denilir) Raid Dungeons denilen zindanlar tiirlerine gore
40 veya 20 kisilik gruplar gerektiriyorlardi; bu zindanlar ¢ok biiylikk ve zorlu
oldugundan tek seferde tamamlanmalar1 ¢ok zordu ve bu durum, bir veya iki haftaya
yayillmis takvimler gerektiriyordu. Ayni1 zamanda bu zindanlarda canavarlarin
Oldiiriilmesiyle kazanilan esyalar oyuncu sayisina gore diisiikk orandaydi ve bu
esyalarin dagittiminin zorlugu DKP (Dragon killing point) gibi oyuncularin raidlere
katilarak ve canavar Oldiirerek kazandigi oyun dis1 bir puanlama sisteminin yaygin
olarak kullanilmasina neden olmustu. Diger yandan bu zindanlarin zorlugu belli bir
beceri seviyesindeki oyuncular ile oyuncularin siniflarinin belli bir karigimini
gerektirmeydi. Biitlin bu etkenler “raiding guild” denilen belli katilim sartlar1 ve oyun
dist iletisim kanallar1 olan toplumsal aglarin ortaya ¢ikmasini gerekli kilmist1 ¢linkii
kirk kisilik rastgele yabancilardan olusan bir grubu toplamak, bu grubun iyelerinin
belli bir beceri seviyesinde oldugunu garantilemek, smiflarin dengeli bir karsimini
olusturmak, ganimeti esitlik¢i bir sekilde dagitmak ve bu grubu iki hafta gibi uzun bir

slire boyunca organize etmek neredeyse olanaksizdir.
2.4.SONUC

Gostermeye calistigim gibi genel olarak siberuzam, ya ¢evrimdisi kimliklerin digina

cikildig1 “bedenden Ozgiirlestirici” bir alan ya da basit sekilde ¢evrimdis1 benliklerin
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veya kimliklerin sunuldugu gercek vyasamla biitiinlesik bir alan olarak
kavramsallastirilmaktadir. Bu kavrayislarin bazi sorunlar1 yaninda spesifik olarak
bilgisayar oyunlarinda kimlik konusuna baktigimizda ise durum daha
karmasiklagmaktadir zira oyuncular ve avatarlar arasinda basit bir temsil ve
Ozdeslesme iliskisi yok gibi goriinmektedir. Biitiin bunlar farkli bir kuramsal eksene
ihtiya¢ oldugunu gostermektedir. Bu amacgla baglantili bir alan olan posthiimanizme

genel bir bakis atmanin faydali olabilecegini diisliniiyorum.
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BOLUM 111

POSTHUMANIZM

Dijital teknoloji dolayimli kiiltiirel alanda kimlik fenomeni incelenirken posthumanizm
denilen alana sik sik gdnderme yapilmaktadir (6rn. Lister v.d., 2009; Miller, 2011;
Rahimi, 2000). Kisaca 6zetlendiginde giiniimiizde bireylerin dijital teknolojilerle olan
yakin iligkisinin yeni bir 6znellik ve kimlik deneyimi bi¢imi yarattig1 diisiniilmektedir.
Bu 06znellik bigimleri en fazla Donna Haraway’in “siborg” figiliriiyle tanimlanirken,
“post-insani kimlik™ ifadesi de yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu kavramsallagtirmalar
devrimsel bir kirilma Onerdiginden ve teknolojik belirlenimei bir damar
icerebildiklerinden elestirilebilse de konuyla ilgili literatiir 6zellikle kuramsal olarak
epey zengin ve heyecan vericidir. Bilim, teknoloji ve doga konularina biiyiik 6nem
verildiginden ayni zamanda transdisipliner bir yaklagima da sahiptir. Bu yiizden
ozellikle teknoloji ve kimlik konusu {iizerinde diisiinmek icin alana genel bir bakis

yararli olabilir.
3.1. POSTHUMANIZM NEDiR?

Posthiimanizmin birisi zamansal digeri niteliksel iki baskin anlami oldugu sdylenebilir.
Post ekinin “sonra” anlami bu diislince hareketinin tarihsel olarak hiimanizmden
sonraligin1 akla getirirken “post” on ekinin diger anlami olan “Gtesi” insanligin
niteligindeki bir degisimi Onerir. Bu niteliksel degisimin nesnesi olan "insanlik"
(humanity) ise biri somut digeri soyut iki farkli vurguyla okunur: (1) Insanin somut
evrimsel ve tiirsel varlig1 olarak "insanlik" ve (2) hiimanizmin altinda yatan humanitas
anlaminda insanin kendisi ve evrendeki yeri hakkindaki kavrayist olarak "insanlik". Bu
ikisi yakindan baglantili olmasina ragmen bu vurgular birbirlerinden tamamen farkli ve
bazen uzlastirilamaz iki farkli yaklagimi ortaya cikartmustir: (1) Insanin biyolojik ve
evrimsel tiirsel varligina odaklanan transhiimanizm ve ekstropiyanizm ile (2) insanin

kendisi hakkinda soyut kavrayislara odaklanan (elestirel) posthiimanizm."

Transhiimanizm bilim ve teknoloji yoluyla insanin dogasinin asilmasini ve biyolojik

sinirlandirmalarinin  kaldirilmasint  savunan bir akimdir (Bostrom, 2011). Nick

19 "Elestirel posthiimanizm" terimi Jill Didur (2003) tarafindan kavramsallastirilmistir.
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Bostrom'un 4 History of Transhumanist Thought adli yazisina ek olarak koydugu

Transhiimanist Bildirge'sinin ilk iki maddesi bu akimin temel karakterini ortaya koyar:

(Dinsanlik gelecekte bilim ve teknoloji tarafindan derinden etkilenecek bir
yerdedir. Bizler yaslanmanin, bilissel kisitlamalarin, istemsiz aci ¢ekmenin ve
Diinya gezegenine hapisligimizin agilmasi yoluyla insanin potansiyelinin
genisletilmesinin olanakliligini 6ngorityoruz.

(2) Insanhigin potansiyelinin biz hala biiyiik oranda gergeklestirilmemis olduguna
inantyoruz. Insanm durumunda olaganiistii ve son derece 6nemli iyilestirmelere
gotlirecek olanakli senaryolar vardir. (Bostrom, 2011)

Bu olanaklarin ve senaryolarin arasinda giiniimiizde halihazirda varolan implantlar,
protezler, internet, teknolojik aygitlar ve nodrofarmakolojik ilaclar oldugu gibi bazi
transhiimanistlerin yakin gelecekte olanakli olacagini disiindiigii insan bilincinin
makinelere yiliklenmesi, gen-terapisi ile Olimsiizlige kavusma, ilaglar yoluyla
utangaclik gibi istenmeyen kisilik 6zelliklerin ortadan kaldirilmasi ve benzerleri de
vardir (Bostrom, 2001). Transhiimanizm ile ayrilmasi pek miimkiin olmayan diger akim

ise ekstropiyanizmdir; kurucusu Max More'un agzindan tanimi ve ilkeleri sunlardir:

Ekstropi: Bir sistemin zekasi, enformasyonu, diizeni, dirimi ve gelisme kapasitesi.
Ekstropiyanlar: Ekstropiyi arttirmaya ¢alisanlar.
Ekstropiyanizm: Ekstropinin evrilen transhiimanist felsefesi.

Ilkeler: 1. Siiregen ilerleme. 2. Kendini doniistiirme 3. Pratik optimizm. 4. Akill
teknolojiler. 5. Acik toplum. 6. Kendine yon verme 7. Ussal diislince. (More,
1998).

Fark edildigi lizere bu akraba iki akim futurist, teknolojik iitopyaci ve ilerlemecidir.
Transhliimanizm ve ilgili kelimeler bu yiizden bu akimin ideolojisiyle ve degerleriyle
yikli hale gelmislerdir. Baglantili bigimde Francis Fukuyama Our Posthuman Future:
Consequences of Biotechnology Revolution (2003) adli kitabinda gelisen biyoteknoloji
ve ndrofarmakolojinin siyasi ve toplumsal sonuglarini irdelerken posthuman terimini
kullanmay1 tercih etmistir. Bunun nedeni Fukuyama’nin transhiimanist akima hakim
olan futuristik ve iitopyact varsayimlari kabul etmemesi, hatta transhiimanizmi

"dlinyanin en tehlikeli fikirlerinden birisi" olarak gormesidir (Fukuyama, 2004).

Elestirel posthiimanizm ise son derece farkli bir vurguyla benzer olgulara yaklasir.

Elestirel posthiimanizm kapsamli bir sekilde bilim ve teknoloji {izerinde dursa da bunu
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insanin fiziksel ve zihinsel yetilerindeki gelismeler agisindan degil, bilimin ve
teknolojinin olanakli hale getirdigi yeni kavrayislar ve 6znellik bi¢imlerini tartismak
icin yapar. Transhiimanizmden farkli olarak elestirel posthiimanizm nadiren gelecek ile
ilgili 6ngoriiler ve futuristik iddialar barindirir, bunun yerine agirlikli olarak simdiye
odaklanir. Bilim kurgu sOylemi yaygin olarak kullanilsa da bu son tahlilde gelecegi
ongormek icin degil, islupsal bazi etkiler yaratmak ve giinlimiizii anlamak i¢in yapilir.
Elestirel posthiimanizm transhiimanizme genelde siipheyle bakar. Wolfe’ye gore
transhliimanizm “hlimanizmin yogunlastirilmasindan™ pek farkli degildir ve ilerleme,
gelisim, ussallilk ve insanin evrendeki oOzel konumu gibi humanist idealler
savundugundan “posthiimanizmin tam tersidir" (Wolfe, 2010: xv). Katherine Hayles ise
bilincin makinelere yiiklenmesi tiirlinden transhiimanist riiyalar1 kabuslar olarak
gormektedir (Hayles, 1999: 1). Donna Haraway de bilimi ve teknolojiyi kendinde
Ozgirlestirici ve ilerici gormek yerine "tahakkiimiin enformatigi" (informatics of
domination) dedigi yeni "korkutucu egemenlik aglar1" ortaya cikardigini sdylemistir

(Haraway, 1991:281).

Burada da posthiimanizm bu elestirel yaklasim i¢inden irdelenecektir. Transhiimanizm
ve elestirel posthiimanizm ayrimi Onemlidir ¢iinkii transhiimanist bakisi belirleyen
humanist varsayimlar elestirel posthiimanizmin tam da elestirmeye ve sorgulamaya

calistig1 noktalardir.
3.2. POSTHUMANIZMIN SOYKUTUKLERI

Cary Wolfe (2009) posthiimanizmin iki tane yaygin soykiitigli oldugunu belirtir (s. xii).
Bunlarin birisi felsefi ve digeri ise bilimseldir. Felsefi soykiitiigiin yaygin baglangi¢

noktas1 Foucault'nun Kelimeler ve Seyler'in sonunda yaptig1 insanin 6limii ilanidir:

Ne olursa olsun bir sey kesin; insan, insan bilgisinin sormus oldugu ne en eski ne
de en sabit sorudur. Sinirh bir cografi alan icerisinde nispeten kisa bir kronolojik
orneklem— on altinci yiizyildan beri Avrupa kiiltiirii — alindiginda, insanin onun
icinde yeni bir bulug oldugundan emin olunabilir (...) Diisiincemizin arkeolojisinin
hemen gosterdigi gibi, insan yakin zamanli bir bulustur. Ve belki de sonuna
yaklagmaktadir (...) deniz kenarinda kuma ¢izilmis bir yiiz gibi insanin da silinip
gidecegi kesin bigimde iddia edilebilir (Foucault, 2002: 422).
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Nitekim her baslangi¢c noktasi gibi bu da bir dereceye kadar keyfidir ve felsefi olarak
posthumanist diisiincenin kokleri mutadis mutandis Nietzsche’nin “biitiin degerlerin
yeniden degerlendirilmesi” ve “list-insan” diislincelerine de gotiiriilebilir. Bu tartisma
hattinda hiimanizmin insan goriisli ve beseri bilimler (humanities) kavrayis1 kapsamli
bir elestireye tabi tutulur. Bu bakimdan Badmington'un (2013:391; 2003:20; 2004: 118)
belirttigi gibi posthiimanizm bir kirilma veya siireksizlik degil, hiimanizmin kendi

icinden yeniden yazilmasi ve bir durcharbeitung'' denemesidir.

Katherine Hayles ise How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics,
Literature and Informatics (1999) adli alanda klasik haline gelmis kitabinda bilimsel bir
soykiitiik ortaya koyar. Bu soykiitiigiin baslangic noktast 1945-1954 yillarinda
gerceklesen sibernetik, enformasyon, bilgisayar ve robot bilimlerinin temellerinin
atildig1 Macy Konferanslari’dir. Hayles’e gore bu konferanslarin sonucu devrimseldi ve
ortaya c¢ikan insana yeni bir bakis agisiydi: “Artik insanlar esasinda akilli makinelere
benzeyen enformasyon-isleyen kendilikler olarak goriilmeye baslanmisti” (Hayles,
1999: 7). Bu hattan okundugunda posthiimanizm yeni bir epistemoloji, Haraway'in
deyisiyle "diinyanin bir kodlama sorununa g¢evrilmesiydi" (Haraway, 1991: 284). Bu
epistemoloji Hayles’e gore yokluk/mevcudiyet (absence/presence) ekseninden
rastlantisallik/6rlintii  (randomness/pattern) eksenine bir gecisle tanimlanmaktadir
(Hayles, 1999: 29). Bunun anlami bir tiir enformasyonel post-Platoncu ontolojidir:
madde yerine form, mevcudiyet yerine Oriintii, ortam yerine mesaj. Bu yazdiklarimi ses
dalgalari, kagit Tlzerinde semboller, elektrik sinyalleri veya baska sekillerde
aktarabilirim ve doniisiimler dogru oldugu siirece enformasyon ayni kalir (enformasyon
derken insanlarin yazdiklarimi nasil yorumladigini degil, diisiincelerimi ifade ettigim
harfleri ve sozciikleri kastediyorum). Bdylece enformasyon bedensiz/cisimsiz, gayri-
maddi bir kendilige doniismiis, Hayles’in deyisiyle “bedenini kaybetmistir” (Hayles,

1999). Bu doniisiimiin ontolojik ve epistemolojik ¢ok onemli sonuglar1 olmustur; bu

" Badmington Lyotard'in postmodernizmi tartisirken Freud'dan 6diing aldigi bu terimi ondan yeniden
odiing almustir. Ingilizce’de "working through,” Tiirkce’de ise "ilizerinde kafa yorma" fiiliyle karsilanmis
olan bu terimin bu baglamda ifade ettigi sey, tartisilan konunun (hiimanizm) sadece onun parametreleri
icerisinden tartigilabilmesi ve bunun fazladan bir 6zveri ile ¢aba gerektirmesidir. Belki de bu konuda
kullanilabilecek iyi bir metafor Quine’in “deniz iistiinde batmadan bir geminin tahtalarinin tek tek bastan
sona tamamen degistirilmesidir” (Quine, 1960’dan aktaran Dennett, 1995: 15).
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kuramlar ile uygulamalar1 olan teknolojiler sonucu sadece toplum ya da ekonomi

enformasyonel hale gelmemis, toptan diinyanin kendisi de enformasyonellesmistir.

Bunu gérmek i¢in sadece molekiiler biyolojiye bakmak yeterlidir; DNA herseyden 6nce
enformasyonel bir kodlama sistemidir ve organizmalarin bedenleri (fenotip) sadece bu
kodlarin (genotip) maddi disavurumlar1 olarak goriiliir. Hayles’e gore akil almaz bir
donilisiim yasanmistir ve beden enformasyonu degil, enformasyon bedeni tasir hale
gelmigstir (Hayles, 2001: 70). Ayni zamanda DNA diger kodlama sistemleri ile ortak
isleyis ilkelerine sahiptir; 6rnegin yakin zaman once bilim insanlar1 insan DNA’sina
basarili bir sekilde dijital enformasyon halinde kitaplar ve miizikler yiiklemislerdir
(Collins, 24.01.2013). Diger yandan yapay yollarla yasami asagidan yukari simiile
etmeye calisan yapay yasam (artificial life) diye bilinen bilimsel bir arastirma alani
ortaya ¢ikmistir ve yontemleri arasinda bilgisayar simulasyonlar1 dnemli bir yer tutar.
Alana adin1 veren kurucu isimlerden Christopher Langton soyle demistir: "Yapay
Yasam [alanindaki] ana varsayim bir organizmanin 'mantiksal formunun' onun insa
edildigi maddi temelden ayrilabilecegi ve “canliligin” sonrakinin degil Oncekinin

ozelligi oldugudur" (Langton, 1989°dan aktaran Hayles, 1999: 231).

Diger bilimsel alanlarda da bu enformasyonel epistemoloji epey yaygindir. Ornegin
zihin felsefesinde hakim paradigmanin “kompiitasyonel zihin modeli” oldugu
goriilecek, zihnin bir “evrensel sembol islemcisi” olarak kavramsallastirildigr fark
edilecektir.'”” Ancak zihnin “kompiitasyonel” oldugu sdylenirken, zihnin bir bilgisayar
oldugu degil sadece zihin ile bilgisayarlarin bazi ortak isleyis mekanizmalarini

paylastiklar1 kastedilmektedir. Steven Pinker soyle agiklar:

Kompiitasyon kuraminin ve bazi durumlarda gercek bilgisayarlarin zihnin
nasil ig gordiginiin anlasilmast i¢in temel Onemde ilkeler sundugunu
digiiniiyorum. Bu, zihnin ticari bir bilgisayara benzedigi anlamina
gelmekten ziyade zihinlerin ve bilgisayarlarin bazi ortak ilkelerle isledigi
anlamina gelir. Miihendisler ucak tasarlarken ucusun ne oldugu anlamaya
basladiklarinda, ayni zamanda bu kuslarin nasil u¢tugu konusunda da
kavrayislar sagladi ¢iinkii kanat profili ve yiikselme ile siirikklenme
arasindaki etkilesim hem ugaklara hem de kuslara uygulanabiliyordu. Bu
ucagin kuslarin iyi bir modeli oldugu anlamina gelmez (...) Ancak herhangi

12 Hakim olsa da bu goriise karsi ¢ikan bilim insanlart ve kuramcilar vardir. En 6nemlilerinden bazilar
Francisco Varela, Humberto Maturana, John Searle, Hubert Dreyfus ve Roger Penrose'dur.
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bir aracin u¢masini saglayan yasalar anlasildiginda, dogal araglarin nasil
uctugu da anlasilir. (Pinker, 11 Ekim 1997) [Vurgu yazarin]

Diger yandan popiiler imgelemde ve bilim kurgu séyleminde de bu ontolojinin pek ¢ok
yansimasii gorebiliyoruz. Ornegin Star Trek dizilerinde ve filmlerinde 1sinlanma
fenomeni bedenin enformasyonel bir Oriintii olarak enerjiye doniistiiriiliip baska bir
yerde yeniden insa edilmesi diigiincesine dayanmaktadir. Diger yandan Hayles’in sik¢a
degindigi gibi Hans Moravec gibi bazi 6nemli bilim insanlar1 bilincin ve kisiligin yakin
zamanda makinelere ve bilgisayarlara yiiklenebilecegine inanmaktadirlar. Hatta Joseph
Wolfram ve Edward Fredkin gibi kuramcilar gergekligin kozmik olgekteki bir
bilgisayarda c¢alisan bir program oldugunu dahi iddia etmislerdir (Hayles, 1999: 11).
Dyson bu enformasyonel epistemoloji-ontolojinin saka yollu iyi bir ifadesini sunar:
"Yasam ve evrim oyununda masada {i¢ oyuncu vardir: insanlar, doga ve makineler. Ben
siki bi¢imde doganin tarafini tutsam da doganin makinelerin tarafinda oldugundan

siipheleniyorum.” (Dyson, 1998’den alintilayan Lister v.d., 2005: 343).

Ancak bu durum sadece ¢agimiza 6zgii degildir, bir caga hakim olan teknolojiler ile bu
caglara hakim olan “epistemelere” ya da “paradigmalara” baktigimizda tuhaf bi¢imde
aralarinda belli yondesmeler oldugunu goérebiliyoruz. Ornegin Manuel de Landa’nin

robot tarih¢isi buna dikkat ceker:

Insan bir tarihgi, insanlarim saat benzeri diizenekleri (clockwork), motorlar1 ve diger
fiziksel mekanizmalar nasil yarattigimi anlamaya calisirken, robot bir tarihgi bu
makinelerin insan evrimini nasil etkiledigine daha biiyiikk bir 6nem verecektir.
Robot, saat benzeri diizenekler gezegen {izerinde hakim teknolojiler iken,
insanlarin etraflarindaki diinyay1 nasil ¢arklar ve tekerliklerden olusan benzer bir
sistem olarak diisiindiiklerine vurgu yapacaktir. Ornegin giines sistemi 19. Yiizyila
kadar tam bir saat benzeri diizenek olarak hayal edilmisti; yani disaridan Tanri
tarafindan canlandirilan [kurulan] motorsuz bir sistem. Sonradan motorlar icat
edildiginde insanlar dogal sistemlerin daha g¢ok motor gibi davrandiklarini
anlamaya baglamislardi: digsal kaynak rezervleriyle calisan ve madde ile enerji
akiglarmin dolasimiyla ortaya ¢ikan emegi somiiren [motorlar] (De Landa,1991: 3).

Posthiimanizm ise bu tlirden bilimsel paradigmalarin ¢agimiza o6zgii bi¢imi olan

enformasyon merkezli bir bakis acisidir:

Post-insan nedir? Bunu su varsayimlar tarafindan tanimlanan bir bakis agis1 olarak
diisiiniin (...) Ilk olarak post-insani bakis enformasyonel &riintiiye onun maddi
goriiniiglerinin iistiinde bir dncelik verir ve bdylece biyolojik alt katman (substrate)
iizerinde viicut bulmayr yasamin zorunlulugu degil tarihsel bir rastlanti olarak
goriir. Ikincisi, post-insani bakis Descartes kendisinin diisiinen bir zihin oldugunu
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anlamadan ¢ok Once Bati geleneginde insanin 6zdesliginin/kimliginin merkezi
oldugu diisiiniilen bilincin, ikincil bir fenomen oldugunu, gercekte dnemsiz bir yan
gosteri olmasina ragmen gosteriye egemen olmaya calisan evrimsel yeni bir
zipgiktt  oldugunu diisiiniir. Ugiinciisii, post-insani bakis bedeni hepimizin
yonlendirmeyi 6grendigi ilk protez olarak goriir ve bu ylizden bedeni diger
protezlerle genisletmek ya da degistirmek, daha biz dogmadan baslayan bir siirecin
stirdiiriilmesi haline gelir. Dordiinciisii ve en dnemlisi, post-insani bakis bu ve diger
yollarla insan1 akilli makineler ile sorunsuz bir sekilde eklemlenmesini saglayacak
sekilde yeniden diizenlemesidir. Post-insan i¢in bedensel varolus ve bilgisayar
simulasyonu, sibernetik mekanizma ve biyolojik organizma, robot erekbilimi ve
insan amaglar1 arasinda temel farkliliklar ya da mutlak sinirlar yoktur. (Hayles,
1999: 2-3)

Hayles’in kitabinin bashiginin (“Biz Nasil Post-insan Olduk?”’) onerdigi gibi
posthiimanist donilisim bir dereceye kadar gerceklesmistir. Molekiiler biyoloji,
biyoteknoloji, biligsel bilimler ve bazi fizik kuramlar1 giiniimiizde yaygin olarak bu
enformasyonel epistemolojiyle is gormektedirler. Ancak bu epistemolojinin bizim
kendimize ve diinyaya bakisimiz igin igerimleri pek tartisilmamaktadir. Ornegin
sibernetik bilimi, kurucusu Norbert Wiener tarafindan "makinede ve hayvanda denetim
ve iletisimin bilimsel olarak incelenmesi" olarak tanimlanmistir. Dawkins'in
"genisletilmis fenotip" (extended phenotype) diisiincesi organizmalarin bedenleri ile
onlarin yapintilar1 (6riimcegin ag1 vb.) arasindaki ayrimi ortadan kaldirir ¢iinkii ona gore
her ikisi de genlerin kendilerini sonraki nesile aktarmasina yarayan araglardan baska bir

sey degillerdir.”

Gelgelelim insana ve diinyaya bakisimiz derin bir sekilde
hayvan/makine, beden/teknoloji gibi ayrimlar iizerine kurulmustur. Bu ayrimlarin
zorlanmasinin tehlikeli sonuglar1 olabilecegi gibi yeni bakis agilar1 yaratmak ve yeni

Oznellik bigimleri gelistirmek i¢in kullanigh da olabilirler. Katherine Hayles soyle der:

Kabusum bedenlerini varliklarinin temeli yerine moda aksesuarlar1 olarak goren
post-insanlar ile doluyken, riiyam enformasyon teknolojilerinin olanaklarini sinirsiz
iktidar ve bedensiz 6liimsiizliik fantazileri tarafindan ayartilmadan kucaklayan bir
post-insan bi¢imidir. [Bu post-insan] insanin sonlulugunu onun varlik kosulu

' "Bir hayvan yapimtis1 (artifact), bir gen tarafindan degisimi etkilenen ve genin kendisini bir sonraki
nesile olanakli bicimde aktarabildigi fenotipik bir arag olarak goriilebilir. Bir gen, erkek bir cennet
kusunun kuyrugunu cinsel olarak ¢ekici mavi bir tily ile siisleyerek ya da onun gagalar arasinda yaban
mersini ezerek yaratti1 pigmentle yuvasini boyamasini saglayarak iki sekilde kendisini bir sonraki nesile
aktarabilir. Bu iki durumun ayrintilar1 farkli olabilir ancak genin bakis acisindan sonu¢ aymidir (...)
Cennet kusu tiirlerinden gosterisli yuvalar yapanlarin kuyruklarimin nispeten renksiz olmasi, daha parlak
renkli kuyruk tiiylerine sahip olanlarinin ise daha gosterissiz ve sade yuvalar yapmasi bunun altini
cizmektedir. Sanki bazi tiirler uyarlanmanin yiikiinii bedensel fenotipten genisletilmis fenotipe
aktarmigslardir. (Dawkins, 1982: 199-200)
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olarak kutlar ve insanin hayatta kalmasi i¢in bel bagladigi miithis derecede
karmasik bir maddi diinyadan ayrilamaz oldugunu kabul eder. (Hayles, 1999: 5)

3.3. BIR SINIR ELESTIiRiSI OLARAK POSTHUMANIZM

Hayles'in yaptigi Foucaultcu anlamda bir sinir elestirisidir. Foucault, Kant'in
Aydinlanma Nedir?'iyle ayn1 ad1 paylasan yazisinda (1984) aydinlanmay1 tarihsel bir
dénem veya bir 6greti yerine giiniimiizde postmodernizmin de benimsedigi elestirel bir
tutum veya ethos olarak kavramistir. Bu tutum "kendimizin siiregen bir elestirisi" veya
"kendimizin tarihsel ontolojisi" olarak tanimlanir (Foucualt, 1984: 45). Bu elestiri ise
"zorunlu olanin ¢agdas siirlari, yani kendilerimizin 6zerk 6zneler olarak kurulusu icin
neyin kaginilmaz neyin olmadigina yoneliktir" (Foucault, 1984: 43). Amaci ise "zorunlu
siirlara yonelik elestiriyi, olanakli bir smir ihlali bigimini alan pratik bir elestiriye

donistiirmektir" (Foucault, 1984: 45).

Elimizdeki konu i¢in bu "zorunlu smirlar" insan ve 6nemli o6tekileri (doga ve teknoloji)
arasinda bulunan sinirlardir. Modern bilimler bu sinirlar1 tamamen ortadan kaldirmasa

da en azindan yeniden diizenlemistir. Donna Haraway soyle diyor:

Yirminci yiizyilin sonunda A.B.D.'nin bilimsel kiiltiiriinde insan ve hayvan
arasindaki smir delik desik olmustur. Insanin essizliginin son mevzileri olan dil,
alet kullanimi, toplumsal davranis, zihinsel olaylar eger eglence parklarina
dontismediyse, kirletilmisglerdir; insan ve hayvan ayrimini artik higbir sey ikna
edici bir sekilde ortaya koyamamaktadir. (Haraway, 1991: 274)

Makine ve hayvan ayrimi i¢in ise sdyle der:

Yirminci yiizyilin sonlarindaki makineler dogal ve yapay, zihin ve beden, kendini-
geligtiren ve digsal olarak tasarlanmig ayrimlar1 gibi organizmalar ve makinelere
uygulanagelen diger pek c¢ok ayrimi tamamen bulanik hale getirmislerdir.
Makinelerimiz rahatsiz edici derece canli, bizler ise korkutucu sekilde cansiziz
(Haraway, 1991: 274).

Nitekim Haraway bu sinir elestirisini feminist ve sosyalist siyaset i¢in olanaklar
bakimdan degerlendirerek pratik bir elestiri de yapmaistir. Siborg miti "ilerici insanlarin
ihtiya¢ duyulan siyasi ¢aligmanin parcasi olarak kesfedebilecekleri sinir ihlalleri, giiclii
birlesimler ve tehlikeli olanaklar hakkindadir" (Haraway, 1991: 275). Ancak insan, doga

ve teknoloji arasindaki siirlarin yeniden diizenlenmesi, bilgisel diizeyde de belli
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sonuglar yaratmaktadir. Beseri bilimler ve bilimler ayriminin altinda insan ve insan-
olmayan bi¢iminde ontolojik bir ayrim bulunmaktadir. Ancak modern bilimlere
bakildiginda bilgisayar, zihin ve yasam bilimlerinin epistemolojilerinde ve kuramsal
cercevelerinde Onemli Ortlismeler goriilmektedir. Diger deyisle bu bilimlerin
ontolojisinde insan ve insan-olmayan ayrimi biiyiik oranda ortadan kalkmis haldedir.
Nitekim beseri bilimler hala genel olarak bu ayrimi korumaktadir ve Latour'un
"melezler" dedigi bu iki ontolojik alanin birlesimlerinden olusan varliklar1 incelemekte
zorlanmaktadir. Latour bu noktay1 siradan bir gazete okuma deneyiminden hareketle

sOyle ortaya koyar:

Gilinliik gazetemin dordiincii sayfasinda bu sene Antartika'nin iizerinde alinan
Olgtimlerin iyi olmadigini 6greniyorum: ozon tabakasindaki delik tehdit edici
bicimde biiyiiyor. Okumaya devam edip atmosferin yukarilarindan Atochem ve
Monsanto'nun CEO'larina gidiyorum; bu sirketler ekosfere karsi sucglarla itham
edilen masum koloroflorokarbonlarini degistirmek amaciyla montaj hatlarinda
diizenlemeler yapiyorlar. Birkag paragraf sonra kimya, buzdolaplari, aerosollar ve
inert gazlarla ugrasmaya baglayan biiylikk sanayi devletlerinin baslartyla
karsilasiyorum (...) Aymi haber kimyasal tepkilerle, siyasal tepkileri birbirine
kanistirtyor. Tek bir ¢izgi anlasilmaz bilimlerle son derece ¢ikarci siyaseti, en uzak
gokyiiziiyle Lyon varoslarindaki bir fabrikayi, kiiresel 6lgekte tehlikelerle yaklagan
yerel secimleri ya da sonraki yonetim kurulu toplantisinit birbirine bagliyor.
Ufuklar, s6z konusu olanlar, zaman dilimleri ve aktorler - higbirisi birbirleriyle
bagdasmiyorlar ama yine de orada, ayni hikdyeye yakalanmig haldeler (Latour,
1991: 1).

Bu bakimdan ozon tabakasindaki su an modasi ge¢mis delik dogal, politik veya
sOylemsel bir nesne midir? Hepsi birden ancak Latour'a gore giiniimiizde disiplinler bu
fenomenleri sadece "aritilmis" ve birbirinden kopmus halde incelemektedirler: Ilki ozon
tabakasini alip onu topluma veya sdyleme baglayan baglar1 kopartacak, ikincisi nesneyi
tamamen unutup iktidar iligkilerine odaklanacak, ii¢linciisii ise bu nesnenin ve iktidar
iligkilerinin génderme yaptig1 biitiin gercekligi ortadan kaldirilarak retorige ve sdyleme

odaklanacaktir (Latour, 1991: 5). Latour bu durumu sonraki sayfalarda sdyle ifade eder:

Ozon deligi tamamen dogal olamayacak derecede toplumsal ve anlatimsal; sanayi
firmalarinin ve devlet baslarinin kafasi iktidara ve ¢ikarlara indirgenemeyecek
kadar kimyasal tepkimelerle dolu; ekosfer sdylemi ise anlamsal etkilere
indirgenemeyecek kadar gergcek ve toplumsaldir. Aglar ayn1 zamanda hem doga
gibi gercek, hem sdylem gibi anlatimsal hem de toplum gibi kollektif ise bu bizim
sucumuz mu? (...) G6z 6niine serdigimiz minik aglar Tiirkler, Iranlilar ve Irakliklar
tarafindan boliinmiis Kiirtler gibidirler; karanlik ¢oktiiglinde evlenmek {iizere
siirlardan gizlice gegerler ve onlart bdlen ii¢ iilkede kurulan ortak bir yurdun
diisiinii kurarlar (Latour, 1991: 6-7).
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Posthiimanizm de bdyle bir tutum benimser; hiimanizm eninde sonunda insani
otekilerinden hareketle, insan-olmayanlardan farklariyla tanimlamistir. Ancak bu insan-
olmayanlar beseri bilimlerden ziyade gilinlimiizde bilimlerin aragtirma konusudurlar ve
bu da beseri bilimler i¢inde kalarak yeni insan kavrayislari ortaya koymay1 en iyimser
ifadeyle ¢ok zor hale getirir. Peki bu yeni insan kavrayislar1 neden gereklidir? Cary
Wolfe'nin 6rneklerinden hareket edersek giiniimiizde ¢ogu insan hayvanlara zulmiin
kotii bir sey oldugunu veya engelli insanlara esitlik¢i ve saygiyla davranilmasi
gerektigini kabul eder (Wolfe, 2010: xvi-xvii). Nitekim "hlimanizm tarafindan bu
amaglart yerine getirmek i¢in kullanilan felsefi ve kuramsal ¢erceveler, daha ilk etapta
insan-olmayan hayvanlara ve engelli insanlara yapilan ayrimciligi temellendiren
normatif 6znelligi - belli bir insan kavrami - yeniden iiretmektedir” (s. xvii). Ornegin
yaygin bigimde bilindigi gibi popiiler ¢evreci sdylemde kiiresel 1sinma ve hayvanlarin
soylariin tiikenmesi gibi sorunlar genelde insan merkezli bigimde uzun vadede insana
verecegi zararlar ya da hayvanlara acima gibi duygusal etkiler ¢ergevesinde tartigilir.
Ikisi de bu sorunlari daha en bastan yaratan humanist paradigmanin disma pek
cikmamaktadir. Cevreciligin ¢ogu goriiniisii bu ylizden hiimanizmden ¢ok farkli degildir
ve bu sorunlar1 yaratan paradigmanin digina ¢ikilmadig: siirece bir kisir dongiiye girilir.
Iste bu tiirden kisir dongiiler yalmzca yeni bir insan, doga ve teknoloji kavrayisi yoluyla

asilabilir ve posthiimanizmin 6nemini de bu nokta medyana getirir.
3.4. SONUC

Goriildiigii lizere burada Foucault’dan hareketle posthiimanizmin belki de en iyi insan,
doga ve teknoloji tigliisiine yoOnelik bir sinir elestirisi olarak kavranilabilecegini
onerdim. Diger deyisle posthiimanizm insan, doga ve teknoloji arasindaki sinirlarin
ihlalleri ve bu ihlallerinin icerimleri hakkinda kuramsal-etik-pratik bir sorusturma

olarak diistiniilebilir.

Nitekim bu yapisokiimcii sorusturmanin tartisilmaz sekilde 6zgiirlestirici ve ilerici bir
yani1 olsa da yapisokiime ugratilmis sinirlarin yeniden nasil kurulacagi konusu sik¢a bir
soru isareti olarak kalmaktadir. Ornegin Donna Haraway, Sandy Stone ve Katherine
Hayles’in kimlik konusundaki gorlisleri bize kimliklerin nispeten bedenden

Ozgiirlesmis, akiskan ve ¢ogul oldugunu gosterse de kavramsallastirmalar1 eski/yeni
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ekseninde belirlenen bedensel-bedensiz, sabit-akiskan ve tekil-¢cogul gibi dikotomilerin
disina ¢ikmakta zorlanmaktadirlar. Bu konuda kanimca Deleuze’iin felsefesi bize
yardimci olabilir zira onun felsefi sistemi daha en bastan bu tiirden sinirlar ve
dikotomiler varsaymamaktadir. Baglantili bigimde ileriki boliimlerde onun ontolojisini
temele alarak kimlik konusunun negatif bir yapisokiimciiliigiin Otesinde de

diisiiniilebilecegini 6nerecegim.
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BOLUM IV

ARA BOLUM: JOURNEY VE KiMLIK

Journey 2012 yilinda Thatgamecompany tarafindan gelistirilmis ve Sony tarafindan
dijital olarak Playstation 3 platformunda yaymnlanmis bagimsiz (indie)'* bir video
oyunudur. Oyunda kullanict genis bir ¢olde cilippeli bir figiirii kontrol ederek, uzaktaki
151kl1 bir daga ulasmaya ¢alisir. Oyun genel olarak elestirmenlerden biiyiik ovgii almisg
ve Oscar’in oyun endiistrisindeki esdegeri olan Academy of Interactive Arts &
Sciences’tan sekiz 6diil yaninda Kotaku, IGN ve Gamespot gibi alanda 6nemli pek ¢ok
yayin kuruluslardan yilin oyunu {invanim1 kazanmistir. Bunun yaninda miizigi
(soundtrack) Grammy’ye aday gosterilen ilk oyun olmustur. Oyun oldukc¢a diisiik bir
biitgeyle ve kiiciik sayilabilecek on ii¢ kisilik bir ekiple gelistirilmistir (gliniimiizde ana
akim oyunlarin ¢ogunun yiiz milyon dolarlara varan maliyetleri ve yiizlerce kisilik

iiretim ekipleri vardir).

Burada Journey tlizerine kimlik kavrami odaga alinarak felsefi, temsili ve temsil-dig1
perspektifler kullanarak kisa bir inceleme yapilmaya ¢alisilacaktir. Journey’in boyle bir
inceleme icin se¢ilmesi, oyunun ileride de bahsedilecegi gibi oyunlarda pek goriilmesi
miimkiin olmayan ruhani ve duygusal alimlamalar yaratmasi ve oyunun sik¢a insan
yasaminin bir alegorisi olarak okunmasidir. Oyunun bas tasarimcisi Jenova Chen bir
roportajda oyunu Ozel olarak “ruhani duygular yaratacak” sekilde gelistirdigini
sOylemistir ve o da oyunun insan yasamin bir alegorisi oldugunu sdylemektedir (Sabate,

15.02. 2013; Thompson, 06.03.2013). Bunun yaninda oyun cok asgari diizeyde bir

' Bilgisayar oyunlar1 endiistrisinde de sinema ve miizik piyasasinda oldugu gibi biiyiik produksiyon
sirketlerinden bagimsiz sekilde {iretilen oyunlar i¢in bagimsiz ya da “independent’in kisaltmasi olan
“indie” terimi kullanilir.
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hikaye ve anlatim teknigine sahip oldugundan, metin diizeyinde oyuncularin yaptigi

okumalar ¢coguldur ve tartisma konusudur.

Birinci Resim. Oyunun dijital kapak resmi. Oyunda kontrol edilen ciippeli figiir ve ulasmaya

calistig1 dag.
4.2. COL VE HACILIK

Journey oyun tasarimi agisindan son derece yalin ve alisilmadik bir oyundur. Oyunun
tek amaci ufukta goriilen bir daga yolculuk yapmaktir ve sadece yon ile iki tustan olusan
cok yalin bir kontrol semasina sahiptir. Oyunda diisman (normal anlaminda) ya da
silahlar olmadig1 gibi 6lmek veya basarisiz olmak da miimkiin degildir. Oyun {iglincii
sahis bakis acist perspektifine sahiptir ve ekranda arayiiz yoktur. Oyuncu cinsiyeti belli
olmayan insan bi¢imine sahip yiiz yerine siyah bir bosluga sahip ve gozlerinin yerine iki
151k olan ciippeli bir figiirii kontrol eder. Oyuncu cevreyle ve diger oyuncuyla sadece
ilgili diigmeye bastikca yogunlugu artan miizikal bir nota vererek iletisim/etkilesim
kurar. Oyun “gdriinmez” olarak adlandirilabilecek bir ¢oklu oyuncu moduna sahiptir ve
internete baglh olundugu siirece oyun kendiliginden oynanan boliime gore iki oyuncuyu
herhangi bir uyar1 veya yiikleme ekrani olmadan eslestirir. Coklu oyuncu modu oyunu
genel anlamda degistirmemektir ve oyuncular arasinda iletisim miizikal nota tusu
disinda miimkiin degildir. Oyunda herhangi bir uyari, mesaj olmadigindan ¢ogu oyuncu
ilk baslarda diger oyuncuyu yapay zeka kontrollii zannetmislerdir.
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Anlatisal diizeyde oyun bir ¢6lde kayip bir medeniyetin kalintilar1 arasinda gecer.
Oyunun hikayesi i¢ ice gecen iki hat yoluyla anlatilir: Bir yandan yolculugun hikayesi
oyuncunun ilerleyisiyle sekillenirken diger yandan ise ciippeli figiiriin ait oldugu kayip
medeniyetin hikayesi ilerledik¢e hiyeroglif duvar resimleri yoluyla agiga ¢ikar. Isikl
daga yolculuk yapildigi oyunun ilk yarisina i¢ agici ¢dl manzaralari ile neseli ve
aydinlik bir hava hakimken, oyunun yarisindan sonra karanlik dehlizlere girilir ve
ylirlimenin bile zorlastig1 kar firtinali daga tirmanilirken oyunun tonu gittikce daha
karanlik ve umutsuz hale gelir. Tirmanisin sonunda ciippeli figiir her tarafi karla kaph
halde yiirliyemez hale gelir ve yere yikilir. Ardindan beyaz ciippeli atalar miidahele
ederek onu goge yiikseltir ve sonrasinda oyuncu 1s18in kaynagina vararak 1s1gin igine
gbzden kayboluncaya kadar ilerler. Ardindan bir sinematik baglar ve bir 151k hiizmesi
dagin dorugundan ¢ikarak, figiiriin gectigi mekanlar1 gostererek baslangica geri doner
ve oyun yeniden baslar. Kayip medeniyetin hikayesi ise son kisim disinda cilippeli
figiirtin hikayesinin ayna imgesidir. Baslangicta ¢6lde biiyiiylip gelisen, verimli ve
bereketli bir medeniyet tasvir edilirken, ciippeli figiiriin karanlik dehlizlere girdigi
boliimlerle es zamanli olarak ise medeniyetin kendi i¢indeki diismanliklar yiiziinden

cokiisti ve yikilis1 gosterilir.

Aslinda oyun kendi basina bir yorumu dayatmasa da “yasam bir yolculuktur, hayat
yolculugundaki yol arkadasi, yasam yolculugu” gibi yaygin deyisler oyunun insan
yasaminin bir alegorisi olarak okunmasini kolaylastirmaktadir ve en yaygin okumalar
bu dogrultudadir. Nitekim oyunun ii¢ bolimlii klasik anlati yapisina sahip oldugu
rahatlikla sdylenebileceginden (serim, diiglim ve ¢6ziim), ayn ilerleyise sahip her tiir
olaylar dizisi i¢in de oyun alegori olarak is gorebilir (6rnegin oyun romantik iliskilerin,
ruh ikizi bulma siirecinin ve dogumun bir alegorisi olarak da okunmustur). Ancak
yasam alegorisi okumasinda oyunun sonundaki reankarnasyon ve cennet diisiincelerini
oneren kodlar (goge yiikselme, beyaz 151k, baglangica geri donme) farkli okumalara yol

acmustir. Bazilar1 sonu Hristiyanlik, bazilar ise Budist kodlarla okumuslardir.

Sembolizm bakimindan ise ¢6l ve hacilik imgeleri ile kisisel kimlik ve benlik
kavramlar1 arasinda baglantilar kurulabilir. C61 ve hacilik imgeleri Zygmunt

Baumann’in modern diinyada kimlik ve 06znellik konularmi inceledigi makalesinde
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merkezi konumdadir. Ona gore hacilik, modern 6znellik deneyiminin arketipidir ve Orta

Cagdan itibaren biiyiik degisimler ge¢irmistir. S6yle diyor:
[Sehirlerden] farkli olarak ¢dlde yiiriindiigiinde bir mekanda olunur ve bir mekanda
olmak sabit durmak, mekanin gerektirdigini yapmaktir. Col sehirden farkl
bigimde mekéanlara boliinmemistir ve kendini yaratmanin diyaridir. C6l demisti
Edmond Jabes “her adimin onu silen bir sonrakine yol agtig1 bir uzamdir ve ufuk
dillenen bir gelecegin umudu anlamina gelir.” “Cdéle kimliginizi bulmak i¢in degil
kimliginizi, kisiliginizi kaybetmek, anonim hale gelmek icin gidersiniz (...) Ve
birden olaganiisti bir sey gergeklesir: sessizligin konusmaya basladigini
duyarsiniz.” COl sinirlandirmalarin olmadigi ham, ¢iplak, ilkel ve nihai 6zgiirligiin
arketipi ve serasidir. Orta ¢agdaki miinzevilerin ¢6lde kendilerini Tanr1’ya o kadar
yakin hissetmesinin nedeni kendilerini tanrisal olarak hissetmeleriydi:
gelencklerden ve adetlerden, gegmiste ve simdi yaptiklarindan, bedenlerinden ve
baska insanlarin ruhlarindan 6zgiirlerdi. Giiniimiiziin kuramcilarinin terimleriyle

miinzeviler “bagsiz” ve “yiikten arinmis” benlik deneyimini yasayan ilk insanlardi.
(Baumann, 1996: 21)

Hacilik ise kisinin ¢dlde kaybolmamak i¢in zorunlu olarak yaptigi bir seydi, ylirimeye
bir ama¢ vermek onu serserice dolagsmaktan ayirmaya yariyordu; ¢dlde hacilar kisa
stirede silinseler de biraktiklar1 ayak izlerini katedilmis yol olarak goriip, gerisi ve ilerisi
arasinda bir fark gorebiliyorlardi (Baumann, 1996; 22). Sonradan Protestanlar haciligi
igsellestirerek, biitiin diinyay1 ¢dle doniistiirmiislerdi; ¢agrilarini/mesleklerini (Beruf,
Calling) haciliklarinin hedefleri haline getirmislerdi (Baumann, 1996; 22). Sonug olarak
Baumann’a gore (post) modern diinya metaforik olarak hala bir ¢dlse de hedeflerin
geciciligi ve yoklugunda hacilarin soyu tiikenmistir ve yerlerini avareler, serseriler,

oyuncular ve turistler almislar.

Bu yorumun tartisabilir pek c¢ok noktasi olsa da sembolik diizeyde oyunun
yorumlanmasi i¢in verimlidir. C6l ve genel olarak Orta Dogu, Bati imgeleminde
ruhaniyetin ve dinselligin baskin oldugu mekanlar olarak tahayyiil edilir. Bunun en
onemli kaynagi Hristiyanligin hacilik tarihiyle beraber oryantalist bakistir. Oyunda da
bu sembolizm epey baskindir, kontrol edilen avatarin ciippesi, siislemeler ve kalintilarin

mimarisi asir1 derecede olmasa da Orta Dogu etkilidir.

Hristiyanlikta ¢6l hem inancin ve hakikatin 6l¢iitii olarak kavranan asketik ve cilekes
deneyimlerin yogun olarak yasandigi hem de inanam1 amacindan saptirabilecek
ayartmalarin olmadigi bir mekandir. Ancak Baumann’in haciligin modern 6znellikte

sona erdigi diislincesi sorunsallastirilabilir. Dinin giiniimiizdeki 6nemi ve yayginlig: gibi
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olgular bir yana biraktigimizda bile kisisel gelisim gibi diislincelere derinlemesine niifuz
eden ve genel olarak Yeni Cag akimlar1 olarak adlandirilan bati ve dogu dinlerinin
yaninda esoterik, metafizik ve bilimsel pek ¢ok diisiinceden beslenen bir akim vardir.
Belki de giiniimiizde insanlar tarihte hi¢ olmadigi kadar kendi benleriyle mesguldiirler
ve “kendini kesif” “gercek benligin kesfi” ve “ruhani aydinlanma” gibi kavramlar
etrafinda dev bir soylemsel ag kurulmustur. Foucault kendini gelistirme ve tanima
amagh sdylemsel pratiklere genel olarak benlik teknolojileri adin1 vermistir ve kendisi
Antik Yunan’dan Orta Caga kadar giden bir ¢éziimleme yapmistir (Foucault, 1988).
Ancak bir goriismede bu tarihsel pratiklerin gliniimiizdekilerle benzer olup olmadigi
sorusuna onlarin taban tabana zit olduklarini sdyleyerek cevap vermis ve gliniimiizdeki
hakim sdylemi “Kaliforniya Benlik Kiiltii” olarak adlandirmistir (Foucault, 1984: 362).

Ne yazik ki Foucault konu {izerinde derinlemesine durmamustir.

Baumann’in ¢oziimlemesine geri donersek diyebiliriz ki giinlimiizde “kendini kesfetme”
ve “ruhani yolculuk™ gibi adlar verilen “haciliklarin™ Protestanlardaki gibi i¢sel oldugu
dogru olsa da hedef bir cagriyr gerceklestirmekten ziyade insanin ‘“hakiki benini”
kesfetmesi olarak kavranmaktadir. Hacilik Baumann’in iddia ettigi gibi ortadan
kalkmamuistir, sadece hedef kutsal mekanlar veya cagriy1 gerceklestirmekten ¢ikip “ben”
haline gelmistir. Bu tiir sdylemlere kisa bir bakis “hakiki benin” kesfedilmekten ziyade
kuruldugunu onermektedir ve bu kurulusun parametreleri az ¢ok toplumun deger
yargilartyla ve yararci saiklerle belirlenmektedir. Ornegin bazilarinda “hakiki benin”
kesfedilmesi i¢in sigaraylr birakmanin, zayiflamanin ve saglikli yemek yemenin
oneminden bahsedilir. Bilindigi lizere bu sdylemlerde kisinin kendini kesfetmesi i¢in
(tercihen yalniz) yolculuk yapmasinin énemli oldugu sdylenir. Bu aktivite turizmden
ziyade hacilik olarak da adlandirilabilir (zira aydinlanma, olgunlagsma ve kisinin kendini
kesfetmesi terimleriyle ortaya konulur). Ancak dini haciliktaki asketik 6genin neredeyse
tam tersi mevcuttur. Baumann hacinin doniistiigii dort 6znellik tipinden biri olan turist
icin sOyle demistir:

Amag yeni deneyimlerdir; turist — alisildik olanin verdigi keyif azaldiginda ve

cekici olmay1 biraktiginda - yeni ve farkli deneyimleri, yeniligin ve farkliligin

deneyimini bilingli ve sistematik bir bigimde arar. Turistler kendilerini alisilmadik

ve tuhaf olana kaptirmak isterler (dalgalar tarafindan Grselenmenin verdigi hos,

gidiklayici ve dinglestirici etki) — ancak bu deneyimlerin tene yapigmamasi ve
istendiginde silkelenip atilmasi kosuluyla. (Baumann, 1996: 29)
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Kendini seyahat ederek kesfeden 6zne icin Protestanlardan farkli olarak diinya bir ¢l
olmaktan ¢ikmustir ve farkli deneyimler, hazlar ve ilgi ¢ekici mekanlarla doludur. Peki
bu deneyimlerin kisinin kendisini kesfetmesiyle nasil bir ilgisi vardir? Genel olarak
ilgili sdylemde cevap yaraticiliin, kendine giivenin, bilgi birikiminin, sosyal becerilerin
ve kiiltiirel sermayenin arttirilmas1 olarak ortaya konulmaktadir. Ancak aslinda
insanlarin boylesine deneyimlerle kendilerini kesfettiklerini diisiinmelerinin nedeni

Deleuze ve Guattari’nin terimleriyle benligin bir olus ya da olus hatt1 olmasidir:

Bir olus hatt1 birbirine bagladigi noktalarla veya onu olusturan noktalarla tanimlanamaz
(...) Bir nokta her zaman bir koken noktasidir. Ama olus hattinin ne baslangici ne sonu, ne
¢ikis noktasi ne de varis noktasi, ne kokeni ne de istikameti vardir (...) Olus hattinin
sadece ortas1 vardir. Orta (middle) bir ortalama (average) degildir, bunun yerine hareketin
mutlak hizidir. (Deleuze ve Guattari, 1987: 293)

Deleuze ve Guattari i¢in bir kurtun belli karakteristik 6zelliklerin toplamindan ziyade
bir olus, kurt-lasma (wolfing) oldugu gibi benlik diye de bir sey olmayip ben-lesme
vardir (s.239). Baumann’in metaforundan gidersek c¢ol igsellestirilmistir ve benlik
arayigsindaki ruhani yolculuklar ¢ole sekiller c¢izmeye ¢alismaktadirlar. Ancak
Baumann’in sdyledigi gibi ¢oller sekilleri tutmakta pek iyi degillerdir; bir yolculugun
yarattigt ben-lesme hissiyat1 riizgarla hemen silinecektir ve benligin izinde bagka

yolculuklara ¢ikilmas1 gerecektir.

Ancak oyunun sonu bu kisir dongiiye bir ¢oziim Onermektedir. Oyuncunun kontrol
ettigi figilir 1s1kla bir olduktan sonra 151k hiizmesi bi¢iminde en basa donerken g¢alan
vokal miizigin ismi “/ was born for this” [Ben bunun i¢in dogdum] seklindedir. Sarki
aslinda Aeneas, Joan D’Arc, Beowulf ve Matsuo Baso’nun bir haikusundan yapilan

alintilarin kendi dillerindeki bir birlesimidir."” Sarki sozleri acik bir sekilde yasam ve

3Stat sua cuique dies (Aeanas:Herkesin giinleri verilidir)

Stat sua cuique dies (Aeanas: Herkesin giinleri verilidir)

Mzl is me to feran (Beowulf: Simdi ayrilma zamanidir)

A meto maneat nostros (Aeanas: Burada gegirdigimiz zaman bana faydaliydr)
A meto maneat nostros(Aeanas: Burada gec¢irdigimiz zaman bana faydaliydi)
C'est pour cela que je suis née (Joan D’Arc: Ben bunun i¢in dogdum.)

Kono michi ya (Matsuo Basd nun haikusu: Bu yolda,

Yuku hito nashi ni (Kimse yiirimez,)

Kono michi ya (Bu yolda,)

Aki no kure (Sonbahar aksam tistii)

C'est pour cela que je suis née (Joan D’Arc: Ben bunun i¢in dogdum)

Ne me plaignez pas (Joan D’Arc: Acimayin bana)

C'est pour cela que je suis née (Joan D’ Arc: Ben bunun igin dogdum)
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olim metaforu okumasini 6nermektedir. Baglantili bigcimde 6liim aninda nihayete eren
yasam icin sdylenen “ben bunun i¢in dogdum” sozii kisinin yasadiklarina demir bir
zorunluluk bahsetmesini gerektirir ve Nietzsche’nin amor fati diisiincesinin iyi bir

ifadesi olarak kavranilabilir.

Ikinci Resim. Oyun i¢inden bir gériinti.

4.2. NIETZSCHE, AMOR FATI VE SONSUZ DONUS

Gergekte Nietzsche modern 6znelligin ¢ikmazini ¢ok uzun zaman gormiistii. Erken

yapitlarindan biri olan Zamansiz Diisiinceler’de sdyle demisti:

(...) Simdi ve burada varolmamiz, kendi yasalarimiza ve Olciitlerimize gore
yasamak icin sahip oldugumuz en biylk giidiileyici olmahdir: Varolusa
gelebilecegimiz sonsuz bir zaman olmasina ragmen agiklanamaz sekilde tam da su
anda yasariz ve baska bir zaman degil de neden ve ne amagla simdi varoldugumuzu
gostermek icin ¢ok kisa bir yasama sahibizdir. Varolusumuzun sorumlulugu



bizdedir ve bu ylizden kendi varolusumuzun diimencisi olmak isteriz ve onun
anlamsiz bir rastlantiya benzememesi i¢in ¢aligiriz. (Nietzsche, 1997: 128)

Nietzsche baslangicta bunu nasil yapabilecegimiz konusunda ikna edici bir yanit
verememistir. Ancak sonradan amor fati (kader sevgisi), sonsuz doniis ve gii¢ istenci
diisiinceleriyle soruna bir ¢éziim Onerebilmisti. Zizek’in yorumundan hareket edersek
yasamim biiylik oranda digsal rastlantilar tarafindan belirlenmektedir, giic istencim
devamli olumsuzlanmaktadir; bu ¢ikmazin tek ¢6ziimii ise beni belirleyen dissal etkileri
kendi istencimin bir sonucu olarak varsaymamdir (Zizek, 2004: 39). Bu ise gii¢
istencinin olumlanmasit ve bunun sonucu olan seving duygusunun neden-sonug
ekseninde bir ters c¢evrimini gerektirir; eger ben gii¢ istencimi nesnel olarak
olumsuzlayan olaylar1 sonsuz kez tekrarlanmasina katlanabiliyorsam ve bu bende bir
seving duygusu yaratiyorsa, onlar 6znel olarak benim gii¢ istencimi olumluyorlar
demektir. Nietzsche’nin boOyle bir Ogreti ortaya atmasini saglayan varsayim giic
istencinin olumlanmasi ve olumsuzlanmasinin 6l¢iitiiniin son kertede nesnel degil, 6znel
olmasidir; toplumun degerlerinden 6zgiirlesen ve yeni degerler yaratan insan igin gii¢
istencinin olumsuzlanmasit ve olumlanmasinin tek Olgiiti o kisinin kendisidir. Bu
goriislin en iyi ifadesi ise Sen Bilim’dendir:

Bir giin veya bir gece, iblisin tekinin yalnizliginizin en yalnizliginda size sessizce

yaklagip sOyle dedigini diigiiniin: “Su an yasadigin ve gegmiste yagamis oldugun bu

hayat1 bir kez daha ve sayisiz kez daha yasayacaksin; iginde yeni higbir sey

olmayacak, her seving, her diisiince, her i¢ ¢ekis (...) aym sirayla ve ayni diizen

i¢inde tekrarlayacaktir — bu oriimcek, agaclarin dallarin arasindan sizan bu ay 15181,

bu an ve hatta ben kendim. Varolusun sonsuz kum saati tekrar ve tekrar donecektir

— sen de dahil, kum tanesi!” Bunu sOyleyen iblise dislerinizi sikip, kiiflir mii

ederdiniz? Yoksa ona soyle sOylerken miithis bir an mi yasardiniz: “Sen bir

tanrisin, hayatimda bu kadar ilahi bir sey duymadim!” Eger bu diislince sizi ele

gegirirse, ya sizin kim oldugunuzu degisterecek ya da sizi ezip, paramparca
edecektir. (Nietzsche, 1974: 14).

Sonsuz doniis fikri amor fati ilkesiyle yakindan baglantilhidir: “Insamin biiyiikliigii i¢in
formiilim amor fati’dir: Higbir seyin geg¢miste, gelecekte veya sonsuzlukta farkli
olmamasini istemektir. Onemli olan zorunluluga katlanmak veya onu gdrmezden
gelmek degil (...) onu sevmektir.” (Nietzsche’den aktaran Kaufmann, 1974: 283).
Nietzsche i¢in sonsuz doniis ayn1 zamanda bilimsel bir 6greti olsa da, genel kan1 onun
bunu hem Kant’1n kosulsuz buyrugu gibi bir eylem ilkesi (Kantcaya cevrildiginde: Oyle

eyle ki yasaminin sonsuz kez tekrarlanmasina katlanabilesin), hem de ontolojik bir
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hipotez olarak ortaya koydugu yoniindedir.'® Aslinda Amor fati diisiincesi Spinoza’ya
cok sey borcludur zira Spinoza’ya gore Ozgiirliik zorunlulugun bilgisiyle eylemekten
baska bir sey degildir ve liziintii gibi duygular/etkiler (affect) zorunlulugun bilgisinin
eksikliginden kaynaklanmaktadirlar. Milan Kundera da Varolmanin Dayanilmaz
Hafifligi’nde “Es muss sein” (BOyle olmak zorunda) izlegi ve agirlik ile hafiflik
imgeleriyle Nietzsche’nin amor fati ve sonsuz doniis diisiincelerini edebi bi¢imde
islemektedir. Sonug olarak Kundera insani zamanin dongiisel degil ¢izgisel oldugunu ve
bunun insan yasamlarma hafiflik verdigini sdylemistir; ancak ona gore bu hafiflik
arzulanabilir degil katlanilamazdir ve insanlar bu yiizden mutlu olamazlar (Kundera,
1986: 300)."” Sonsuz déniis ve amor fati diisiinceleri bu yiizden rastlantisal ve amagsiz
yasamlara agirlik ve zorunluluk verir. Yasamin sonunda “ben bunun i¢in dogdum”
demek amor fati’nin iyi bir ifadesidir ve bu sevgi bir anlamda yasami basi ve sonu

arasinda zorunlu baglantilar dizisi olan bir dykiiye doniistiirtr.

Nietzsche’nin  “diinya ve varolus sadece estettk bir fenomen olarak
gerekgelendirilebilir” s6zii de bu ¢izgide yorumlanabilir (Nietzsche, 1999: 33). Sanat
eserleri ve insan yasami arasinda cokca baglanti kurulmustur ama bu iliski hep eylem
ilkesi olarak ele alinmistir; yani insan Oyle yasamalidir ki kendisi ve yagami yaratici,
essiz ve bireye 6zgii olmalidir. Foucault da benzer bir goriis savunsa da bu romantik ve
bireyci kavramsallastirmanin disina cikamamistir.'® Diger yandan bu goriis diiz
anlamiyla alinabilir ve insanin yasamini sanat eseri gibi evrensel, zorunlu ve sonsuz

olarak deneyimlemesi olarak kavranabilir.

Gergekte Journey’i bu kadar giiclii ve duygusal bir deneyim yapan kanimca bu noktadir.
Sembolizmden c¢okca bahsedilse de tek baslarina bu Ogeler oyunun sadece bir

boliimiidiir. Oyunu film gibi izleyen birisi i¢in gercekten de deneyim pek etkileyici

' Kosulsuz buyruk yorumunu Walter Kaufmann (1974: 322) yaniltic1 bulsa da Nietzche isteyerek ya da
istemeyerek bazi yerlerde agik sekilde dgretisini bdyle ifade etmistir: “’Bunu bir kez daha ve sayisiz kez
daha istiyor musun’ sorusu eylemlerinize en biiyiik agirligi bahsedecektir.” (Nietzsche, 1974: 14).

"7 Kitabin bashigmim Tiirk¢e gevirisi bu bakimdan yaniltici olabilir; “dayanmilmaz hafiflik” hafifligin
dayanilmaz derecede ¢ekici oldugu okumasini onerirken aslinda Kundera’nin yaptig1 hafiflik ve agirlik
imgelerini arzulanabilir ve katlanabilir olmak bakimindan tersine ¢evirmektir. Ger¢ekte hafiflik insanin
katlanamayacag1 bir seydir ve insanlar agirlig1 arzularlar.

'8 Foucault bir roportajda “sizin goriisiiniiz Sartrec1 varolusguluktan ne bakimdan ayriliyor?” sorusuna
“Birilerinin yaratici faaliyetini onun kendisiyle olan iliskisiyle baglantilandirmak yerine, kisinin
kendisiyle olan bu iligkisini yaratici faaliyetle iligkilendirmek gerekir” diyerek sanat eseri-yasam iliskisini
sadece ters gevirerek cevap vermistir (Foucault, 1984: 351).
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olmayacaktir. Cogu oyunda oldugu gibi Journey’de de oyuncu hem basrol oyuncusu
hem de izleyicidir. Journey’i oynayan birisi baskasinin hikayesine degil, kendisinin
hikayesine tanik olur. Ancak diger oyunlarda da bu s6z konusu olsa da Journey’de
anlati-oyun (narrative-gameplay) ikiliginin alhisilmadik bi¢cimde kaynastigi iddia
edilebilir.

Journey’deki yolculuk, (post)modern oOznellikteki gibi baglantisiz, amacgsiz ve
olumsaldir ama bu yolculuga eslik eden dinamik miizik'® ve dykii yapist onun amagli ve
sonsuz bir sanat eseri olarak deneyimlenmesini saglar. Oyunun oyuncular tarafindan
sikca kisisel gelisim (self-help) sOylemi iginden okunmus olmasi bu bakimdan

anlamlidir:

Son zamanlarda kendimi ¢ok kétii hissediyordum ve korkung 6z-giiven sorunlari
yastyordum; o kadar ki intihar1 diisiinityordum. Journey’e bagladigimda, kimsenin
beni rahatsiz etmemesi icin bilgisayarimi kapattim (...) Baglangigta oyun benim
kendimi iyi hissetmemi saglamadi. Biiyiik bir ¢dlde kiigiik bir karakter olarak
kendinizi ¢ok kiigiik hissetmenize neden oluyor (...) Biraz daha oynadigimda
kendimi daha 6nemli hissetmemi sagladi (...) ¢iinkii bekledigimden ¢ok daha biiyiik
bir seyi etkiliyordum (...) Journey kendime daha iyi bakmami sagladi. Biiyiik bir
diinyada, sesiniz olmasa bile bir fark yaratabileceginizi gosterdi. (Oyuncu yorumu,
http://journeystories.tumblr.com/)

Bu tiirden yorumlar epey fazladir ve oyunun bas tasarimcist Jenova Chen kendisini
ozellikle etkileyen bir tanesi hakkinda sdyle demistir: “Amacimiz insan ruhu {stiinde
olumlu etkileri olan zamansiz internaktif eglenceler yaratmaktir. Eger oyunlarimiz
insanlara yardim edebiliyorsa bu bizim i¢in en biiytlik 6diildiir” (Takahashi, 08.02.2013).
Eger oyuncular bir oyunun hayatlarin1 degistirdigini sdyleyebiliyorlarsa, bu oyunun
onlarin aradiklar1 bir seyi saglayabildigi anlamina gelir. Baumann’in turistleri,
serserileri, avareleri ve oyuncular1 kendi 6znellik deneyimlerinden pek de memnun
degillerdir ve kisisel diizeyde benlik ile kimlik giinlimiizde hi¢ olmadig1 kadar biiyiik bir

arayis haline gelmistir.

' Oyunun miizik kullammi da bu bakimdan diger oyunlardan epey farklidir. Normalde oyunlarda
miizikler oyuncunun bulundugu bolime gore degisen arkaplan miizikleriyken, Journey’de miizik
dinamiktir ve oyuncunun eylemlerine gore degisir.
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4.3. SONUC

Bu yazida Baumann’in From Pilgrim to Tourist: A Short History of Identity adli
makalesinden yola ¢ikarak ortak bir sembolizm ve sorunsal ¢ercevesinden Journey adli
oyun yorumlanmaya calisgilmistir. Journey, asgari diizeyde bir oyun metnine sahip
oldugundan sembolizme ve oyunun sonundaki vokal miizige odaklanilmistir. Ancak
oyunlar metinlerine ve sembolizmlerine indirgenemeyeceginden, oyunun interaktif
dogast da gozden kacirilmamaya calisilmistir. Kimlik ve benlik sorunsalina ise
Baumann’in deginmedigi kisisel-gelisim ve New Age sodylemi dahil edilmeye
calisilmigtir. (Post)modern diinyada kimliklerin ve benliklerin Baumann’in yaptig1 gibi
amacsiz, koksiiz, gecici ve parcali oldugunu sdylemek betimsel olarak degerli olsa da bu
Oznellik deneyimlerinin bireyler tarafindan sorunsallastirildigi olgusunu goézden
kagirmaktadir. Ne yazik ki kisisel gelisim ve New Age literatiiriiyle olan ¢ok sinirl
tanmisikligim, ayrintili bir sekilde konunun iizerinde durulmasini engellemistir. Ancak
glinlimiizdeki benlik teknolojilerinin ve benlik konusunun ayrintili bir incelemesi igin
bu sdylem sahte-bilimsel, s1g ve degersiz olarak goriilmek yerine ciddi bir incelemeyi
hak etmektedir. Bunun nedeni bireylerin yasamlarinda sorunsallastirdiklar1 noktalar ve

Oznellik krizleri i¢in gittikge daha fazla bu literatiire bagvurmalaridir.

Nietzsche’nin sonsuz doniis ve amor fati diislinceleri ise onun Tanri’dan ve ruhaniyetten
arindirilmis bir diinyada 6znellik krizine bir ¢oziim Onerisi sundugundan ve oyunun
sonu bdyle bir okuma Onerdiginden ele alinmistir. Bunun yaninda “sanat eseri olarak
yasam” diislincesine kisaca deginilmis ve bu diislincenin interaktif medya iizerinden
farkl1 sekilde diisiiniilebilecegi Onerilmistir. Sonug olarak Journey’i insanlarin kendi
yasamlar1 lizerinden duygusal bicimde okumalarin1 saglayanin oyunun belki de ¢ogu
oyundan daha basarili sekilde seyirci-oyuncu, 6zne-nesne melezi bir konum yaratmasi

oldugu ileri stirlilmiistiir.
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BOLUM V

IMGESiZ DUSUNCE

“Diislince kurami resim sanatina benzer; sanati temsilden soyutlamaya gotiirmiis
olan devrime ihtiyaci vardir. Iste imgesiz diisiince kurammin amact budur.”
(Deleuze, 1994:276).

5.1. DELEUZECU BiR ONTOLOJINIiN ANA HATLARI

Onceki béliimlerde kimliklerin birey ile toplum arasindaki arayiiz oldugu ve bu iliskinin
genelde tikel ve tiimel arasindaki temsili bir iligki olarak kavramsallagtirdigini ileri
siirdiim. Ornegin bir kisinin “erkek” oldugunu soylerken, onun diger erkek dedigimiz
kendiliklerle (entity) ortak bazi 6zelliklere sahip oldugunu varsayariz. Bu 6zelliklerin
esas olarak goriilenleri ise soyutlama yoluyla genel ve tiimel kategorileri meydana
getirirler. Bu tiimel kategorilerin ontolojik dogasi ise felsefede Antik Cagdan beri
tartisilmaktadir. Platon bu genel kategorilere Idealar (eidos) demis ve onlarin nesnelere
ve varliklara agkin olduklarini, bireysel varliklardan farkli bir ontolojik diizlemde
varolduklarini sdylemistir. Ona gore bir sandalye genel sandalye Ideasmin bir
goriintisiidiir ve aralarinda model-kopya tiiriinden bir iligki vardir. Sonrasinda
Aristoteles bu genel kategorilerin agkinligini reddedip, onlarin varliklara ickin oldugunu
sOylemistir ve tarihteki ilk taksonomi sistemini yaratmistir. Ancak her iki diistiniir de bu
kategorileri evrensel, sabit, zamansiz ve degismez olduklari kanisindadir. Giiniimiizde
ise yaygin goriis adg¢ilik veya nominalizmdir; buna gore tiimel kategoriler sadece dilsel
insalardir ve gerceklikte sadece tikel varliklar vardir. Nitekim bu genel ve soyut
kategorilerin dilsel olduklar1 konusunda az ¢ok bir fikir varligi varken, onlarin
gerceklikle olan iligkileri tartismalidir. Gliniimiizde kiiltiirel yaklagimlarda yaygin bir
paradigma olan dilbilimsel-toplumsal insacilik bu kategorilerin ontolojik bagimsizligini
reddetse de bu dilsel ingalarin gerceklik algimizi ve gonderme yaptiklar1 kendilikleri

bicimlendirdigini iddia eder. Aslinda bu goriis Kant’in askinsal kategorilerinin
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sinirlarinin dili de kapsayacak sekilde genisletilmesi olarak kavranilabilir. Kant bizlerin
gerceklige (noumen’ler ve kendinde seylerin alani) dogrudan ulasimimizin olmadigini
ve bizim gercekligi insan anli§inin kavramlariyla (on kategori ve iki saf gorii) algimizda
diizenleyip, yapilandirip, kurdugumuzu, algimiza verilenlerin ise goriiniisler
(fenomenler) oldugunu iddia etmisti. Bazen “dilbilimsel idealizm” denilen yaklagim ise
diinyay1 yapilandirdigimiz ve kurdugumuz bu askinsal kategorilerin yerine/ek olarak
dili koyar. Belki de bu goriisle en fazla bagdastirilan kuramci ilk donem
Wittgenstein’dir ve Tractatus Logico-Philosophicus’da sarf ettigi linlii sozii “dilimin
siirlari, diinyamin sinirlarini imler” bu goriisiin iyi bir ifadesidir (Wittgenstein, 2005:
133). Bunun yaninda “Sapir-Whorf hipotezi” olarak bilinen dilbilimsel goriisiin de
giiclii versiyonlar1 bu yaklasimin icine yerlestirilebilir. Bu goriisiin Kant’in askinsal
idealizmi ile benzerlikleri nedeniyle Manuel de Landa ve Pierre Bourdieu gibi
kuramcilar yaklasimi yeni-Kantgi olarak adlandirmaktadir.®® Bu yaklasimm toplumsal
versiyonlar1 tiimellerin tarihselligini, kiiltiirelligini ve degisebilirligini kabul ettiginden
geleneksel (Platoncu) anlamda 6zcii degilse de tikeli (gerceklik) tiimele (sozciikler)
indirgediginden ve seyleri onlarin olmadiklar seylere gonderme yaparak askin bi¢cimde
tanimladiklarindan De Landa onlarin bir anlamda hala 6zcii oldugunu iddia etmistir;
diger deyisle tikel ile tiimel arasindaki iligki ayn1 kalmis yalnmizca tiimel olanin

ontolojisinde degisiklikler yapilmistir.”!

Deleuze ise “klasik temsil diinyas1” ya da “dogmatik diisiince imgesi” adiyla 6zellikle
Kant’1 merkeze alarak kapsamli bir elestiri yapmustir (1994). Foucault’nun Kelimeler ve
Seyler yapitindan hareketle bu diisiinlis bi¢iminin benzerlik, 6zdeslik, analoji ve
karsithik ilkelerinden hareketle seyleri tanimladigini sdyler. Ona gore bu diisiince bigimi

farklilig1 kendi bagina diisiinemez:

Bizler farkliligi diisiinmek icin onu Ozdeslige tabi kilma egilimindeyizdir (bu,
kavram ya da 6zne agisindan yapilir: Ornegin 6zgiil farklilik cins bigiminde 6zdes

0 “Toplumsal diinya s6z konusu oldugunda, dile ve daha genelinde temsillere gercekligin kurulusu
konusunda 6zel bir gii¢ veren yeni-Kant¢1 kuram tamamen haklidir. Toplumsal faillerin toplumsal diinya
hakkindaki algilarini yapilandiran isimlendirme edimi diinyanin yapisinin insa edilmesine yardime1 olur.”
(Bourdieu’dan aktaran De Landa, 2006:133).

2l “Toplumsal ingacilik genel kategorilerin sadece stereotipler oldugunu gosterip, onlarm seylesmesini
engelleyerek Ozciiliige gliya panzehir olacakti. Ancak alginin kendinde dilsel oldugu diisiincesi ile
gercekte sadece deneyimin igeriginin varoldugu seklindeki ontolojik varsayimi birlestirdiginden bu
konum bizi dogrudan toplumsal ozciiliigiin baska bir bi¢imine gotirmektedir.” (De Landa, 2006: 45-46)
[Vurgu yazarin].
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bir kavrami Onceden gerektirir). Ayni zamanda [farkliligi] benzerlige (algi
acisindan), karsithga (yiiklemler agisindan) ve analojiye (yargi yetisi agisindan)
tabi kilma egiliminizdeydir. Diger deyisle farkliligi biz kendinde diisiinmeyiz.
Aristoteles’le birlikte felsefe organik bir farklilik temsili saglarken, Leibniz ve
Hegel ile birlikte ise orjiastik bir temsil ortaya koymustur; ancak biitiin bunlara
ragmen felsefe farkliligin kendisine ulagamamistir (Deleuze, 1994: xv)

Ornegin erkek ve kadin dedigimiz kendiliklerin farkliliklarin1 onlar1 genel “insan”
kavrami altinda 6zdeslestirerek kurariz. Bu 6zdeslesmeler ise kendiliklerin algilanan
benzerlikleri iizerinden kurulur; kadin ve erkek birbirlerine bir balik ve bisikletten
eninde sonunda daha ¢ok benzerdir. Diger yandan erkek ve kadin arasinda disi ve erkek
olarak adlandirilan diger canlilar ile bir analoji kurulur. Son olarak ise erkek ve kadin
birbirlerine 6zellikler ya da yiiklemler acgisindan bir karsithiga sokulur (giiclii-gli¢siiz,
aktif-pasif, saldirgan-bariscil, duyarli-duyarsiz gibi). Deleuze’iin “temsilin demir
prangalar1” dedigi bu dort boyut ona gore gercekte “yanilsamalardir” (s. 262-265).
Ancak Deleuze’iin amaci bunlar1t reddetmekten veya onlarin yanlhis oldugunu
gostermekten ziyade, onlarin ikincil ve tiiretilmis oldugunu ortaya koymaktir. Bu
diisiince bi¢iminin disina ¢ikmak ne kadar akil almaz ve olanaksiz goriinse de Deleuze
sorunu iyi bir sekilde ortaya koyarak, baska bir alternatif dnerebilmistir. Ileride de
tizerinde durulacak ama 6zetle Deleuze kendiliklerin goriiniis, organlar, form, tiir ve
cins gibi kategoriler yoluyla degil onlar1 yaratan siirecler, i¢lerinde bulunduklar iligkiler
aglan ile etki ve etkilenme kapasiteleri (affect) yoluyla deneyimsel olarak tanimlanmasi

gerektigini iddia etmistir.

Fark edilecegi iizere Deleuze’iin yaklasimi Pierre Bourdieu ve Stuart Hall gibi
savunucular1 olan dili ve sdylemleri temele alan kiiltiirel yaklasimlara pek
uymamaktadir. Nitekim bu diisiince bi¢ciminin disina ¢ikma ¢abalarinin hakli nedenleri
de yok degildir. En 6nemlisi dile kurucu islev veren toplumsal bir ontolojinin yalnizca
konusan varliklara uygulanabilmesidir, insan-olmayan diinyanin incelenmesi ise farkli
bir ontoloji kullanan bilimlere birakilir. Sorun ise her iki ontolojinin de insan ile insan-
olmayan arasindaki iligkileri veya kesismeleri incelemekte yetersiz kalmasi ya da
birisini bir digerine indirgemesidir ki giinlimiizde insan ile insan olmayan diinya
arasindaki iligkilerin indirgemeci veya insan bigimci olmayan bi¢imde kavranmasi hig
olmadig1 kadar biiylik bir gerekliliktir (bu gerekliligin goriiniisleri olarak giiniimiizde

ekoloji ve teknolojinin Onemi verilebilir). Bu nedenle her tirden varliga
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uygulanabilecek ve dil-dis1 fenomenleri kapsayan bir ontolojiye ihtiya¢c vardir ki
Deleuze’iin felsefesi bu bakimdan ¢ok verimli bir ¢er¢eve sunmaktadir. Bunun nedeni
hem onun kendine has felsefi kaynaklar1 hem de onun modern bilimsel literatiirden

yararlanmig olmasidir.*

Peki kimlik konusunda Deleuzecii bir ontoloji nasil bir ¢erceve sunabilir? ilk olarak dile
kiiltiirel calismalarda yapildig1 gibi kurucu bir iglev yerine De Landa’nin (2006) yaptigi
gibi adlandirict (designatory) ve disavurumsal (expressive) bir islev verilecektir. Ancak
adlandirici islev sadece dile dzgiiyken, ifade boyutu dil ile smirli tutulmayacaktir. Ifade
boyutunun dille sinirli olmamasini Deleuze ve Guattari Hjelmslev’in igerik ve ifade
arasinda yaptig1 ayrim yoluyla ortaya koyarlar; 6rnegin DNA’daki niikleik asitler igerik,
onlarin kodladig1 proteinler ve organlar ise disavurum boyutunu meydana getirir (1987:
44-5). Onlara gore sadece dil veya DNA gibi 6zel kodlayici isleve sahip kendilikler
disavurum kapasitesine sahip degildir: “Yalnizca bitkiler ve hayvanlar, ¢igekler ve arilar
degil, taglar hatta nehirler bile sarki sdyleyip kendilerini disavururlar” (s. 44). Baglantili
bicimde Deleuze anlami dilsel anlama indirgemeyerek hem “algi” hem de “anlam”

anlanmuna gelen “sens” (sense) kelimesini kullanir.

Bu ayrimin bir benzeri Manuel de Landa tarafindan ise “Onem” olarak anlam
(significance) ve “dilsel anlam” (signification) seklinde yapilmistir (De Landa, 20 Ekim
2002). Kendi verdigi 6rnegi kullanirsak birisi “yasamin anlami yok™ dediginde burada
kastedilen dilsel anlam degildir ve sorun bu kisiye bir sozliikk 6nererek ¢oziilemez. Bu
tespit son derece Onemlidir ve De Landa’nin ayni derste belirttigi gibi kiiltiirel
yaklagimlarin anlamin dilsel oldugu varsayiminin gozden gegirilmesine vesile olmalidir.

Tim Ingold ise ayn1 sorunu sdyle ortaya koymustur:

(...) Zorluk herkesin sorgulamadan kabul ettigi su varsayimdan kaynaklaniyor
olabilir: Insan ve ¢evresi arasindaki iligkiler zorunlu olarak kiiltiir ile
dolayimlanmaktadir. Ancak insan-olmayan hayvanlarin simgesel temsil

* Bir gorigmede soyle demistir: “Bergson modern bilimin ihtiyag duydugu metafizigi heniiz
bulamadigini soylemistir. Beni ilgilendiren de iste bu metafiziktir” (Aktaran Smith ve Protevi, 2013). Bu
ylizden Deleuze’iin diisiincelerini Manuel de Landa (2002), Bonta ve Protevi (2004), Keith Ansell
Pearson (1999) ve Brian Massumi (2002) gibi yazarlar modern bilimsel kuramlarla ve bulgularla birlikte
tartismaktadirlar.

2 Baglantili bir dil kavramsallastirmas: ise ileride bahsedilecek olan Humberto Maturana ve Francisco
Varela’ya aittir. Onlara gore dil “tasvirlerin tasvirleridir” ve algilamak veya bilmek herseyden once bir
tasvir yapmaktir ve insanlar konusurken bu tasvirlerin tasvirlerini yaparlar (Maturana ve Varela, 2010) .
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kapasitesine — bir iki istisna disinda - sahip olmadiklar1 diisiiniilse de onlar
cevreleri icinde ¢ok iyi yasayabilmektedirler. Kiiltiirel akil savunucularinin
sOyledigi gibi biitiin anlamin simgesel oldugunu ve bu yiizden insan-olmayanlarin
anlamsiz diinyalarda yasadigin1 m1 kabul edecegiz? Bana bdyle bir sonu¢ sagma
goriinmiistii. Bu yiizden soruyu degistirerek soyle sordum: “Simgesel temsilin
yoklugunda nasil bir anlam olabilir?”” (Ingold, 2011: 76-7)

Deleuze, De Landa ve Ingold’a gore bu sorunun cevabi 6zetle anlamin simgesel ve
temsili degil, deneyimsel oldugudur. Baglantili bicimde hayvanlarin diinyasinda dil
olmadigi i¢in onlar i¢in diinyanin anlamsiz oldugu sdylenemez. Hayvanlar i¢in etkileme
(affect) ve etkilenme (to be affected) iliskisine girdikleri her sey anlamlidir; 6rnegin
parlak deri rengi tropik bdlgelerde yasayan hayvanlar i¢in bu hayvanlarin zehirli
oldugunun bir gostergesidir ve onlar i¢in bu renk (ya da nasil algilaniyorsa) bir sey ifade
eder. Anlam her zaman ifade boyutunda bulunur, adlandirma ya da anlamlandirma
boyutunda degil: “Gergekte, anlami (sense) ve anlamlandirmay1 su sekilde ayirmamiz
gerekir: Anlamlandirma yalnizca kavramlara ve onlarin iliskili oldugu verili bir temsil
alan1 tarafindan kosullandirilan nesnelere gonderme yaparken; anlam temsil-alti
belirlenimler iginde gelisen Idea ile ilgilidir” (Deleuze, 1994: 155).** Deleuze’iin
sOylediklerini agmak i¢in yukaridaki 6rnek kullanilabilir: Bir hayvanin zehirli olmasi,
her zaman iki organizma arasindaki bir etkileme ve etkilenme iligkisini varsayar;
insanlar ¢cogu hayvan i¢in Oldiiriicii zehirde olan nesneleri rahatlikla tiiketebilirler ve
onlara “zehirli” demezler. Bu nedenle “bu hayvan zehirlidir” dedigim zaman, bu
yalnizca iki cisim/beden arasindaki belli bir etkileme ve etkilenme iligkisinin ifadesidir.
Bu iliski ise belli bir sorun igerisinden anlama kavusur (6rnegin 6lmek, zarar gérmek,
uyusmak gibi). Bu yiizden “zehirli” sifat1 son tahlilde iliskisel bir 6zelliktir ve nesnelere
icsel degil, digsaldir (bunu Deleuze “iligkiler terimlerine indirgenemez” diyerek ortaya
koyar [Deleuze ve Parnet, 1987: 55]). Nesneler kendi baslarina katmansiz,
farklilasmamis ve sifatsizdir (Deleuze’iin “organsiz bedenler’dedigi sey) ve ancak

iligkileri yoluyla katmanlar kazanip, farklilasip, sifatlara kavusurlar.

** Burada Deleuze “idea” derken soyut kavramlardan ziyade kelimeyi kendisinin “sorun” kavramiyla es
anlamli sekilde kullanmaktadir (“Idealar esasinda ‘sorunsaldirlar’. Tersi bicimde sorunlar Idealardir”).
Diger deyisle anlam/algi sorunlarla ilgilidir. Bizler iglerinde bulundugumuz sorunlar cergevesinde
algilariz, biliriz ve anlamlandiririz. Ornegin bizim “yemek” adinda algisal/dilsel bir kategori
olusturmamiz “nasil hayatta kalinir” gibi bir sorun igerisinden yapilmustir.

59



Nitekim kullandigim “zehirlilik” 6rnegine dogal diinya ile toplumsal diinyanin tamamen
farkl1 bir sekilde is gordiigli iddia edilerek itiraz edilebilir. Doga bizim onu nasil
adlandirdigimiza bakmadan ayni sekilde islerken, toplumsal diinya tam tersi sekilde
islemiyor mu? Onceden sdyledigim gibi Deleuze (ve onun ontolojisinin kaynagi
Spinoza) bdyle ayrimlar yapmamaktadirlar ve onlara gére hem fiziksel hem zihinsel
hem toplumsal hem de dogal her tiirlii kendilik ayn1 terimlerle agiklanabilirler (buna
felsefede monizm denilirken, aktor-ag teorisi genellestirilmis simetri [generalized
symmetry] terimini kullanir, Deleuze ise i¢kinlik ve tekseslilik [univocity] kavramlarini
tercih eder). Ornegin Kkiiltiirel calismalarda gercekligin toplumsal-dilsel ingasi
paradigmasi ¢ok yaygin oldugundan kimliklerin de dilsel birer insa oldugu ileri siirtiliir:
“Bir erkek veya kadin, siyah ya da beyaz, yasli ya da gen¢ olmanin anlami dilin devaml
degisen insalartyla ilgilidir” (Barker, 2004: 62). Ancak yukarida (dilsel) 6zelliklerin ve
sifatlarin  kendiliklere digsal oldugunu ve onlarin belli tiirden iligkilerin ifadeleri
oldugunu sdyledim. Bu bakimdan mesela asagilayici cinsiyet¢i, irk¢1 ve benzeri
isimlendirmeler her zaman belli tiirden iliskilerin ve birlesimlerin (assemblage) ifadeleri
oldugu soylenebilir. Ornegin cinsel nesnellestirmeye ydnelik hakaretler, bedenler
arasinda olanakli sonsuz sayida birlesimin ve iliskinin sadece bir tanesiyle (cinsel iligki)
onlar1 tanimlamak anlamina gelir; bu tiirden asagilayict tanimlamalar toplumsal
diizeyde nesnelerinin eyleme kapasitelerini diisiiriirler zira cinsel nesneye indirgenmis
olarak onlarin girebilecegi iliskiler sinirlandirilmistir. Nitekim karistirilmamasi gereken
nokta bu asagilayici isimlendirmelerin belirleyici giice sahip olmadiklar1 ve altlarinda

yatan iligkilerin de esit derecede 6nemli oldugudur.

De Landa’nin (2006) yararlandigi Charles Tilly de Durable Inequality (1998) adli
yapitinda benzer bir diisiinceyi savunmaktadir. Yaptig1 ayrima gore i¢sel kategoriler bir
organizasyonun veya iliskiler aginin igsel yapisiyla ilgiliyken, digsal kategoriler bu
organizasyondan kaynaklanmayan toplumsal olarak dolagimda olan cinsiyet, 1rk, etnisite
ve smif gibi dilsel kategorilere génderme yapar. Ornegin bir organizasyonda Italyanlar
yaygin olarak organizasyon hiyerarsisinin altindaki rollere sahipler ve bu

organizasyonda Italyanlar hakkinda belirli stereotipler kullanilmaktadir (buna Tilly i¢ ve
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dis kategorilerin eslestirilmesi der). Ona gore bu eslestirme ile organizasyonun i¢indeki

rol sinirlar1 ve esitsiz iliskiler sagl\'clmlas‘urlhr:25

Kategorik stereotipler, diismanliklar ve korkular agik sekilde kisilerin deneyimleri
icin dnemli olsalar da ilgili organizasyonel siirecleri agiklarken onlara bagimsiz
olarak fazla 6nem atfedilmemelidir. Kategorik ayrimlarin yaratilisi ve kurulusu ¢ok
onemli bir organizasyonal igleve sahiptir. Dig kategoriler ise genelde onlarla kesisir
ve yoneticiler ile mevcut iscilerin miizakaresi sonucu degistirilerek yerlesik hale
gelen icsel kategorileri sikca gli¢lendirirler (Tilly, 1998: 190).

Bu iizerinde durulmasi gereken bir noktadir. Yani dil kurucu bir igleve sahip olmasa da
onemlidir. Belirli birlesimleri ve iliskileri kodlarlar ancak onlarin sadece olanakl1 iligki
tiirlerinden birisini veya digerini kodladiklarimin farkina varilmasi 6énemlidir. Deleuze
ve Guattari biitiin dilin boyle bir kodlayict islevi oldugunu Onerir ve onlara “emir-
sozctikleri” der:
Dil-iglevi, emir-sozciiklerinin  iletimidir ve emir-sozciikleri  birlesimlerle
(assemblage) iligskiyken, birlesimler bu islevin degiskenlerini meydana getiren
gayri-cismi (incorporeal) doniigiimlerle ilgilidirler. Dilbilim, dilbilimsel 6gelerin
ve dilin olanaklilik kosulununun gercgeklestirilmesi tanimlayan edimbilim

(gostergebilimsel ya da siyasi) olmadan higbir seydir. (Deleuze ve Guattari, 1987:
85)

Bu alintiy1 biraz agarsak dilin her zaman cisimlerin/bedenlerin birlesimlerinin ve bu
birlesimlerin yarattig1 etkileme ve etkilenme iliskilerinin ifadesi oldugu sdylenmisti;
baglantili bigimde ifade edilen sey Deleuze’e gore fiziksel veya kavramsal 6zellikler
degil olaylardir (Deleuze, 1990: 19). Bu nedenle onlara “gayri-cismi doniistimler”
demektedir ¢ilinkii Ornegin  “zehirli” bir sifat olsa da olanaklhilik kosulu
zehirleme/zehirlenme olayinda yatmaktadir. Gayri-cismi  doniigiimler ifadesi bu
olaylarin fiziksel olgulara indirgenenemesine vurgu yapmaktadir; bir zehirlenme
olayinda belli kimyasal bilesenler bir organizmanin hiicrelerinde degisiklikler
yapmaktadirlar. Ancak bir fiziksel olguyu tanimlayan bu 6nerme tek basina anlamsizdir
ve ancak bir sorun i¢cinden 6nem (significance) kazandiginda anlamli hale gelir; 6rnegin
Olmek, zarar géormek ya da uyusmak fiilleriyle iliskilendirildiginde. Bu anlamda dil

fiziksel olgularla ilgili oldugunda bile “seni sovalye ilan ediyorum” s6z-ediminde

¥ Deleuze ve Guattari bu tiirden iliskilerin belirlenmesine ve saglamlastiriimasina kodlama veya
yerliyurtlulastirma (territorialisation), iliskilerin ve birlesimlerin dagilmasma kodbozumu (decoding)
veya yersizyurtsuzlasma (deterritorialisation), iligkilerin yeniden kurulmasina ise yeniden kodlama
(recoding) ya da yeniden yerliyurtlulasma (reterritorialisation) der.
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oldugu gibi gayri-cismi doniisiimler gerceklestirir zira olgulara fiziksel olmayan bir

bilesen eklenmektedir. Ancak bu, dilin nesneleri kurdugu anlamina gelmez:

Gayri-cismi 6zellik ifade edilirken ve bu 6zellik cisme/bedene atfedilirken, yapilan

sey bu cisme/bedene gonderme yapmak ya da onu temsil etmek degil, bir anlamda

ona miidahele etmektir; bir s6z edimidir. Disavurum [gayri-cismi doniisiimler] ve

icerik [cismi degisiklikler] formlarinin bagimsizligi, ifadelerin ve ifade edilenlerin

igerige girmesi ve ona miidahele etmesi olgusuyla celiskili olmaktan ziyade bunu

teyit eder: [ifade edenler icerigi] temsil etmez, onlar1 énceden goriir ve geriye iter,

yavaglatir ve hizlandirir, boler ve birlestirir, farkli bir sekilde onlart sinirlandirir.

(Deleuze ve Guattari, 1987: 86).
Anlagildig tizere Deleuze ve Guattari burada dilin temsili olmadigini1 sdylemektedir ve
baska bir yerde de “dil ne enformasyonel ne de iletisimseldir” diye iddia etmislerdir (s.
79). Baglantili bi¢imde Deleuze erken yapitlarindan Anlamin Mantigi’'nda temsilin
dayanagi olan Platoncu model-kopya-simulakra iligkisini “tersine ¢evirmeye ¢alisirken”
(Deleuze, 1990: 53), Farklilik ve Tekrar kapsamli bir temsil elestirisi yoluyla “imgesiz
diistincenin” yolunu agmaya caligmaktadir. Ayni1 zamanda Deleuze’lin Spinoza kaynakli
etoloji hakkindaki goriigleri de bu goriisleriyle yakindan baglantilidir ve genel bir bakist

hak eder.
5.2. KIMLIiK VE ETOLOJi

Brian Massumi, Parables of the Virtual (2002) kitabinda bize Ronald Reagan
iizerinden/iginden etkileyici bir hikdye anlatir.”® Hikdye Ronald Reagan’nin aktorliik
yillarinda ¢ektigi bir sahneyle ilgilidir. King’s Row adli filmdeki bir sahnede Ronald
Reagan bir kaza sonucu bacaklar1 kesilmis bir adamin uyanip, alt yarisinin olmayisina

verdigi tepkiyi canlandirmaya calisir:

Sahnede rol yapmak i¢in ne yeterince deneyimim ne de yeterince yetenegimin
oldugunu hissediyordum. Gergek bir kesim olmaksizin bunun tam olarak nasil bir
duygu oldugunu 6grenmem gerekiyordu. Sahnenin provasini aynalarin Oniinde,
stidyonun koselerinde, eve giderken, restoranlarin tuvaletlerinde ve bazi
arkadaglarimin 6niinde tekrarladim. Geceleri uyanip tavana bakiyor, uykuya geri
donmeden 6nce otomatik bi¢cimde repligi sOylityordum. Doktorlara ve psikologlara
danistim; hatta boyle engelleri olan insanlarla konustum; giinesli bir sabah uyanip
da kendisinin yarisinin olmadigim farkeden bir insanin duygular kazaninda
kendimi mayalamaya c¢alistim. Pek ¢ok cevap aldim. Bazilarin1 da ben verdim ama

%% Burada Reagan’in hikayesini Massumi’den farkli sekilde tartistyorum, terimsel bazi ortakliklar olsa da
o tamamen farkl bir sorun ¢ergevesinden hikayeyi irdelemistir.
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ne benimkiler onlarinkilerle ne de onlarinkiler digerleriyle uyusuyordu. Cakilip
kalmigtim. (Reagan ve Hubler’den aktaran Massumi, 2002: 52).

Massumi’nin belirttigi gibi Spinozaci terimlerle bu sahnede bir bedensel halden digerine
gecis vardir ve bu gegisin bedenin eyleme yetisinin ve bedenin varolma giiciinde bir
diisiis yarattigr diisiiniiliir; bu diisiis ise liziinti ve sok gibi olumsuz duygulara ve
etkilenimlere neden olacak, bu da digsal belli disavurumlar yaratacaktir. Goriiniisler
alaninda gercekeilik etkisi i¢in sadece bu disavurumlarin ikna edici bicimde
canlandirilmas: yeterlidir. Ancak Reagan bu sahnede bunu yapamayacagini anlamistir;
bu disavurumlari, onlarin altinda yatan bedensel hal degisimi olmadan nasil “ger¢eke¢i”

bir sekilde canlandirabilecegini bulamamustir, ta ki sahneyi ¢ekene kadar:

Dekorcularin iyi bir aldatmaca yarattiklari gordiim. Desenli battaniyenin altindaki
silteye bir delik agmiglar ve altina ayaklarimi koymam i¢in bir kutu yerlestirmislerdi. Bir
dakika boyunca Oylece yataga baktim. Ardindan karsi konulamaz bir diirtii ile ona
tirmandim. Neredeyse bir saat boyunca kipirdamadan yatarak, bacaklarimin olmasi
gerektigi yerdeki battaniyenin diizliigline ve gdvdeme odaklandim. Yavas yavas biitlin bu
seyler beni korkutmaya basladi. Tuhaf bigimde, bedenime korkung bir sey olmus oldugu
hissiyatina kapildim (...) “Isik” ve “sessizlik” diyen bagrismalar duydum ve bir keman
yay1 gibi gerilmis halde geriye yaslanip, gozlerimi kapadim. Yonetmenin kisik sesle
“aksiyon” dedigini duydum (...) Gozlerimi sersemlemis halde actim, etrafima baktim ve
bakigimin yavasga asagiya dogru kaydi. Simdi bile bacaklarimin olmasi gerektigi yere
bakarken kapildigim duyguyu tarif edemem (...) Ardindan haftalardir pesimi birakmayan
soruyu — sozciikleri sdyledim: “Benim geri kalanim nerede?” (Reagan ve Hubler’den
aktaran Massumi, 2002: 52).

Reagan kisa bir siireligine de olsa kendisini “yarim bir aktor” olarak duyumsamistir ve
bu bedensel hal degisiminin bilincini yasadigini diisiinmiistiir. Gergekte bu tiirden
oyunculuk pratikleri yaygindir ve genel olarak buna metot oyunculugu denilir. Yapilan
sey sahneleri ve rolleri ikna edici bir sekilde canlandirmak i¢in disavurumlarin 6tesine
gidip bu disavurumlar1 yaratan kosullarin etkilenimlerinin yasanmaya calisilmasidir.
Eger bu “dogru” yapilirsa ortaya c¢ikan “temsilin” de kendinde gergek¢i oldugu
diistiniilmektedir. Deleuzecii terimlerle sahnelere ve rollere olaylar olarak yaklasilmakta
ancak olaylarin temsil edilemez ve tekrarlanamaz oldugu gozden kagmaktadir.
Reagan’in yasadigi zorluklar ve sikintilar ile stiidyodaki deneyimleri bir olay yaratmistir
ama bu olay, yarist olmayan bir adamin uyanis1 olay1 degil sikintili bir aktdriin kendisi
icin sorunsal bir sahneyi canlandirmaya ¢alisma olayidir; bedensel bir degisim
yasamistir ama bu degisim gercekten bacaklarii kaybeden birisinin degil, bacaklarin

kaybetmis gibi yapmaya calisan bir aktoriin bedensel degisimidir.
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Gergeklikte hi¢bir seyin ayn1 olmadigini, tekrarlanmadigini1 ve kavramlarin (tlimellerin)

olanaksiz oldugunu Nietzsche uzun zaman once ifade etmisti:

Her sozciik bir kavram haline gelerek dogumunu borglu oldugu essiz, kendine has
ve tekil deneyimin bir hatirast olmak yerine, sayisiz, az ¢cok benzer olan durumlara,
diger deyisle birbirleriyle ayn1 olmayan durumlara uygun hale getirilmeye calisilir.
Her kavram ayni olmayan seylerin ayni hale getirilmesinden dogar. Higbir yaprak
bir digerine tamamen benzemez ve “yaprak” kavramu bu bireysel farkliliklarin
keyfi bir soyutlamasiyla, bu farkliliklarin unutulmasiyla ortaya c¢ikar; sonraysa
dogada yapraklar diginda “yaprak™ olacak birseyin olabilecegi diisiincesi dogar —
biitlin  yapraklarin  kendisine goére  Oriildiigli, c¢izildigi, kopyalandigi,
renklendirildigi, kivrildig1 ve boyandig1 orijinal bir form. Ancak bu beceriksiz
ellerle yapilmistir ve bu ylizden hicbir kopya orijinal formun dogru, giivenilir ve
sadik bir imgesi olamamustir. (Nietzsche, 1873: 46).

Bilimler her tiirlii kendiligin (hem tiimel hem de tikel) tarihsel oldugunu gostererek bu
goriisti desteklemistir. Aristoteles tiirler ve cinsleri birbirlerinden farklilasan 6zellikler
cercevesinde siniflandirmisti (rasyonel-irrasyonel, kanli-kansiz, karada-havada-suda
yasayan organizmalar) ve bu farkliliklarin biyolojik tiirler ve cinslerin sonsuz ve sabit
Ozlerini olusturdugunu diisiinmiistii. Ancak Darwin biyolojik tiir ve cinslerin, belli
tarihsel bireysellesme siire¢lerinin iirlinii oldugunu gdostererek bu goriisii temelinden
sarsmistt (Manuel de Landa, 2002: 46). Deleuze ve Guattari’nin sozleriyle
Darwinciligin iki katkist “tipler yerine popiilasyonlarin, dereceler yerine diferansiyel
iliskiler ile [degisim] hizinin getirilmesidir” (1987: 48). Tipler zamansal ve mekansal
boyuttan yoksunken popiilasyonlar tam tersidir; eger bir organizmalar popiilasyonu
ikiye boliiniip ¢ok uzun siireler boyunca mekansal olarak birbirlerinden yalitilirsa, kendi
iclerinde iiremenin ve diger etkenlerin sonucunda genetik havuzlari birbirlerinden
farklilasma egiliminde olacak ve bir siire sonra birbirleri arasinda iiremeyecek hale
gelecekler, iki farkli tiire ayrilacaklardir. Dereceler yerine diferansiyel iliskilerin ve
degisim hizlarimin getirilmesi ise organizmalar1 “miilkemmelik ve karmagsiklik
dereceleri” cerg¢evesinde siniflandirmak yerine onlar1 farklilagtiran etkenleri hesaba
katmak anlamina gelir: “Dereceler, artan miikemmellik ya da pargalarin karmasikliginin
artis1 veya farklilasmasi yoluyla dl¢iilmek yerine, secilim baskisi, katalizor eylemler,
tireme hizi, bliylime hizi, evrim, mutasyon ve benzerleriyle olclilmektedir” (s. 48).
Diferansiyel iliskiye somut bir drnek olarak genleri ayni1 olsa da sicaklia gore goz
renkleri ve boyutlar1 degisen meyve sinekleri verilebilir; yani sicaklik ile goz rengi ve

boyut arasinda diferensiyel bir iligki vardir (Jones, 1995: 115). Bu tarihsel bireysellesme
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stirecleri yalnizca biyolojik canlilara 6zgli olmayip atomlar i¢in bile gegerlidir. Biiyiik
patlama sonrasi olusan hidrojen ve helyum disinda biitiin atomlar belli bir tarihsel anda
belli yildizlar tarafindan niikleosentez (stellar nucleosynthesis) denilen siire¢ yoluyla

meydana gelmislerdir (De Landa, 2002: 43).

Ancak biitiin kendilikler belli bir tarihsel bireysellesme siirecinin iiriinii diye asir1 adci
ve tikelci bir tutum benimsemek zorunda degiliz; bunu yaparsak higbir sey hakkinda
konusamayiz. Sadece onlarin neliklerini/6zdesliklerini/kimliklerini onlarin soyutlanan
ozellikleri, formlar1 ve islevleriyle degil, bu formlar1 ortaya ¢ikartan 6zgiil siiregler ve
bu siireglerde is basinda olan farklilastirici, etkileme veya etkilenme iligkileri

cercevesinde kurmaliyiz:

Her noktanin karsi-noktasi (counterpoint) vardir: Bitki ve yagmur, oriimcek ve
sinek. Bu ylizden bir hayvan, bir sey asla diinyayla iliskilerinden kopartilamaz.
Icerisi sadece secilmis bir disarisi, disaris1 ise yansitilmis bir igerisidir.
Metabolizmalarin, algilarin, eylemlerin ve tepkilerin hizi veya yavagligi birbirlerine
baglanarak diinya {izerindeki bireyi meydana getirirler. (Deleuze, 1988: 125)

Oyunlarda kimlik/nelik konusu tartigilirken de bu gerceve ¢ok verimlidir. Soylendigi
gibi oyunlardaki kendilikleri temsil iliskisi yoluyla gerceklige baglamaya calismak
biiylik sorunlar yaratacaktir. Mario oyunlarindaki mantar neyi temsil eder, gondergesi
nedir? Evet, gorsel olarak gergeklikteki belli bir mantar cinsi model alinarak
tasarlanmistir ama oyuncunun bu nesneyle girdigi etkileme ve etkilenme iligkisi (boyut
olarak biiylimek, puan almak) gercek hayatta bu mantarla girilen iliskiden ¢ok farklidir
ve bu oyuna Ozgiidiir. Aynm sekilde cinsiyet ekseninde de oyun karakterlerinin ifade
ettigi sey temsili degil iliskisel bir sekilde kavramsallastirilabilir. Ornegin League of
Legends’deki Vayne karakterinin gorsel olarak cinsiyet¢i kodlarla tasarlanmig oldugu
sOylenebilse de karakteri kontrol eden oyuncu i¢in bu karakterin ifade ettigi sey cok
farkli olabilir: Vayne’nin diger bedenler/cisimlerle girdigi etkileme ve etkilenme iliskisi,
onun kendi takimimmim karakterleri, kars1 takimin karakterleri ve oyuncularla girdigi
birlesimler yoluyla belirlenen eyleme yetisi. Oyun i¢inde ayni takimdayken Vayne ile
sinerjiler olusturan karakterler varken, karsi takimda ona karsit olan ve onun eyleme
kapasitesini olast olarak sinirlandiran karakterler de vardir. Bunun yaninda oyuncu ile

oyunda kontrol ettigi karakter arasinda da bir etki ve etkilenim iligkisi vardir: Bir tusa

65



basildiginda Vayne rakibe yuvarlanip ok atar, bu oyun i¢inde belli bir etki yaratirken bu

etki oyuncunun alg1 aygitina da ses efektleri ve gorsel efektler olarak geri doner.

Birinci resim. League
of Legends’teki Vayne
karakterinin cinsiyet¢i
kodlarla belirlenen bir
gorsel temsili oldugu
iddia edilebilir. Ancak
ben onun oyuncular
icin belli bir eyleme
kapasitesi ve sinestezik

deneyimlerin bir

karigimini ifade ettigini

Oneriyorum.

Algilar bese ayrilsa da cofgu zaman onlarin birbirlerinden ayrilamadigr iyi
bilinmektedir.”” Ornegin tat duyusu koku duyusu ile birlikte isler ve bu yiizden soguk
alginliginda tat duyumuz duyarliligini yitirir (Dennett, 1991: 46). Benzer bir durum
gorme duyumuz i¢in de gecerlidir; Massumi’nin anlattig1 bir deneyde deneyimli bir
pilot olan bir bilim insan1 yiiksek irtifa ugusunda kalgasini uyusturmustur ve sonucunda
yon bulma ve nasil bir konumda oldugunu gorebilme duyusunu yitirmistir (Massumi,

2002: 157). Benzer sekilde gérme duyumuzla nesnelere “dokunmak” da miimkiindiir,

*" “Her duyumsamanmn genel olarak sinestezik oldugunu unutmamaliyiz. Bunun anlamu farkli duyular
arasinda herhangi asli bir yaliilmislik olmamasidir. Bu yalitilma ikincildir. Duyumsariz ve belli bir
zorlukla duyumsamamizin bir boliimiiniin optik izlenimlere dayandigini fark ederiz. Sinestezi bu yiizden
normal durumdur. Yalitilmis duyular ¢6ziimlemenin sonucudurlar. Algt sinesteziktir.” (Shilder, 1950°den
alintilayan Massumi, 2002: 282)
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daha once gormedigimiz bir dokunun yumusak mi yoksa sert mi oldugunu sadece

bakarak anlayabiliriz (s. 157).

Tartismaya geri donersem bir oyunda oyuncunun dokundugu sey kontrol aygiti olsa da
bu edim es zamanl olarak oyun diinyasinda bazi etkiler yaratir ve bu etkiler gorsel-
isitsel (bazen dokunsal) bir geribesleme olarak oyuncuya geri iletilir; bu geribesleme ise
sinestezik bir deneyim ortaya ¢ikartir. Ancak sonug olarak ortaya ¢ikan deneyim higbir
zaman sadece duyusal ciktilara (gorsel ve isitsel efektler) bakilarak temsili sekilde
anlagilamaz zira onlar oyuncunun oyun diinyasinda yarattig1 degisikliklerden
ayrilamazlar; ornegin rakip bir karaktere ates ettiimde ortaya ¢ikan sonucun kuvveti
pek cok etkene gore degisir ve eger bu kuvvet zayifsa, bu edimin oyuncunun algisal-
biligsel deneyiminde de etkisi orantili olacaktir (oyundaki gorsel-isitsel-dokunsal
efektler biiyiik oranda ayni kaldig1 durumda bile). Fiziksel olarak yapilan sey sadece bir
tusa basmak olsa da bu tusa basmanin yarattifi deneyim, oyun diinyast i¢inde
gerceklesenlere gore cok farkli bigimler alacaktir. Deleuze’iin ikinci donem sibernetik
kuramlara tuhaf bir sekilde yaklasan “icerisi sadece secilmis bir disarisi, disarisi ise
yansitilmis bir igerisidir” sozlinlin anlami da burada yatar (Deleuze, 1988: 125).
Oyuncunun deneyimi (igerisi) ile onun i¢inde bulundugu ¢evre/oyun diinyasi (disarisi)
arasinda karsilikl1 ve dongiisel bir belirlenim iligkisi vardir: Oyuncunun deneyimi onun
oyun diinyasi i¢inde girdigi etki ve etkilenme iliskileri ¢cer¢evesinde belirlenirken, oyun

diinyas1 oyuncunun bu deneyimleri yoluyla siirekli olarak yeniden kurulacaktir.

Boyle bir bakis agisi, yillardir tartisilan “oyunlar saldirganligi ve siddete yonelimi
arttirtyor mu” sorusuna da farkli bir sekilde bakabilmemizi saglar. Bu sorunun altinda
herseyden Once bilgisayar oyunlarinin temsili bir kavramsallastirmas: yatmaktadir. Bir
oyunda ben birisini dldiiriirken, bu 6ldliirme edimi gercek diinyadaki 6ldiirme edimine
mi gonderme yapmaktadir? Siddet igceren oyunlar David Grossman’in dedigi gibi
“cinayet simulatorleri” midir, oyunculara 6ldiirme egitimi mi vermektedirler? Tabii ki
hayir ama bunun cevabini hi¢bir zaman temsili bir c¢ergeveden bakarak veremeyiz.
Oyunlarin ¢ogunun siddet ve 6liim dolu olduklar1 dogrudur. En ¢ocuksu ve ¢izgi film
tarz1 temsili sunumlara sahip oyunlarda bile bolca 6liim ve siddet vardir: Mario’nun
dinozoru Yoshi, diigmanlar1 yer ve onlar sindirerek yumurtalara doniistiiriir. Ancak

Mario oyunlarinin ¢izgi film tarzi sevimli ve ¢ocuksu temsilleri bu oyunlarin nadiren
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sorunsallastirmasina neden olmustur. Diger yandan temsili bakimdan gercek¢i olmaya
calisan siddet iceren oyunlar ise biiyiik giiriiltiiler koparmiglardir (6rn. Mortal Kombat,
Soldier of Fortune, Grand of Theft Auto). Diger deyisle oyunlarda siddet ve 6liim ne
kadar gercekei temsil kodlarina sahip olduklar1 cergevesinde sorunsallastirmislardir.
Yapilan sey benzerlik cergevesinde temsili bir gonderme-gonderge iliskisinin
kurulmasidir. Ancak Deleuzecii bir yaklagim “bu neye benziyor” sorusundan ziyade “bu
ne yapiyor’ diye soracaktir: “Bir hayvani ya da bir insam1 bi¢imi, organlari ve
islevleriyle - veya Ozne olarak - degil, onun miiktedir oldugu etki ve etkilenme
kapasitesine (affect) bakarak tanimlayacaksiniz” (Deleuze, 1988: 124). Bir oyunda
Oldiirmenin ve O0lmenin anlami oyuncu ile oyun diinyasi arasindaki etkilesim yoluyla
kurulur; 6rnegin ¢ogu oyunda oliim bir ceza mekanizmasidir ve oyuncu o6ldiigiinde
yeniden dirilene kadar belli bir siire beklemek zorunda kalir ve/veya deger (puan, para,
deneyim vb.) kaybeder ve/veya rakiplere belli avantajlar verir (diger deyisle oyunlarda
olmek genelde belli kayiplarla tanimlanir). Oldiirmek ise tersine sik sik oyunlarda
oyuncunun ilerleyisiyle ve kazanimlariyla belirlenir; bir bakima satrangtaki tas almaya
benzer. Bu nedenle oyuncular i¢in 6liim ve dldiirmenin anlami o oyunun igsel kurallari
cergevesinde yorumlanarak anlamina-onemine kavusur. Prince of Persia (2008) gibi
Olimiin 6nemli higbir kayba neden olmadigi oyunlarda o6liim oyuncular i¢in ¢ok
6nemsiz ve gérmezden gelinebilecek bir olaya déniisebilir.?® Diger yandan Fire Emblem
oyunlarinda oyuncunun kontrol ettigi karakterler 6ldiiglinde, bu 6liim kesin ve geri
doniissiizdiir. Bu ylizden Fire Emblem oyunlarinda kalici 6liim olmayan oyunlardan
farkl1 olarak oyuncular sik¢a karakterlerle daha duygusal ve yakin bir iliski
kurmaktadirlar ¢linkii karakterlerin 6liimii hem oyuncu i¢in bir eyleme kapasitesi diisiisii
yaratmakta hem de oyunun hikdyesi bu Oliimlerin sonuglarini anlati diizeyinde
oyuncuya hissettirmektedir.”” Ekramn ig¢inde siv1 kristallerin ¢irpimistyla hayata gelen bu

kiiciik dijital kod yiginlar1 i¢in oyuncular kaygilanabilir ve iiziilebilirler.

Bilim kurgu sdyleminde ise insan ve insan-olmayanlarla olan benzer iliskiler etik bir

ikilem olarak karsimiza c¢ikar: Karsimdaki robot-android-siborg bir insan gibi

** Bu oyunda oliindiigiinde, yapay zeka kontrollii yardime1 karakter Erika oyuncuyu yeniden diriltir ve
zaman kayb1 yaklasik 2-3 saniye kadar oldugundan oyuncular i¢in kayda deger bir kayiba neden olmaz.

¥ Fire Emblem serilerinde oyuncunun kontrol ettigi karakterlerin ¢ok ayrintili hikayeleri vardir ve
karakterler arasinda romantik iligkiler yaygindir. Birisinin §liimiiniin sonuglart onlarin iliskide oldugu
karakterler lizerindeki etkileri yoluyla sik¢a oyuncuya iletilir.
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davraniyor ve onu bir insandan ayirt edemiyorum, ona insan gibi mi davranmaliyim, o
benim etik eylemlerimin amaci olabilir mi? Burada s6z konusu olan iki diinya goriisi
arasinda bir ikilem olarak da kavranilabilir: Platonculuk ve Spinozacilik. Platoncu hayir
der, onlar kopyanin kopyasidirlar, sahtekarlardir ve felsefenin gérevi ise numaracilari ve

sahtekarlari, gerceklerinden ayirip kovmaktir:

Asil Platoncu ayrim [model-kopya ayrimindan] baska bir yerde yatar: [Ayrim] orijinal
ve imgesi arasinda degil, iki tiir imge arasindadir; bunlarin birisi ilk dereceden
imgelerken, ikincisi simiilakralardir. Model/kopya ayrimi sadece kopya/simiilakra
iligkisi icin kesfedilmek ve uygulanmak i¢in vardir ¢iinkii kopyalar ideal modelleriyle
olan igsel benzerlikleri sayesinde sahip olduklar1 6zdeslik yoluyla secilir, dogrulanir
ve kurtarilir. Model diislincesinin iglevi imgeler diinyasina tamamen karsit degildir
bunun yerine islevleri iyi imgeleri veya ikonlar1 secip kotii imgeleri veya simiilakralar
kovusturmaktir. Platonculugun tamami numaraci olarak gizlenmis sahtekar ve yalanct
olarak tanimlanan (...) fantazmalar1 ve simiilakralar1 kovusturma iizerine kurulmustur.
(Delueze, 1994: 127).

Baska bir yerde ise sdyle der: “Platonculuk bdylece sonradan kendisinin olarak gérecegi
felsefi bir alan insa eder: Bir nesneyle olan dissal iliskileri yoluyla degil, bir modelle
veya temelle olan igsel iliskileri yoluyla tanimlanan kopya-ikonlarla dolu bir temsil
alan1” (Deleuze, 1990: 259).*° Spinoza ise nesneleri tamamen digsal iliskileri yoluyla
tanimlar, bu diisiince ¢izgisinden hareket edersek eger bir android bir insanla ayni etki

ve etkilenmelere sahipse, o fiilen bir insandir.

Bu yorumdan bakildiginda Philip K. Dick’in Do Androids Dream of Electric Sheep
(1968) adli romaninda androidleri ldiirerek (romandaki deyimle emekliye ayirarak)
hayatin1 kazanan 6diil avcisi Rick Deckard, bu iki diinya goriisii arasinda bir ikilem
icindedir. Diger yandan androidleri sogukkanli bir sekilde oldiiren 6diil avcist Phil
Resch kati bir Platoncu, zeka seviyesi diisiik ¢ocuksu Isidore ise Spinozacidir ve

android-insan ayrimi yapmadan hepsine ayni sekilde davranir. Sonu¢ olarak Deckard

3 Deleuze Odysseus destanini da ayni ¢erceveden okumustur: Odysseus, yolculugunda pek ¢ok smavdan
gectikten sonra evine ulagarak kendisinin Penelope’nin tek ve gergek asigi oldugunu gostermis ve
sahtekar taliplerin hepsini katletmistir (Deleuze, 1990). Abecedaire’de ise Deleuze bu diisiincesiyle
demokrasiyi baglantilandirmigtir ve Platon’un sisteminin bir demokraside ortaya ¢ikmis olmasinin
rastlanti olmadigmi onermistir. Ozetle demokrasilerde asil sorun bir secim sorunudur. Rollerin ve
kimliklerin soydan veya kastlardan ge¢medigi bir diizende pek cok kisi ¢ikip ben en akilliyim, ben en
giicliiylim, ben en adilim, ben en giizelim, ben asil sevgiliyim, asil yonetici benim diye iddia edecektir ve
bunlarin hangilerinin hakli hangilerinin haksiz olduklarint ayirt etmek asil mesele olacaktir. Bu yiizden
Antik Yunan’da maraton ve olimpiyat gibi yarismalar ortaya ¢ikmistir. Platon ise sadece (gergek)
filozoflarin biitiin imgelerin dayandigi modellere erigsimi oldugunu ileri siirerek dogru secimleri sadece
onlarin yapabilecegini ve toplumu onlarin yonetmesi (filozof-kral) gerektigini iddia etmistir.
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kat1 bir Platoncu olarak basladigi romanda ilerledikce gittikce daha fazla androidlere
insani duygular beslemeye baslar ve yaptigi is ile duygular arasindaki ¢eliski yliziinden
zihinsel bir ¢okiis yasar. Ayni ikilem Battlestar Galactica dizisine de hakimdir, dizide
insandan ay1rt edilemeyen androidlere (cylon) nasil davranilacagi sorunu tekrarlayan bir
temadir. Baz1 karakterler onlarla romantik iliskiler kurup, onlar1 etik eylemlerinin
nesneleri haline getirirken, digerleri onlara asagilayici isimler takar, onlarin “yapay”
olduklar1 bilgisinden hareketle onlara iskence etmekten ve onlar1 sogukkanl bir sekilde
oldiirmekten ¢ekinmezler. Ancak dizi bir siire sonra Platoncu model-kopya-simulakra
(insanin 6zii-insan-android) semasinin igerigini tersine gevirir: Iinsanin mi1 makineleri
yarattig1, yoksa makinelerin mi insanlar1 yarattigr muglak hale gelerek insanin mi1 yoksa

makinelerin mi simulakralar olduklar1 belirsizlesir (makinenin 6zii-makine-insan).

Baglantili sekilde Sherry Turkle ¢alismalarinda ¢ocuklarin canli-cansiz ve insan-makine

gibi ayrimlar yapmakta olduk¢a zorlandiklarin1 gostermistir:

Dort yasinda olan Elvira Speak and Spell’in [yazilanlar1 sesli telaffuz eden bir
oyuncak] canli oldugunu c¢iinkii i¢inde “konusan bir ses oldugunu” sdyliiyor. Bes
yasindaki Ingrid soyle diyor: “O canli — konusuyor”. Sekiz yasindaki Randall
kendinden emin bir otorite havasiyla soyle karar veriyor: “Konusan seyler
canlidir”. Alt1 yagindaki Kelley farkli bir noktaya deginerek cevap veriyor. 20-30
santimetre ¢apindaki Speak and Spell’e bakip “O canli — iginde konusabilen bir
insan var”’ diye iddia ediyor. Ancak sekiz yasindaki Adam, Speak and Spell’in
“konustugu i¢in” canli oldugunu diisiinen bes yasindaki Lucy ile ayni1 fikirde degil:
“Tamam konusuyor ama o konustuklarini gergekten diistinmiiyor”. Adam’in cevabi
¢ogu yetigkin i¢in tartismay1 sonlandirici olsa da Lucy yilmiyor: “Diisiinemiyorsan
konusamazsin Adam. Bu yiizden bebekler konusamiyor. Onlar heniiz yeterince iyi
diistinmeyi bilmiyorlar.” (Turkle, 1984: 48).

Biligsel bilimlerde Turing Testi etrafinda donen tartismanin Gziiniin de c¢ocuklarin
sOylediklerinden daha karmagik olmamasi ilgingtir. Turing bilgisayarlarin diisiiniip
diisiinmedigi sorusuna bir aldatmaca testi tasarlayarak cevap vermisti; bir kisi bir
bilgisayarla veya insanla konustugunu bilmeden iletisim kuracak ve eger bilgisayar onu
kandirabilirse bu bilgisayarin fiilen diisiindiigli anlamina gelecektir. Ancak John Searle
yukaridaki alintidaki Adam gibi basit bir sekilde bilgisayarlarin “konustuklarini
diistinmedigini” iddia ederek “Cince Odas1” (Chinese Room) adinda kars1 bir diislince
deneyi yapmustir; buna gore birbirlerini gérmeyen biri Cince bilen digeri bilmeyen iki
kisi yazili iletisim kurmaktadir ve Cince bilmeyen adamin elinde her Cince ciimleye

hazir cevap olarak tasarlanmis kartlar vardir. Searle bilgisayarlarin bu sekilde bilmeden
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ve diistinmeden “ezbere” cevap verdiklerini ileri siirmiis ve onlarin diisiinmedigini iddia

etmistir.

Benzer bir tartisma ise yine biligsel bilimlerdeki kulaga epey tuhaf gelen Zombi

tartismasidir:

Felsefeciler arasindaki yaygin goriis birligine gore bir zombi ya da sézde insan
tamamen dogal, bilingli, konusan ve canli davranig sergileyebilen ama gercekte
bilingli olmayan bir tiir otomatondur. Felsefecilerin zombi diislincesinin biitiin
amaci bir zombiyi normal bir insandan sadece digsal davranig olarak ayirt
edemeyeceginizi  gostermektir.  Arkadaglarmizdan ve  komsularinizdan
gorebileceginiz tek davranig bi¢imi bu oldugundan, bazi arkadaslariniz zombi
olabilir. (Dennett, 1994: 73)

Goriildiigi lizere biitiin bu tartigmalar yukarida bahsettigimiz igsel iliskiler yoluyla
kendilikleri tanimlayan Platonculuk ile digsal iligkiler yoluyla kendilikleri tanimlayan
Spinozacilik arasinda bir ikilem olarak kavramilabilir. Tkinci goriis en fazla ¢ocuklarn
arasinda yaygin oldugundan Deleuze sdyle iddia eder:

Cocuklar Spinozacidirlar (...) Spinozacilik felsefecinin ¢ocuk-olusudur (...)
Cocuklarin hayvanlar hakkinda nasil konusup, onlar tarafindan nasil etkilendigine
bakin. Etki ve etkilenmelerin (affect) bir listesini yaparlar. Kiiciik Hans’in ati
temsili degil etkilenimseldir (affective). Bir tliriin iyesi degil, makinik bir
birlesimin igindeki bir 6ge veya bireydir: Yiik ati-vagon-sokak. At, parcasi oldugu
tekil bir birlesimin baglaminda yapilan aktif ve pasif etki ve etkilenmelerin bir
listesiyle tanimlanir: Gozlerinin at gozliikleri ile kapatilmasi, bir gem ve dizgine
sahip olmak, gururlu olmak, biiyiik bir pipiye sahip olmak, agir yiikler ¢ekmek,
kirbaglanmak, diismek, ayaklariyla giiriiltii yapmak, isirmak gibi. Bu etki ve
etkilenmeler dolasima girerler ve birlesim i¢inde doniisiim gegirirler: Bir atin “ne
yapabilecegi”[ni meydana getirirler]. (Deleuze ve Guattari, 1987: 256- 257)

Ancak yetiskin-Platoncu-psikanalist bunu gormez:

Onlar hayvanm giidiilerin ya da ebeveynlerin bir temsili olarak goriirler. Hayvan-
olusun gergekligini, onun kendinde etki ve etkilenme oldugunu, kisideki bir giidii
oldugunu ve hicbir sey temsil etmedigini gormezler. Birlesimlerin disinda giidiiler
yoktur (...) Freud, Hans’in at-olusunda babadan baska bir sey gormez (...) Atin
gozliikleri babasmin gozliikleri, agzinin kenarindaki siyahliklar babasmin biyigi,
tekmeleri ebeveynlerinin “cinsel birlesimidir”. Hans’in sokakla olan iliskisi
hakkinda, sokagin ona nasil yasaklanmis oldugu hakkinda tek kelime bile edilmez;
bir ¢ocugun su sahneye tanik olusundan bahsedilmez: “Ko6r at gururlu, at yiik
cekiyor, at diisiiyor, at kirbaglaniyor.” (Deleuze ve Guattari, 1987: 259)

Kendilikleri bigimleri, organlar1 ve islevleriyle degil de onlarin ig¢inde bulunduklari
birlesimler baglaminda sahip olduklar1 etki ve etkilenmelere goére tanimlamayan bir
yaklagim etolojiktir. Spinoza’nin herhangi deontolojik ve ahlaki bir boyuta sahip

olmayan Etik eserinin ismi de bdylece anlamina kavusur:



Cisimleri/bedenleri, hayvanlar1 veya insanlar1 miiktedir olduklar etki ve etkilenme
kapasitelerine (affect) gore tanimlayan c¢aligmalar, giiniimiizde etoloji denilen alani
kurmustur. Bu yaklagim insanlar i¢in hayvanlar i¢in oldugundan daha az gegerli
degildir ¢ilinkii kimse Onceden bir insanin miiktedir oldugu etki ve etkilenmeleri
bilemez (...) Spinoza’nin etiginin ahlakla hi¢bir ilgisi yoktur; Etigi etoloji olarak
kavrar; etigi igkinlik plani/diizleminde etkileme ve etkilenme kapasitelerinin,
yiiksek ve yavag hizlarin bilesimi olarak goriir. (Deleuze, 1988: 125).

5.3. SONUC

Bu boliimde Deleuzecii-Spinozact bir ontolojinin kimlik/nelik sorunlarina farkli sekilde
bakilmasint saglayabilecegini 6nerdim. Etik veya etolojik yaklasim seyleri iginde
bulunduklar1 etkilenimsel iligkiler aglarima bakarak tanimladigindan hem o&zciiliikkten
uzaktir hem de sik¢a ithmal edilen deneyimler/duygular/etkilenimler alanini ¢éziimleme
alanina dahil eder. Diger yandan bu ontolojinin bagka bir avantaj1 insan-hayvan, insan-
makine, canli-cansiz, zihin-beden, doga-kiiltiir ve benzerleri gibi bir siiredir yapisokiime
ugratilan keskin dikotomiler i¢cermemesidir ve bu nedenle yapisokiim faaliyetinden
Oteye gecip insan ile insan-olmayan diinya arasindaki iligkileri farkli sekillerde

kavramsallastirmamizi saglar.

Ancak burada sadece kusurlu bir taslak ¢izdigim akilda bulundurulmalidir. Deleuze’iin
kavramlar1 ve felsefesi burada yapildigindan ¢ok daha kapsamli bir serimlemeye ihtiyag
duyar; zira Deleuze kavramlarini her zaman baska kavramlarla iliskisi tizerinden veya
farkli adlarla tartigir (6rnegin Deleuze’iin olay kavrami onun anlam, virtiiel ¢okluklar,
sorun, yogunluk, kavram, Idea ve tekillik kavramlariyla yakindan iliskilidir ve
birbirlerinden ayirt edilmeleri ¢ok zordur). Burada Deleuze’iin deyimiyle onun
diisiincesine “siddet uygulayip”, kimlik/nelik sorunu cergevesinde bazi kavramlari
digerlerinden c¢ekip kopartarak tartismaya calistim. Aslinda yaptigim yeni bir sey
degildir ve en {inlisii aktor-ag teorisi olmak tizere Deleuze etkili toplumsal ontolojiler
vardir. Ancak bunu belli sorunlar cergevesinde yapmak istedigimden, burada bu
kuramlardan fazla yararlanmadim. Burada yapilan ise sadece kimlik/nelik sorunu

cercevesinde baska tartisma hatlar1 agmaya ¢alismak olmustur.
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BOLUM VI

DENEYIMIN ZENGINLIGIi

6.1. DENEYCi BiR YAKLASIM iCiN CAGRI

Soylemler, metinler, kodlar, gostergeler, temsil, kimlik, kapitalizm, ekonomi, siyaset...
Okuduklarimiz ve konustuklarimiz bu sdzciiklerle o kadar sik sekilde oriilmiistiir ki
aralarindan giines 15181 sizmaz hale gelmistir. Dolaysiz deneyim alanimiza baktigimizda
ise kendimizi duyumsayan, hisseden, hareket eden ve yasayan bir varlik oldugumu
goriiriiz. Sicakligin1 tenimizde hissettigimiz giineste, riizgarla hisirdayan yapraklarda
veya ayaklarimizin altinda ufalanan toprakta sdylem, gosterge, dil ve temsil nerededir?
Nitekim soylemlerin ve dilin deneyimimizi bigimlendirdigi goriisii yaygin sekilde kabul
gormektedir.’’ Gergekte yapilan sey yasamak ile konusmanin birbirine karistirlmasidir;
yasam dil icat edilmeden ¢ok uzun siire baslamistir ve dil yok olduktan sonra da devam
edecektir. Dilin insan i¢in 6nemi yadsinamaz olsa da onun altinda zengin ve tiiketilemez
bir deneyimler alan1 yatmaktadir ve biitiin zihinsel icerikler gibi dilin olanaklilik kosulu
da deneyimler alaninda temellenmektedir. Eger dilin deneyime onceligini kabul edersek
insan olmayan canlilara haksizlik ettigimiz gibi, Tim Ingold’un ifadesiyle insani, yani

kendimizi “diinyaya kapatmis” da oluruz (Ingold, 2011).

Burada savundugum goriise genel olarak deneycilik ya da ampirizm denilir ancak
burada duyularin dig diinyayr oldugu gibi insana temsil ettigi kaba bir deneycilikten
bahsetmiyorum. Bu diisiincelerimin kaynagi olan Deleuze kendisini bir deneyci olarak

tanimlar ama onun deneyciligi kaba deneycilikten epey farklidir:

Kendimin her zaman bir deneyci, yani ¢ogulcu oldugunu diisiindiim. Ancak
deneycilik ile g¢ogulculuk arasinda kurulan esdegerliligin anlami nedir? Bu,

3' Ornegin Chris Barker’n kiiltiirel cahsmalar sozliigiindeki deneyim tanimi: “Bir yandan [deneyim]
kavrami yaganan anlamli deneyim olarak kavrandiginda kiiltiiriin anlasilmasi i¢in yasamsal dnemdeyken,
diger yandan dilin ¢cergeveleme islevi olmadan deneyim anlasiimaz veya anlamli deneyimler yasanamaz.”
(Barker, 2004: 65) [Vurgu benim].
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Whitehead’in deneyciligi tanimladig1 iki 6zellige dayanmaktadir: [1] Soyut olan
acgiklamaz, bunun yerine agiklanmak zorundadir ve [2] amag sonsuz ya da evrensel
olanin yeniden kesfi degil yeni olanin ortaya ¢ikisimin altinda yatan kosullarin
bulunmasidir (yaraticilik). (Deleuze ve Parnet, 1987: vii) [Vurgu yazarin]

Baska bir yerde ise soyle soyler:

Gergekte cogulculuk (ya da deneycilik) felsefenin kendisinden neredeyse
ayrilamazdir. Cogulculuk felsefe tarafindan bulunmus tek dogru felsefi diisiince
seklidir; somut ruhun Ozgilirliigiiniin tek teminatcisi, vahsi ateizmin tek ilkesidir.
Tanrilar 6ldii ama onlar bir Tanrinin kendisinin tek tanr1 oldugunu iddia ettigini
duyduklarinda, giilmekten oldiiler. (Deleuze, 1983: 4)

Deleuze kendi deneycilik bi¢cimine agkinsal deneycilik (transcendental empiricism) ya
da istiin deneycilik (superior empiricism) adin verir.”* Askinsal sifatinin anlami burada
Deleuze’lin  duyumsamalarin Gtesine gecerek bu duyumsamalar1 olanakli kilan
kuvvetlere ve kosullara gitmesidir. Deneyimi olanakli kilan askinsal kosullar Kant’ta
oldugu gibi bizim deneyimleyemedigimiz zihinsel kategorilerde veya dilbilimsel
idealistlerin dedigi gibi dilde degil, deneyimimizin “ideal ama gergek” kosullarmdadir.”
Cogulluk vurgusu bir nesnenin veya seyin algisinin/anlaminin (sense) sabitlenemez
olmasina ve sonsuz sayida farkli algi/anlama sahip olmasina gonderme yapar.
Orneklemek igin giindelik “yenilik” algimiz1 ele alalim; dzetle bir seyin yeniligini pek
cok parametre igerisinden yorumlayarak algilariz. Mesela tarihsel olarak “yeni” bir
arabay1 yeni olarak deneyimlememiz ayni siniftan olan nesnelerin temsili denilebilecek
bir kisminin bizim deneyim alanimizda bulunmasini ve onlar arasinda niteliksel ve
zamansal bir kiyaslama yapabilecek durumda olmamizi gerektirir. Tarihsel olarak yeni
oldugunu bildigimiz bir seyi yeni olarak deneyimlemiyorsak “bunun neresi yeni?” diye
sorariz; cevap olarak belli kapasitelerde bir artis veya “yeni” denilen nesnelerle ortak

olan bazi o6zellikler veririz. Eger ben hi¢bir sekilde bu tiirden zamansal ve niteliksel

32 Brian Massumi Deleuze’iinkiyle baglantili benzer deneycilik goriislerini irdelerken “gayri-cismi
maddecilik” ya da “genisletilmis deneycilik” terimlerini kullanir. Diger yandan William James’in “radikal
deneyciligi” ve Deleuze’iin kendisinin de génderme yaptig1 Whitehead’in deneycilik goriisii Massumi’nin
¢oziimlemesinde onemli yer tutmaktadir (Bkz. Massumi, B. (2002) “Too-Blue: Color-patch for an
Expanded Empiricism” Parables of the Virtual iginde ) .

3 Bu alan Deleuze’iin “virtiie]” dedigi boyutu meydana getirir. “Virtiiel” sozciigii Deleuze’iin
terminolojisinde sanal anlamina gelmez, bunun yerine kelimenin Latince kdkeni olan virtus (gii¢, kuvvet,
erdem) anlamindan tiiretilmistir ve seylerin sayesinde farklilasip, bilinebilir ve algilanabilir (aktiiel) hale
geldigi saf kuvvetler ve iliskiler (Deleuze’iin terminolojisinde olaylar, sorunlar, idealar, kavramlar ve
tekillikler) alania génderme yapar (bu bakimdan” virtiiel” Ingilizce “in virtue of something” deyimindeki
“virtue” anlamma yakindir).
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kiyaslamalar yapamayacak durumdaysam arabalar benim algimda eski ve yeni

ekseninde edimsel/aktiiel hale gelmeyeceklerdir.

Zizek’in edebiyattan verdigi baska bir ornegi kullamirsak, Kafkanin kendine has
ozellikleri onun esinlendigi yazarlarda mevcuttur ama onlar1 algilamamiz i¢in Kafka’nin
metinlerini okumus olmamiz gerekir ve eger bu sart1 yerine getiremiyorsak biz okurken
“Kafka’nin kendine has ozellikleri” gibi algisal/anlamsal bir kategori bizde
olmayacaktir (Zizek, 2004: 112-3). Bu bakimdan algilamak/anlamak Deleuze’e gore
0ziinde her zaman bir deney yapmak, yorumlamaktir:
Bir seyin ¢ok sayida anlami oldugu diisiincesi, seylerin sayica ¢ok oldugu ve bir seyin
“bu veya su sekilde™ goriilebildigi fikri felsefenin en biiyiik basarisi, onun olgunlugu,
hakiki kavramin fethidir; onun toylugu ya da vazgegisi degil. Ciinkii bunun ve sunun
degerlendirilmesi, seylerin kendilerinin ve anlamlarinin hassas bir sekilde tartilmasi,
her bir anda bir seyin 6zelliklerini belirleyen kuvvetlerin ve onun iliskili oldugu diger

seylerin degerlendirilmesi — biitiin bunlar (ya da hepsi) felsefenin en yiice sanatina
gitmektedir: yorumlama. (Deleuze, 1983:4)

Ancak bu Berkeley’in deneyciligi gibi 6znel bir idealizm degildir, deneyimlerin ve
algilarin altinda yatan kosullar ve iliskiler son derece gercektirler. Ornegin deneyimin
Oznelligini kanitlamak icin Berkeley’in verdigi 6rnek olan bir elin soguk, diger elin
sicak suda bekletildikten sonra ilik bir suya sokulmasi, iki el igin farkli sicaklik
deneyimleri yaratacaktir ama ayni kosullar saglandiginda 6znelerden bagimsiz olarak bu

sicaklik deneyimleri birbirlerine yakin olacaktir.

Nitekim ilging bir sekilde bu dolaysiz deneyimler alani siklikla gérmezden gelinmekte
ve bu alanin gercekte dolayimlayicilart olan soyut dile ve sdylemlere odaklanilmaktadir.
“Sicaklik” sdzctigii eger bizde bedensel bir algiya (Hume’1n deyimiyle duyu izlenimine)
gonderme yapmasaydi onun adin1 koyup, onun hakkinda konusur muyduk? Bilime gore
sicaklik “parcaciklarin hareket enerjisinin ortalamasidir” ve belki de toplumsal
insacilarin dedigi gibi laboratuvarlarda icat edilmistir ama ne kadar sdylemsel olsa da
algisal diizeyde bizim icin sicaklik gercek bir bedensel deneyimdir. insanlar bir giin can
sikintisindan “sicaklik” diye bir sdylem olusturup, sonra ona inanip, sonra da sicakligi
hisseder hale gelmemislerdir. Deneyimlerimiz Latour’un bir deyisiyle “kendi kendisini
yazan metinlerin, kendi baslarmma konusan sdylemlerin veya gosterileni olmayan

gostergelerin™ (Latour,1991: 64) etkileri degil, dogrudan bizim maddi bedenimizle ve
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maddi gercekligimizle ilgilidir. Deleuze’iin dedigi gibi “dilbilimin zarar1 biiytlik

9934

olmustur”” ve Latour’un sozleriyle sdyle bir manzara ortaya ¢ikmustir:

[Postmodernistlerin] modern diinya tablosu gergekten de korkungtur: son derece
kaypak bir doga ve teknoloji; tamamen yanlis bilingten, simulakralardan ve
yanilsamalardan olugan bir toplum; biitiin her seyden kopmus halde, sadece anlam
etkilerinden olusan bir soylem. Goriiniislerden olusan biitiin bu diinya ise farkli farkli
mekanlardan ve zamanlardan rastgele alinarak kolajlanan aglarin baglantisiz 6gelerini
ayakta tutmaktadir. Gergekten de insanin kendisini bir ugurumdan asag: atasi geliyor.
(Latour, 1991: 64-65)

Gergekligi deneyimler alanina degil de onun hakkindaki zihinsel ingalara bakarak
aciklamaya calisan yaklasimlar gergekte uzun zamandir elestirilse de sik¢a yine ayni
yanlisa diisiilmektedir. Ornegin kiiltiirel ¢alismalar icerisindeki alimlama ¢alismalar
psikanalitik film ¢aligmalarini film metnine evrensel bir insan psisesi (ruhu) varsayarak
yaklagtiklarindan elestirmis ve izleyicilerin deneyimlerine bakilmas1 gerektigini
vurgulamiglardir. Ancak sonucunda yine ayni yaklasim icinde kalinilmis, analiz nesnesi
sadece film metninden okuyucu metnine kaymis ve bu metinler yorumlanirken yine
benzer soyut ¢erceveler kullanilmistir™. Somut olan soyut olani agiklayacak yere, soyut
olan somutu ag¢iklamustir. Kiiltiirel ¢calismalarin kimlik kavramsallastirmalar i¢in de
aynt sey gegcerlidir; Woodward soyle diyor: “Temsiller kendi deneyimimizi ve kim
oldugumuzu anlamamizi saglayan anlamlar iiretir. Daha da ileri giderek bu simgesel
sistemlerin bizim ne oldugumuzun ve ne olabilece§imizin olanaklarin1 yarattigini

sOyleyebiliriz” (Woodward, 1997: 14) [Vurgu benim)].

Kiiltiirel ¢alismalarin medya metinleriyle olan mesguliyeti onlarin biitiin diinyay1 bir
metin gibi gérmesine yol agmustir. Nasil olur da ben kendi deneyimimi anlamak i¢in
temsillere ihtiya¢ duyarim? Onlar bana dolaysiz olarak verilmistir. Gergekte temsillere
sadece deneyimlerimi anlatirken ihtiyacim vardir. Temsillerin  kendilerinin
algisal/anlamsal etkileri olsa da bunlar onlarin temsil ettigi diisiiniilen seylerin degil, bu
“temsillerin” etkisidir. Temsil yoktur, higbir zaman da olmamistir (Bunun anlami

kelimeler ve seylerin ayn1 ontolojik diizleme yerlestirilmesidir, hem Deleuze ve Guattari

31" Abecedaire de Gilles Deleuze, S maddesi: http://www.youtube.com/watch?v=zrnSK-Hxvp4
3Ornegin Staiger kendi yaklasimmi soyle ortaya koyar: “Seyircinin ne yaptigi konusundaki farazi
delillere bakmak yerine dolayli da olsalar izleyici tepkilerine bakmak. Anlamin fiiretimi konusunda
varsayimlarda bulunmak i¢in evrensel dilbilim ¢ercevelerinin, semalarin ya da ideolojik yorumlarin
yerine kavrayist gerceklestiren ‘sdylemsel baglamlarin’ tizerinde durmak™( Staiger, 1992, s. 91-92).
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hem de Latour boyle bir yaklasimi savunurlar: bkz. Deleuze ve Parnet, 1987: 70-71;

Deleuze ve Guattari: 87; Latour, 1996: 10).

Peki nasil boyle bir doniisiim gergeklesmis ve diinya (yeniden) bas asagi donmiistiir.
Bunun pek ¢ok nedeni olsa da en dnemlilerinden birisi deneyciligin ya naif bir realizme
ya da asir1 bir 6znelcilige gotiirdiigii diisiincesidir (Massumi bunu Odysseus destani
kaynakli bir deyim olan Scylla ve Charybdis canavarlar1 arasinda se¢im yapmaya
benzetir) (Massumi, 2002: 4). Ancak siklikla seg¢ici okumalar g¢ergevesinde kiiltiirel
calismalarin idealist dilsel ontolojisi i¢ine yerlestirilen Deleuze (hep Guattari’yle
birlikte) iki tehlikeye de diismeyen materyalist bir ontoloji yaratmstir. {lk olarak naif
realizmin sOylediginden farkli olarak Deleuze maddi diinyanin kendinde sabit ve
duyularimiza oldugu gibi goriindiigiinii kabul etmez; ona gore deneycilik ¢ogulculukla
es anlamlidir ve deneyimlemek ayni zamanda deney yapmak anlamma gelir.*® ikincisi
onun deneyciliginde 6zneye ve nesneye yer yoktur, Kant’ta, Fichte’de veya Husserl’de
oldugu gibi deneyimi kuran 6zne (ego) degildir, bunun yerine deneyim 6zne ve nesne
arasindaki iligkilerin sonucudur.’” Deleuze i¢in sorunun coziimleriyle (somutun soyutla,
virtiiel olanin aktiiel olanla, siirecin sonugla) agiklanmasi onun “dogmatik diislince
imgesi” dedigi yaklagima aittir (Deleuze, 1994: 157). Bu iliskilerin tersine ¢evrilmesi

ona gore “Kopernik devriminden daha biiytlik bir devrimdir” (Deleuze, 1994: 180).

Tabii ki bu kiiltiirel calismalarin paradigmasinin (Hall’iin [1980] iki paradigmasindan
yapisalct olan1) tamamen yanlis oldugu anlamina gelmez zira kullanilan kuramsal
araglar eninde sonunda onlarin uygulanacagi arastirma nesnelerine (medya metinleri) ve
sorunlara (ideoloji) gore bi¢imlendirilmistir. Ancak bu ¢ercevelerin dogrudan gergeklige
ve yasama uygulanmasi Latour’un belirttigi gibi korkung bir diinya manzarasi ortaya
cikartir. Bir karsithk i¢in Monod’un klasik bilimin yarattigi diinya tablosu igin
dediklerine bakilabilir:

36 “Deneycilik higbir sekilde kavramlara bir tepki veya basit bir sekilde yasanan deneyime basvuru
degildir. Tam tersine deneycilik kavramlarin en duyulmamis, en goriilmemis, en ¢ilgin yaratimim
gergeklestirir.” (Deleuze, 1994: xx).

“Sadece deneycilik idealara basvurmadan goriilebilir olanin deneyimsel sinirlarin Stesine nasil gegecegini
bilir.” (Deleuze, 1990: 20).

37 [Askmsal deneyciligin alani] 6znesiz, diisiiniimden 6nce gelen kisisiz bir biling, bir benlige sahip
olmayan niteliksel siire olarak goriilmektedir. Boylesine dolaysiz verilenler yoluyla transendental alanin
tanimlanmasi tuhaf gelebilir: Biz, 6znenin ve nesnenin diinyasint meydana getiren her seyin diginda bir
transendental deneycilikten bahsedecegiz. (Deleuze, 2001: 25).
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Insan en sonunda bin yillik uykusundan uyanip, kendisinin tamamen yalniz ve
tecrit edilmis oldugunu goérmelidir. En sonunda ayirdina varmali ki o bir ¢ingene
gibi yabanci bir diinyanin smirlarinda yasamaktadir. Bu diinya insanin miizigine
sagir oldugu gibi onun umutlarina, acilarina ve suglarina da kayitsizdir.
(Monod’dan alintilayan Prigogine ve Stengers, 1984: 3).

Dilsel ve sdylemsel bir diinya ilk basta boyle bir kdbustan uyanmamizi sagliyor gibi
goziikse de sonug benzer olmustur. Insan olarak varolabilmemin tek kosulu benim i¢in
onceden belirlenmis sdylemsel 6zne konumlarindan birisini mesken tutmaktir; bu 6zne
konumlar1 sadece benim ne oldugumu ve nasil davranacagimi belirlemekle kalmayip,
benim en 6znel deneyimlerimi de bi¢cimlendirmektedir. Bu sdylemsel diinyay1 insanlar
insa ettiginden bizim en azindan asgari diizeyde bir Ozgiirliige sahip oldugumuz
diistinebilir ancak akil almaz bir ters ¢evirmeyle bu olanak kapanmistir. Doga kendi
yasalarina gore isleyen askin bir alan iken insan tarafindan kurulan igkin bir alana,
toplum ise bizim 6zgiirce insa ettigimiz ickin bir alandan, kendi yasalarina gore isleyen

askin bir alana doniistiirilmistiir:

Askinligina ragmen doga harekete gecirilebilir, insanlastirabilir  ve
toplumsallastirabilirdir. Her giin laboratuvarlar, kollektifler, hesap merkezleri, kar
merkezleri, arastirma biirolar1 ve bilimsel kurumlar toplumsal gruplarin
kaderleriyle dogay1 birbirine baglamaktadir. Diger yandan toplumu bastan sona
biz insa etsek de o bizi agmakta, egemenlik altina almaktadir; kendi yasalar1 vardir
ve doga kadar askindir. Her giin laboratuvarlar, kollektifler, hesap merkezleri, kar
merkezleri, arastirma biirolar1 ve bilimsel kurumlar toplumsal gruplarin
Ozgiirliigliniin simirlarin1 belirlemekte ve insan iligkilerini kimsenin iiretmedigi
dayanakli nesnelere doniistiirmektedir. (Latour, 1991: 37).

Monod’un deyimiyle insan sadece doganin degil toplumun sinirlarinda da yasayan bir
cingene haline gelmistir. Tam olarak kimlerin insa ettigi ve yeniden {rettigi
bilinmeyen sdylemler bir sekilde insanlar1 kuklalar1 haline getirmislerdir.
Soylemlerimiz ni¢in bdyle komplolar kuruyorlar bilinmez ama sonucunda ortadan

kalkan yagamin kendisidir. Tim Ingold bunu antropoloji iizerinden iyi ifade etmistir:

Benim goriisiime gore antropoloji insan yasaminin olanaklarina ve kosullarina
yonelik siirekli ve disiplinli bir arastirmadir. Ancak disiplinin tarihi boyunca nesil
nesil kuramcilar aragtirmalarindan yasami silmek icin ellerinden geleni yapmusglar
ve yasami ¢esitli sekillerde genetik, kiiltiirel, dogal veya toplumsal olarak
tanimlanan Oriintiilerin, kodlarin, yapilarin veya sistemlerin tiiretilmis sonucu veya
ciktist olarak gérmiislerdir. (Ingold, 2011: 3)
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Tim Ingold’un Sriimeekleri®® kiiltiirel paradigmanin en sevdigi benzetmeyle de tuhaf bir
karsitlik olusturmaktadir. Clifford Geertz insami1 kendi 6rdiigii anlam aglaria takilmis
bir hayvan olarak tanimlamistir ama oriimcekler aglarini hi¢bir zaman 6riilmiis olarak
bulmazlar ve kendi ordiikleri aglara takildiklar1 falan da yoktur. Onlar hareket ederek,
eyleyerek, duyumsayarak, kisacasi yasayarak aglarin1 orerler; insanlar ise konusarak ag
ordiiklerini diisiiniip, sonra da onlara takildiklarini sanarlar. Boslukta desteksiz bir
sekilde duran, goriinmez ses dalgalarindan olusan bu aglara takildigini diistinen insanlar
konusarak onlardan kurtulamayinca {imitsizlige diisiip havada siiziilen gdstergelerden,
hiper-gerceklikten ve simulakralardan bahsetmeye baslarlar. Gergekte biitliin karigiklik
bu aglarin ses dalgalarindan olustugu diisiincesinden kaynaklanir; gercekte insanlar da
oriimecekler gibi somut yasanan bir diinyanin sakinleridirler ve sadece deneyimlerimiz
yoluyla bu diinyaya dokunur, diinyanmn sarkismi duyariz. insaninki de dahil biitiin
yasam ‘“‘yasama” sorununa verilen cevaplardan meydana gelir ve tek ickinlik yasamdir
(Deleuze, 2001: 25). Yasam ise “igkinligin igkinligi, saf ickinliktir: saf gii¢, saf
mutluluktur” (s. 26).

Deleuze’den bir hikdye: Kimsenin sevmedigi, zalim ve diizenbaz bir adam &liim
dosegindedir; onu sevmeyenler birden ona sefkat duymaya baglar ve kendisi de dahil
herkes yumusak bir duyguya kapilir. Ancak adam sagliga kavusunca etrafindakiler
sogur,ondan yeniden nefret etmeye baslarlar ve adam yeniden zalimlesir. Bu arada ne
olur? Adam 6liim ile yagamin arasinda kisisiz ve 6znesiz herkesin empati kurabilecegi
bir giizellige, bir yagsama” doniigmiistiir:

Iyinin ve kétiiniin 6tesinde, nétr, saf ickin bir yasam; ¢iinkii onu seylerin ortasinda

iyi veya kotii olarak varliga getiren O6znenin kendisinden bagkasi degildir.

Boylesine bireysel bir yasam ortadan kalkarak adi olmayan ama baskasiyla

karistirllmasi da miimkiin olmayan bir adama ickin olan tekil bir yasama doniistir.
Tekil bir 6z, bir yasam... (Deleuze, 2001: 29).

Anlam aglarinin (dilsel anlam degil, 6nem olarak anlam) hepsi yagama sorununa verilen
cevaplardan meydana gelirler. Yaygin sOylemler bize olsa olsa istatiksel bir ortalama,

hangi cevaplarin en fazla verildigini dolayli olarak gosterebilirler. Biitiin cevaplar belli

3¥ Tim Ingold (2001) aktSr-ag kuramini tartistigi bir boliimde Actor-Network Theory’nin kisaltilmisi olan
ve karinca anlamina gelen ANT’e karsitlik olusturmasi i¢in kendi yaklasimma S.P.I.LD.E.R (Skilled
Practice Involves Developmentally Embodied Responsiveness) ismini koyarak bir oriimcekle karmca
arasinda gegen bir diyalog yazmistir. (Bkz. Ingold, 2011 When Ant Meets Spider adl1 boliim, ss.76-88)
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bir iligskiler alaninin iginden verilirler ve bize sadece olanakli yasam yoriingeleri
sunabilirler: “Dil bizatihi olanakli olanin gercekligidir.”(Deleuze, 1990: 307). Dil,
kodlama ve soOylemler her zaman sonra gelir ve belli bir durdurma isleminin

sonucudurlar. Brian Massumi sdyle agiklar:

[Benim yaklagiminin] vurgusu imleme ve kodlamadan once gelen siireg iizerinedir.
Sonra gelenler yanlis veya gergek disi degillerdir. Dogrusu onlar durdurma-
islemleridir. Eger harekete sahiplerse bu tiiretilmis bir harekettir, Onceden
bi¢cimlendirilmis olanaklarin arasindaki ikinci dereceden bir harekettir (herseye
ragmen geri eklenebilecek bir tiir sifir-noktasi olan hareket). Elestirilen modellerin
yerden yere vurulmasi gerekmez. Yalnizca onlarin uygulanabilirlik alaninin belli
bir varolus bicimiyle, gercekligin belli bir boyutuyla (seylerin dondurulmus
halleriyle ortiisme derecesiyle) sinirli oldugu goriilmelidir (Massumi, 2002: 7) .

6.2. SONUC

Burada ve onceki boliimlerde sOylenenler ¢ergcevesinde Deleuze kaynakli deneyci bir

yaklagimin higbir sekilde tiiketici olmayan genel ilkelerinden bazilar1 siralanabilir:

1. Soyut olan agiklamaz, bunun yerine agiklanmak zorundadir.

2. Her tiirlii kendilik onu ortaya ¢ikan yaratim siiregleri yoluyla agiklanmalidir, bu
siireclerin sonuclari olan 6zellikler veya islevlerle degil.

3. Biitiin kendilikler ayn1 ontolojik diizlemde bulunurlar; kelimeler ve seyler icin
de ayn1 sey gecerlidir.

4. Higbir kendilik i¢inde bulundugu iliskiler agindan kopartilamaz.

5. [lliskiler ve birlesimler kendiliklerin etkileme ve etkilenme kapasiteleri
cercevesinde gergeklesir (kor organizmalar 1siktan etkilenmezler ve saf gorsel
kendiliklerle birlesimler kuramazlar vesaire).

6. Iliskiler terimlerine digsaldirlar ve terimlerine indirgenemezler. “Ahmet Ayseden
kisadir” dedigimde, kisalik Ahmetin 6ziine ait bir 6zellik olmaktan ziyade Ahmet ile
Ayse arasinda kisalik/uzunluk ekseninde kurulan digsal bir iligkinin ifadesi olan bir
ozelliktir.

7. Deneyimler kendiliklerin degil onlarin arasinda kurulan iliskilerin
disavurumlaridir; 6rnegin korku, korkutan ile korkan sey arasindaki 6zgiil bir iliskinin

disavurumudur.



Bu asagidan yukariya dogru fenomenleri kuran bir yaklasimdir; ama¢ fenomenleri
betimlemek degil, onlar1 ortaya c¢ikartan iligkilerin ortaya konulmasidir. Bir sonraki
bolimde bu yaklasim i¢inden bilgisayar oyunlarina bir kez daha bakilmaya

calisilacaktir.

Son olarak Lister v.d. (2009)’nin farkli kuramlar ve odak noktalari igerisinden teknoloji
caligmalar1 icin yaptig1 gergekeilik (realism) cagrisindan da bahsedilmesi yerinde

olacaktir. Bu ¢agrinin sonuglar1 soyledir:

1. Asla seylere verdigimiz isimlerin, bu isimlere sahip seylere [tamamen]
uydugunu diistinmeyin. (s. 405)

2. Cinkil bu bilesenlerden [doga, kiiltiir ve teknoloji] herhangi birisini digarida
birakarak teknolojiye bakan her inceleme en iyt durumda kismi, en kotii
durumda ise teknolojinin yanlis bir agiklamasi olacaktir. (s. 406)

3. Her ger¢ekgilik 6zcti degildir. (s. 407)

4. “Teknoloji nedir?” sorusuna verilen yeterli her cevap bu soruya hem kiiltiirel
hem de fiziksel boyut i¢inden yaklasmalidir. (s. 407)

5. Gergeklik kiiltiirel, fiziksel ve teknolojik fenomenlerden olusur. (s. 408)

6. Tek basina tamamen kiiltiirel ya da fiziksel olan hi¢bir kendilik yoktur. (s. 410)

Not: Bu boliimde yapilan polemigin kiiltiirel ¢alismalarin yaklagimimi bir dereceye
kadar basitlestirdiginin ve kiiltiirel calismalarin “yap1 olarak kiiltiir” yaklagimindan
ibaret olmadiginin farkindayim. Massumi’nin (2002) belirttigi gibi kiiltiirel ¢alismalarin
cok onemli ve degerli kavrayislar sundugu inkar edilemez. Baglantili bigimde amacim
bunlar1 yanlislamaya veya yikmaya ¢alismaktan ziyade en azindan benim i¢in yeni olan

bir bakis agisina yol agmaya calismak olmustur.
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BOLUM VII

BILGISAYAR OYUNLARI, SIBERNETIK VE OZDESLIK

Onceki boliimlerde ortaya konulan “yayvan ontoloji” (flat ontology) ya da “gergekci
gercekeilik” (realistic realism) bakis acisindan dijital oyunlari inceledigimizde daha en
basta sanal-gercek dikotomisinin ortadan kaldirilmas: gerektigi goriilecektir.*’
Deleuze’lin tekseslilik (univocity) ve igkinlik, aktor-ag kuraminin ise genellestirilmis
simetri dedigi ilkeden hareket edildiginde bizim deneyim alanimizda bulunan higbir
seyin bir digerinden daha gercek olmadig: ileri siiriilecektir. Bdyle bir ontolojik
hamlenin geregi daha once de belirtildigi gibi kisaca sdyledir: Latour’un da sikga
belirttigi gibi is gordligimiiz kendilikler geleneksel olarak dogal, toplumsal ve
sOylemsel olarak iice ayrilan {i¢ ontolojik katmanda birden bulunmaktadir ve onlar
yeterli bir sekilde incelemek icin holistik yaklagimlara ihtiyactmiz vardir. Boyle bir
yaklagim ayn1 zamanda negatif bir yapisokiisiimciiliik faaliyetinden 6teye gegip, pozitif

sekilde fenomenleri kurmamizi da saglayacaktir.
7.1. SANAL VE GERCEK

Sanal ile ger¢ek ayriminin nasil bulandigi ve siirdiiriilemez oldugu posthumanizm ve
siberkiiltlir literatiiriiniin yaygin tespitlerden birisidir. Shields’in (2003) belirttigi gibi
genelde sanal olan gercek olanin karsisina konulur ve onun bizim “maddi”
gercekligimiz olusturan nesnelerin sahip oldugu katilik, somutluk ve uzamsallik
ozelliklerinden yoksun oldugu diisiiniiliir. Anlambilimsel bir agiklama yapmak gerekirse
Tiirk¢e’de yapaylik anlam agir basan sanallik, Ingilizce’de “neredeyse” ve “etki olarak
gercege yakin” anlamlar1 agir basan ‘“virtual” sozcigiyle karsilanir. “Virtual”
kelimesinin Orta Caga giden bir soykiitligii olsa da gecgen ylizyilin ikinci yarisinda
bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerle farkli bir anlama biiriinlip yaygin hale

gelmistir.

39 Terimler sirastyla Manuel de Landa (2002: 47) ve Bruno Latour’a (1999: 15) aittir.

82



Giliniimiizde terim Ozellikle dijital medyalarla baglantili pek ¢ok fenomene bir sifat
olarak yaygin bir sekilde uygulanmaktadir; 6rnegin sanal cemaatler, sanal diinyalar,
sanal ekonomiler, sanal uzam, sanal seks, sanal gergeklik, sanal magazalar ve nicesi.
Fark edildigi iizere bu tamlamalarin génderme yaptig1 fenomenlerin ¢ogu hi¢ de sanal
sifatinin Onerdigi gibi gercek-dis1, hayali ya da zahiri degillerdir. Nitekim kelimenin
kullanimlarinda tam bir tutarlilik oldugu da sdylenemez; 6rnegin ‘“sanal magazalar”
sadece “gercek” aligverisin yapildig1 ortamin dijital ve bilgisayar dolayimli olmasina
gonderme yaparken, “sanal diinyalar” ile sadece dijital ortamda var olan yapay diinyalar
kastedilir. World of Warcraft, Everquest ve Second Life gibi online oyunlarin
diinyalarinda kurulan sanal cemaatlerin ve sanal ekonomilerin “gercek” oldugu
diisiiniilmesine ragmen kullanic1 avatarlarinin, bilgisayar kontrollii canavarlarin ve bu
diinyayr meydana getiren biitiin dijital “temsillerin” sanal ve gercek-dis1 oldugu

varsayilir. Ancak bu tiir ayrimlarin higbirisi yogun bir incelemeye dayanikli degillerdir.
Sanal ekonomilerden baslarsak:

2001 yilinda sanal ekonomi uzman1 Edward Castranova, Everquest’in online oyun
diinyas1 Norrath’da yaratilan esyalarin degerinin diinyadaki kisi basina diisen milli
hasila siralamasinda 77. siraya denk diistiigiinii tahmin etmistir; bu rakam
Rusya’ninkine kabaca egdegerdir ve Hindistan ile Cin’i geride birakmigtir. Bunun
yaninda Castranova Norrath’in doviz kurunun Yen’den ve Tiirk lirasindan daha
degerli oldugunu hesaplamistir (Guest’den alintilayan Dovey ve Kennedy, 2006:
2).
Entropia Universe’de ise Jon Jacobs adl1 bir oyuncu evini mortgage yaptirarak 100.000
dolara bir astroid almig, burada kurdugu bir gece kuliibii bu sanal diinyanin en degerli
miilklerinden birisi haline gelmis ve bu gece kuliibiinden kendisi yilda yaklasik 200.000
dolar kazanmistir. Jacobs en sonunda bu gece kuliibiinii 650.000 dolara tarihte bir sanal
mal i¢in verilen en yiiksek meblaya satmistir (Boyle, 11. 06. 2010). Bu sanal diinyalar1
evlerini ipotek ettirecek kadar gercek hale getirenin insanlarin kendisi oldugu
diistintilebilir ama peki bu insanlarin birbirleriyle etkilesim kurdugu diinyalarin higbir

onemi yok mudur?

Deger, eninde sonunda bir seyin benzerleri arasindaki yeri ile belirlenir ve bu
kiyaslamalar belli parametler igerisinden yapilir. Ornegin Diablo 3’te 16 bin dolara

satilan silah, oyuncunun kontrol ettigi karakterin canavarlara saniye bagina verdigi
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hasar1 (DPS: Damage per second) su ana kadar bulunan biitiin silahlardan daha fazla
arttirdigindan bu kadar degerlidir. Diger deyisle bu silah oyuncuda benzerlerinden daha
fazla bir kapasite artis1 yaratir ve bu kapasite artisi son tahlilde oyunun kurallar1 ve
silahin 6ldiirmek i¢in kullanildig1 “gercek olmayan™ canavarlarin 6zellikleriyle dl¢iiliir.
Peki on alt1 bin dolar harcanacak bir gerceklige kavusan bu silahin degerini belirleyen

sanal canavarlar ve oyun kurallar1 ger¢ek degil midir?

Fark edildigi lizere sanal-ger¢ek ayrimi giindelik adlandirma pratikleri i¢in kullanigh
olabilse de (6rnegin sanal magaza gibi bir tamlama duyulmanmuisgsa da ne kastedildigi
hemen anlasilir) arastirmalarda boyle bir ayrimin gergekten varoldugunu varsaymak
isimizi ¢ok zorlastiracaktir. Bunu goérmek icin Juul’un yari-gergeklik kavramina

bakilabilir:

Yari-gercek, video oyunlarinin aynm1 zamanda iki farkli sey olduklart olgusuna
gondermede bulunur: Oyunlar oyuncularinin gergek [diinyada] etkilesim igine
girdikleri gercek kurallardan olustuklarindan gergektirler; bir oyunu kazanip ya da
kaybetmek gercek bir olaydir. Nitekim bir oyun ejderha oldiiriilerek
kazanildiginda, ejderha gercek degil kurgusaldir. Bir video oyununu oynamak bu
ylizden hayali bir diinya hayal ederken gercek kurallarla etkilesim igine girmektir
ve bir video oyunu bir dizi kurallarin yaninda kurgusal bir diinyadir da. (Juul’dan
aktaran Hjorth 2008:28).

Peki Juuls neden ejderhanin kurgusal yani gercek olmadigini iddia etmektedir? Basit
sekilde bunun nedeni onun sadece ‘“zihinlerimizde” var olan fiziksel olmayan bir
kendilik olmasidir. Ancak kanimca “yari-gercek” kavrami bilgisayar oyunlarini
diisinmek i¢in verimli olabilse de ontolojik olarak sorunludur. Ornegin fiziksel ve
“gercek” sporlara gidip ayn1 soruyu bir futbol topu icin de sorabiliriz: Bir futbol topu ne
kadar gercektir? Futbol topu Michel Serres’in sozleriyle kendi basina “hicbir seydir;
aptaldir; anlamu, islevi ve degeri yoktur” (Serres, 1982: 225). Onu futbol topu yapan
parcast oldugu oyunun kurallaridir ve oyunun 6znesi sadece oyuncular degil, topun

kendisidir de:

Top beden igin orada degildir; tam tersi dogrudur: beden topun nesnesidir; 6zne bu
giinesin etrafinda doner. Topla becerikli oyuncu topu takip edip, pas verendir; onu
kullanan ve ona kendisini takip ettiren degil. Top bedenin, bedenlerin, d6znelerin
6znesidir. Oynamak kendini t6z olarak topun sifat1 haline getirmekten baska bir sey
degildir. Yasalar onun i¢in, onunla iligkili olarak yazilir ve bizler onlara boyun
egeriz. Topla beceri nesnelerin koleler oldugu Kopernikgi bir diinyaya alisik olan
kuramcilarin ¢ok azinin basarabilecegi Batlamyusgu bir devrim gerektirir. (Serres,
1982: 226).
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Bu tiir nesnelere Serres 6zne-benzeri (quasi-subject) veya nesne-benzeri (quasi-object)
der; zira onlar ne tam olarak 6zneler ne de nesnelerdir. Tartismaya geri dondiigiimiizde
oyundaki bir ejderha ile bir futbol topunun arasinda ¢ok da bir fark olmadigi
goriilecektir; ikisine de neligini saglayan parcasi olduklari oyunun kurallaridir. Ejderha
ne kadar sanal ve kurgusalsa, futbol topu da o kadar sanal ve kurgusaldir; Juul’un
yaptig1 gibi iligkiler ile bu iligkilerin terimleri arasinda bir ayrim yapip, dncekine gergek,
sonrakine kurgusal demek miimkiin degildir ¢iinkii 6nceki bolimde denildigi gibi
gercek nesnelere Ozelliklerini ve neliklerini bahseden bu iligkilerin kendileridir, bu

nesnelerin “6ziline ait” 6zellikleri veya iglevleri degil.

Baska bir 6rnek vermek gerekirse World of Warcraft’da ulasim araglar1 gorevi goren at
gibi farkl tiirden binekler vardir ve bu bineklerin normal versiyonlarina sahip olmak
epey kolaydir; ancak bunun yaninda islevleri ayn1 olsa da goriintiileri ve modelleri
degisik farkli yollarla ulasilan binekler de vardir. Bunlardan bazilarina sahip olmak
inanilmaz derecede zordur ve onlarca hatta ylizlerce saat sabirlar1 zorlayan tekrarlayan
sikic aktiviteler (buna oyuncu jargonunda “grinding” denilir) yapilmasin gerektirir.
Peki neden insanlar oyun iginde hicbir fazladan 6zellik sunmayan ve dogrudan gercek
paraya doniistiiriilemeyen kozmetik metalar i¢in bu kadar zaman ve emek
harcamaktadirlar? Burada hemen Baudrillard’in gosterge degeri kavrami akla gelse de
kendi basina bu kavram bize higbir sey sdylemez; asil soru bu bineklerin gosterge
degerini neyin yarattigidir. Gergekte bu bineklerin degerini meydana getiren o binege
sahip olmak i¢in gereken zaman, emek ve beceri miktarindan bagka bir sey degildir ve
bu dogrudan oyuncunun sabrini, adanmishigini ve becerisini disavurur. Ancak bunun
anlagilmasi i¢in diger bineklere sahip olmak i¢in gereken emek, zaman ve beceri
parametreleri icerisinden diger bineklerle kiyaslamalar yapabilmek gerekir. Oyuna yeni
baslayan birisi i¢in o siradan bir binek iken bu kiyaslamalar1 yapabilecek oyuncular i¢in
farkl1 bir anlama kavusacaktir; yani gercek hayattaki bir Ferrari veya Porsche’nin
esdegerine. Dogal olarak bu binekler olagan dis1 goriiniislere sahip olacak sekilde
tasarlansalar da bu olagan disiliklarini son tahlilde onlarin nadir olmas1 ve ¢ok zor
bulunmalar yaratir; kolay erisebilir olduklarinda oyuncular i¢in alisildik hale gelip bu

Ozelliklerini hemen yitireceklerdir.
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Birinci resim. World of Warcraft’da sahip olunmasi zor bineklerden birisi olan

Rivendare’s Charger.

Ancak bu, “nesnelerin toplumun sinemasini yansitacagi beyaz perdeler” oldugu
anlamina gelmez (Latour, 1994: 53). Bir kez oyunun kurallarinda ve yapisinda binekleri
farklilastiran eksenler (emek, zaman ve beceri) goriildiiglinde, onlar deger bakimindan
belli bir toplumsal nesnellige kavusacaktirlar. Ancak bu toplumsal nesnellik toplumun
keyfi bir sekilde aptal nesnelere bahsettigi bir 6zellikten ziyade, ayni siniftan olarak
algilanan nesnelerin arasinda oyuncularin yaptig1 gayri-sahsi ve diisiiniimsel olmayan
kiyaslamalarin sonucudurlar. Bu bakimdan Serres, Latour ve Massumi’nin iddia ettigi
gibi bu nesneler ne tam olarak nesne ne de tam olarak 6znedirler ¢linkii toplum onlari
nasil kuracagi konusunda oOzgiirliige sahip degildir; yani toplum nesnelerin &znesi
oldugu gibi nesnesidir de. Tabii ki bu sadece dijital oyunlardaki nesnelere 6zgli bir
durum degildir ve gercek hayattaki nesneler de bu anlamda sanal ve kurgusaldirlar:

“Seyler seyler degildir (. . . ) diinya ise bu diinyadan degildir” (Latour, 1994: 138).

86



7.2.TEMSIL VE SIMULASYON

Juul’un neden oyunlardaki kendiliklere kurgusal ve ger¢cek-dis1 dedigini gérmek igin
simulasyon ve temsil konularmma da bakilabilir. Ejderhalarin neden kurgusal olarak
adlandirildiklart agiktir: Onlar gercekte var olmayan efsanevi yaratiklardir. Ancak bir
oyundaki aga¢ gercekte var olan agaclar1 “temsil” veya “simiile” ettiginden kurgusal
degil midir? Deneyim alanimiza baktigimizda ikisini de ekranda goriiriiz (duyariz ya da
titresimlerini hissederiz) ve onlarla oyunun kurallarina ve yapisina gore etkilesim

kurariz.

Baudrillard (1994), Haraway (1991) ve Turkle (1995) giiniimiiziin temsillerden ziyade
simiilasyonlar ¢ag1 oldugunu farkli odak noktalar1 icerisinden iddia etmislerdir.
Gergekteyse temsil ile simulasyon arasinda ayrim yapmak olduca zordur. Yaygin bir
tanimdan baslamak gerekirse Frasca (2003) temsillerin nesnelerin karakteristik
ozelliklerini tasvir ettigini, simulasyonlarin ise nesnelerin davranigint modelledigini
iddia etmistir. Kendi verdigi 6rnekten gidersek bir pipo resmi bize onun seklini, rengini,
hangi maddeden yapildigin1 ve orantilarin1 gosterirken, bir pipo simulasyonu bu
sOylenenlerin yaninda onu havaya atinca onun nasil donecegini, onun {izerine
bastigimizda nasil kirilacagini modelleyebilir. Nitekim bir pipo resminin bir pipoyu
perspektif gibi yasalara gore simiile ettigini, bir simiilasyonun ise piponun fiziksel
davranislarini temsil ettigini sdyleyebilirim. Baudrillard’in simulasyon tanimi daha da
sikintilidir, ona gore temsillerin bir géndermesi varken simiilasyonlar sadece kendilerine
gonderme yaparlar. Gergekte temsili oldugu diisliniilen medyalar da ¢ogu zaman

gercekte varolmayan kendilikleri tasvir ederler.

Fark edilecegi lizere sdylemlerden hareket edip temsil ve simiilasyon arasinda bir ayrim
oldugunu varsaymamiz bizi biiyiik zorluklara sokacaktir. Temsil bilindigi iizere uzun
zamandir elestirilen bir kavramdir ve gosterge-gosterilen iliskisinin keyfiligi ve
olumsalligimin yarattigi ¢ikmaz gdostergelerin gosterilenlerini yaratip, sekillendirdigi
tiriinden bu tezde elestirilen yaygin idealist goriise yol agmistir. Bu tezde savunulan
deneyim temelli yaklasimdan temsil ve simiilasyon ayrimina baktigimizda ise bu
ayrimin da sanal ve ger¢ek ayrim gibi pek dayanikli olmadigi goriilecektir. Ornek

olarak Skyrim oyunundan bir goriintii alalim.
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Ikinci resim: Elder Scrolls: Skyrim adli oyundan modlar yoluyla gelistirilmis oyun ici

bir goriintii.

Burada statik bir goriintiiye indirgenmis olsa da gergekte oyuncu bu agaclarin ve
¢imenlerin arasinda dolasip pek ¢ok nesneyle etkilesim kurabilir. Ik soru bu agaglarm,
cimenlerin ve taglarin gercek diinyadaki benzerlerini temsil edip etmedigidir. Evet
gercek agacglara benzemektedirler ama yeniden-sunum (representation, temsil)
anlaminda bu agaclar ger¢ek agaclarin duyusal olarak sadece miithis derecede az bir
oranini bize yeniden sunabilirler. Ben onlarin kabuklarina dokunup, onlarin kokusunu
alamam; agaca yakinlastigimda agacin kabuklarinin ve yapraklarinin yapayligi ve
ayrintisizligt hemen goéziime carpar. Diger soru bu oyunun gergek taslari, agaclar1 ve
cimenleri simiile edip etmedigidir. Ornegin oyundaki golgeler gergek zamanhdir ve
giinesin gokyliziindeki konumuna gore degismektedirler. Cimenler ve agaglarin dallari
rliizgarla salinirlar ve seslerini duyabilirim. Agacglar ve biiyilik taglar benim hareketim
icin bir engel olustururlar. Agaclara ve taslara kilicitmla vurdugumda, onlara gergekte
kiligla vurdugumda ¢ikacagini diisiindiigiim sesler ¢ikar. Ancak siralanamayacak sayida
eksiklikler vardir: Higbir sekilde ben bu agaclari kesip yaralayamam, onlar1 atesle
yakamam, bir balyozla en kiiciik tas1 bile kiramam, kiligla ¢imenleri kesemem vesaire.

Duyusal geribildirimlerin son derece sinirli olmasit bir yana oyun diinyasindaki
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nesnelerin davraniglarinin da inanilmaz derecede kiigiik bir kismi (dogru veya yanlis)
modellenmisglerdir. Simiilasyonlarin sik sik bir ger¢eklik yanilsamasi yarattigi diistiniilse
de teknik olarak giiniimiiziin en gelismis oyunlarindan biri olan Skyrim bile bdyle bir

yanilsama yaratmanin yakindan uzagindan gecemez.

Sanal ve gercek ayrimi gibi temsil ve simiilasyon ayrimi da adlandirma pratikleri i¢in
kullanigh olsa da pek agiklayici giice sahip degildir. Frasca’nin (2003) yaptig1 gibi
oyunlarin sadece temsili olmayip, simiilasyon 6zelliklerini de tasidiklarini iddia etmek
dijital oyunlar ile geleneksel medyalar arasinda kaba bir ayrim yapmak i¢in kullanishdir
ama son tahlilde temsilin sinirlt bir simiilasyon, simiilasyonun ise gelismis bir temsil
oldugu rahatlikla sdylenebilir; nesnelerin ozellikleri (temsil alani) ile nesnelerin
davraniglarini (simiilasyon alani) Frasca’nin yaptigi gibi birbirlerinden ayirmak kanimca
o kadar kolay degildir. Ornegin gercege yakin gorsel temsillerin insan gozii, 151k ve
nesneler arasindaki iligkileri davranigsal olarak iki boyutlu bir diizlemde modelledikleri
rahatliklikla sdylenebilir. Diger yandan temsili oldugu diisiiniilen filmlerin ve dizilerin
de bir dereceye kadar simiilasyonlar oldugu da iddia edilebilir. Ornegin Walking Dead
dizisi bir zombi kiyametinin gercekg¢i bir simiilasyonu degil midir? Bu diinyaya 6zgii
bazi davranigsal kurallar: (1) Zombiler sadece baglarindan zarar goriince oliirler, (2)
insanlar1 1sirdiklarinda insanlar Oliip zombiye doniistirler, (3) saldirgan et yiyen
canavarlardir, (4) sese kars1 duyarlidirlar. Bu davranissal kurallar ¢ercevesinde dizi bize
insanlarin zombilerin istila ettigi bir diinyada nasil davranacagini gercekg¢i bir sekilde
simiile eder: (1) Insanlar, zombileri baslarmdan vururlar, (2) yakimlar1 1sirildiklarinda
onlar1 6ldiirmek zorunda kalirlar, (3) korunakli olmayan yerlerde ndbet tutarlar, (4) ses
cikartan silahlar1 yalnizca son ¢are olarak kullanirlar. Bu sdylenenler ¢ogu ana akim
film ve dizi i¢in de gegerlidir. Dijital oyunlarda oldugu gibi davranigsal kurallar ¢ogu
filmin anlatisal diinyasinda da modellenmektedir ama fark, dijital oyunlarda modellenen
bu davranigsal kurallar ¢ercevesinde yapay diinyayla etkilesime gecebiliyor olusumdur;
filmlerde ise sadece filmdeki faillerin onlarla etkilesime geg¢isini izleyebilirim. Diger
yandan dijital oyunlarin diinyalar1 filmlerden farkli olarak ger¢ek zamanli olarak
yaratilir ki bu oyuncunun bu diinyayla gercek zamanli bigimde etkilesim
kurabilmesininin gerekli kosuludur. Aymi sey bu davranigsal kurallarin degistirilmesini

de olanakli kilar; 6rnegin Quake ve Half-Life gibi oyunlarda “noclip” hilesi, normalde
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oyuncunun hareketini engelleyen nesnelerin bu 6zelligini ortadan kaldirarak oyuncunun

duvarlardan ve kati nesnelerin i¢erisinden gecebilmesini saglar.

Nitekim burada ger¢ekei kodlarla tiretilen film ve dizilerle oyunlarin karsilastirilmasi
yaniltici olabilir. Sinema ve dizilerde bulundugumuz izleyici konumu ve goriintiilerin az
cok isaretsel (indexical) bir dogaya sahip oldugunu varsaymamiz bir dereceye kadar bir
gerceklik hissiyati yaratabilir. Ancak bir oyunda dogrudan yapan ve eyleyen failin
kendisiyken bodyle bir yanilsamaya kapilmak olanaksizdir; bunun i¢in hem duyusal
geribildirimlerim, hem nesnelerin davranislarinin hem de kontrol arayiiziiniin kusursuz
olmasi1 gerekir ki giinlimiizde hem pratik hem kuramsal olarak bu diisiiniilemeyecek
olciide uzak bir olasiliktir.*® Zaten bu miimkiin oldugunda bu bir simiilasyon veya
temsil degil, gercekligin kendisi olacaktir (Matrix veya Existens gibi filmlerde oldugu
gibi). Ancak bu, dijital oyunlarin diinyalarinin ger¢ek olmadigi anlamina gelmez; onlar
gercektir ama bunun nedeni onlarin gercekligi temsil veya simiile etmeleri veya
Baudrillard’in savundugu gibi gercekligin yerine ge¢cmeleri degildir. Bunu gormek igin
asirt maddi indirgemeci bir tutum benimseyip, dijital oyunlardaki kendiliklerin fiziksel
devrelerin, transistorlerin ve elektrik akimlarinin sonucu olduklarmi iddia etmeye de
gerek yoktur. Tek yapmamiz gereken deneyim alanimiza bakmaktir; bizim igin etki ve
etkilenme iliskisine girdigimiz hersey gercektir; gercek olmayan bir seyi nasil goriip,
duyup, onunla etkilesime girebiliriz? Dogrusu, ¢ogu ayrim gibi gercek-gergcek disi
ayrimi da temelde pratik bir ayrimdir, kuramsal degil. Bir karakter bir filmde silahla
vuruldugunda tiziilebiliriz hatta aglayabiliriz ama katili oynayan aktoriin gergcek hayatta
tutuklanmas1 gerektigini de diisiinmeyiz. Insanlar bu tiirden sagduyusal ve pratik
ayrimlar  yapmasalardi, medyalarla  doygunlasmis  kiiltiirlerde ~ yasamalarini
diizenlemeleri olanaksiz hale gelirdi. Ancak gozden kagirilmamasi gereken nokta bu

ayrimlarin gergek ontolojik ayrimlara tekabiil etmedikleridir; onlar pratik nedenlerle

* Daniel Dennett Consciousness Explained kitabinin basinda bir beyinin tanka konularak sinir uyarilari
yoluyla onda gergek diinyanin bir yanilsamasinin tiretilmeye ¢alisildig: bir diisiince deneyi yapar. Sonug
olarak soyle der:

“[Bunun olanakli oldugunu diistinen kisiye] sahte olup olmadig1 belli olmayan bir bozuk para atin; bir iki
saniyede o parayl cizerek, isirarak, sesini dinleyerek, agirligimi tartarak ve giinesin ondan nasil
yansidigimma bakarak Cray model bir siiperbilgisayarin bir yilda diizenleyebileceginden daha fazla
enformasyon isleyecektir. Ger¢ek ama sahte bir bozuk para yapmak c¢ocuk oyuncagidir; ama sinirlerin
uyarilmasi yoluyla yoktan simiile edilmis bir bozuk para yaratmak giiniimiizde ve biiyiik ihtimal sonsuza
kadar insan teknolojisinin olanaklarinin tesinde kalacaktir.” (Dennett, 1991: 6)
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yapilmistir ve bu ylizden neredeyse istisnasiz bicimde ayrintili kuramsal incelemelere

dayanamazlar.

Sanal-gergek, gercek-kurgusal ve temsil-simiilasyon gibi ayrimlar gdstermeye calistigim
gibi aciklayici olmaktan ziyade isimizi daha da zorlastirmaktadirlar. Onceki boliimde
sOylendigi gibi soyut ayrimlardan yola ¢ikmak yerine somut deneyime bagvurmak
gereklidir. Ancak askinsal deneycilik deneyimlerin kendilerinin de agiklanmasi
gerektigini savunur. Dijital oyunlar oyuncularin aktif olarak etkilesim kuracagi ¢evreler
icerdiginden ikinci dereceden sibernetik yaklagimlara son derece uygundur. Bu nedenle
dijital oyunlara Francisco Varela ve Humberto Maturana’nin bilme kuramindan bakmak

verimli olabilir.
7.3.DIJITAL OYUNLAR VE SIBERNETIK

Dijital oyunlarin oyuncu ve makine arasinda kurulan bir sibernetik devre olarak
kavramsallastirilabilecegi iyi bilinmektedir (6rn. Aaarseth, 1997; Lister v.d., 2009;
Newman, 2002; Friedman, 1999). Sibernetik Yunanca “diimenci” anlamina gelen
kybernetes sdzctiglinden gelir ve “yonetim bilimi” demektir. Kurucusu Norbert Wiener
tarafindan “hayvanlarda ve makinelerde kontrol ve iletisimin bilimi”  olarak
tanimlanmistir. Agiklayict bir 6rnek olarak kelimenin kaynagini buldugu diimencinin ne
yaptigina bakilabilir. Her seyden 6nce diimencinin bir hedef noktasi vardir ve onun
amact gemiyi bu hedef noktasina vardirmaktir. Ancak bunu yapabilmesi igin
enformasyona (0rnegin geminin istikameti, riizgarlarin yonii) ihtiyaci vardir ve diimenci
bu enformasyonel girdilere gore gemiyi yonetir. Diimenci ile enformasyon arasinda
kurulan iliskilere geribildirim dongiileri (feedback loops) denilir ¢linkli geminin gittigi

yon ile enformasyonel girdiler arasinda dongiisel bir nedensellik vardir.
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Uciincii Resim: Basit geribilimdirim modeli. (Wikipedia’dan alinmistir).

Pusulanin gosterdigi yon geminin hedefine gore geminin gittigi yoni belirlerken,
geminin gittigi yon de pusulanin gdsterdigi yonii belirleyecektir. Bagka bir 6rnek i¢in

Heims’a bakilabilir:

Sibernetik model, bir uyarinin bir tepkiye yol agtig1 geleneksel neden-ve-sonug
iligkisinin yerine negatif geribildirim gerektiren bir “dongilisel nedensellik”
koymustur: Kisi su dolu bir bardagi kaldirmak isteyip, elini ve kolunu uzatirken
gorsel ya da duyusal algilar tarafindan elinin bardaga yakinligi konusunda devaml
bilgilendirilir ve kisi diizgiin bir sekilde bardagi tutma amacini gergeklestirmek igin
eylemini buna gore diizenler. Bu siire¢ dongiiseldir ¢linkii bir anda kolun
bulundugu konum bir sonraki anda eylemin yapildigi enformasyonu meydana
getirecektir. Eger devre dogruysa, siireci diizenleyecektir (Heims’tan aktaran
Friedman, 1999)

Bu sema cevresel enformasyon isleyebilen, hedef yonelimli ve kendini diizenleme
kapasitesine sahip her tiirlii sisteme uygulanabilir. Yaygin Ornekler olarak mesela
buzdolaplarindaki termostat kullanicinin belirledigi hedef sicaklia gére buzdolabinin
icindeki sicaklig1 geribildirim dongiileriyle diizenleyecek, insan viicudu belli bir 1s1y1
korumak i¢in terleme ve titreme gibi yontemlere bagvuracaktir. Bu sdylenenler klasik,
birinci dalga ya da birinci dereceden sibernetik denilen yaklasimlarin odak noktasidirlar
ve Hayles’in belirttigi asil dikkat homeostasis (hedef halin korunmasi) iizerindedir.
Klasik sibernetik 6zel olarak bu kuramin teknolojik uygulamalariyla (bilgisayarlar,
robotlar, makineler, askeri silahlar) yakindan iliskili oldugundan Geyer’in dedigi gibi
bir “miihendislik yaklasimi” olarak goriilebilir (Geyer, 1994). Ayni yaklagim i¢inden

formiile edilmis olan Shannon ve Weaver’in koétii s6hretli enformasyon modelinin
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yaninda kuramin askeri komuta, kontrol ve iletisim (C* command, control and
communication) paradigmasiyla yakin iligkisi ve homeostasis’e yapilan vurgu genelde
ilerici siyasi bir yonelime sahip kiiltiirel teorisyenler i¢in bu kuramin kabuslardan ¢iktigi
izlenimini verebilir. Nitekim bu yaklasgimin epistemolojik igerimleri oldukca
devrimseldir ve ancak modern, ikinci dereceden, ikinci donem veya ikinci dalga denilen

sibernetik yaklagimlar tarafindan ortaya konulmuslardir.

Bu yaklagimlarin en {inliisii olan Maturana ve Varela’nin kuramina ge¢meden Once
dijital oyunlarin sibernetik devreler olarak nasil kavramsallastirildigina bakilabilir.
Gergekte bu kavramsallastirmalar klasik sibernetik bakis acisindan yapilmistir: Oyuncu
kendi kendini yonetme kapasitesine sahip, enformasyon isleyen bir sistemdir ve oyunun
hedeflerine gore oyun diinyasindan gelen enformasyonla geribildirim dongiileri kurarak
eylemini diizenler. Oyuncu bu geribesleme dongiileriyle kendisi ve oyun arasinda
sibernetik bir devre kuracaktir: Oyuncunun yaptiklari oyun diinyasinda bir etki
yaratacak, bu ona goriintiiler, sesler ve titresimler bi¢iminde geribildirimler olarak
iletilecektir, bu geribildirimler ise oyuncunun baska bir eylemiyle sonuglanacak ve bu
doéngiisel bigimde devam edecektir.*' Béyle bir iliski 6zne (insan) ile nesne (makine)
arasindaki sinirlart bulandirdigindan Friedman oyun oynarken bilgisayar ile insanin
zihninin kaynastigin1 ve bizim bu sekilde siborglara doniistiiglimiizii iddia eder
(Friedman, 1999). Kanimca bdyle abartili ifadelere gerek yoktur; zira goriilecegi gibi
insanin bilme ve algilama bi¢imi - dogal, toplumsal veya teknolojik- hangi ortamda

olursa olsun temel igleyis bakimindan benzerdir.

*Fark edilecegi tizere bu sema, “eylem” kelimesi yerine “anlamlandirma pratikleri” terimi konularak
filmlere ve romanlara da bir dereceye kadar uygulanabilir. Deleuze de sinemay1 benzer bir sibernetik
devre olarak kavramsallagtirmigtir. Aarseth (1997) de geribesleme dongiileriyle karakterize olan
“sibermetin” ya da “ergodik” edebiyat dedigi dijital oyunlara odaklanarak onlarin geleneksel metinlerden
ayiran farklarini incelese de bu farklar1 pek de ikna edici bir sekilde koyamamustir. Ornegin ergodik
edebiyati ergodik olmayan edebiyattan ayiran fark olarak bu metinlerde ilerlemek i¢in gereken g¢abanin
onemliligi (non-trivial) ve dnemsizligi (trivial) gibi muglak bir dlgiit kullanmigtir. Buna gore ergodik
olmayan bir metin sadece g6z hareketleri ve sayfa ¢evirmeler yoluyla okunurken, dijital oyunlar daha
biiyiik bir ¢aba gerektirir. Burada amacim ince siniflandirmalar yapip, dijital oyunlarin “6ziini”
kesfetmeye ¢aligmak olmadigindan bu konuyu bir soru isareti olarak birakmayi tercih ediyorum.
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7.4. BILMEK YAPMAKTIR, YAPMAK BiLMEKTIR

Fark edilecegi iizere klasik sibernetigin iistiine kuruldugu epistemoloji olduk¢a naif
realist varsayimlara dayanmaktadir. Basit bir sekilde kendi kendini yoneten sistemler
dis diinyadan gelen nesnel enformasyonlart isleyerek davranmaktadirlar. Ancak
goriildiigl gibi enformasyon (girdi) ve davranis (¢ikt1) arasinda dongiisel bir nedensellik
vardir ve A, B’nin nedeni oldugu gibi B de A’nin nedenidir; dolayistyla bu neyin girdi
neyin ¢ikti, neyin enformasyon neyin davranig, neyin icerisi neyin disarisi, neyin
organizma neyin ¢evre oldugunu son tahlilde belirlemeyi olanaksiz hale getirir. Ikinci
donem sibernetik kuramlar bu paradoksal dongiiselligin i¢erimlerini sonuna kadar takip

edip, devrimsel bir epistemoloji ortaya koymuslardir. Katherine Hayles’in sozleriyle:

Her sey bir kurbagayla baslamisti. Klasik bir makalede Macy grubunun merkezi
oyunculari (...) kurbaganin gérme sistemi hakkinda ¢igir acan bir inceleme ortaya
koymuslardi. Biiyiik bir incelikle kurbaganin gérme sisteminin diinyay1 temsil
etmekten ziyade onu insa ettigini gostermislerdi. Kurbaga i¢in dogru olan insan i¢in
de dogru olmaliyd ¢linkil insanin sinir sisteminin diinyay1 “gercekten” oldugu gibi
gosteren essiz bir yapiya sahip olduguna inanmak i¢in hicbir neden yoktu.
Arastirma grubundaki herkes bu ¢alismanin potansiyel olarak sahip oldugu radikal
epistemolojik igerimleri takip etmekle ilgilenmemislerdi. Ornegin McCulloch
realist epistemolojiye sadik kalmaya devam etmisti. Ancak ayni aragtirma ekibinde
bulunan $ilili gen¢ bir ndrofizyolog olan Humberto Maturana bunu bilinmeyene
giden bir sigrama tahtasi olarak kullanmist1 (Hayles, 1999: 131).

Maturana sonradan benzeri calismalara devam etmistir ve inceledigi fenomenlerin
(gorme ve renk algis1) gozlemciden bagimsiz nesnel bir dis diinyadan hareketle
aciklanamayacagint goérmiustiir. Bu yiizden “farkli bir yaklasgimmn ve farkli bir
epistemolojinin gerekli” oldugu kanaatine varmistir (Maturana ve Varela, 1980: xv).
Buna gore bilme ve algi digsal ve nesnel bir diinyaya bakarak degil organizmanin
kendisinin “organizasyonuyla” aciklanmalidir ve biligsel degil “biyolojik bir
fenomendir” (s. xvi). Bunu 06znel bir idealizme diismeden veya Kant gibi agkin
kategoriler varsaymadan yapmak fark edilecegi gibi son derece zordur ve Maturana ile
Varela yaptiklarimi bigak sirtinda ylirlimeye benzetirler (Maturana ve Varela, 2010:
145). Bu amagla Maturana ve Varela olduk¢a zengin bir terminoloji gelistirip,
kuramlarint tek hiicreli canlilardan topluma kadar genis bir fenomenler alanini

agiklamak i¢in kullanmislardir.
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Belki de onlarin en iyi bilinen kavramlar1 “kendi kendini var etme”dir (autopoiesis).
Yasamin ne oldugu sorusuna cevap olarak yarattiklar1 bu kavram, canlilarin kendilerini
bir birlik olarak belirleyen sinirlarini ve organizasyonlar1 yeniden iiretmesini saglayan

essiz organizasyonuna gonderme yapar:

Kendi kendini var eden (bir birlik olarak tanimlanmig) bir makine, bilesenlerin
iretim (doniisiim ve yikim) siiregleri ag1 olarak bilesenlerini su sekilde iiretecek
sekilde organize olmus bir makinedir: (i) bilesenleri, etkilesimleri ve doniisiimleri
yoluyla kendilerini iireten siiregler (iliskiler) agin1 devamli yeniden {iretirler ve
gergeklestirirler ve (ii) bilesenler, [kendi iiretim] aglarin1 gerceklestiren topolojik
alan1 belirleyerek varolduklar1 uzamda makineyi somut bir birlik olarak meydana
getirirler. (Maturana ve Varela, 1980: 79)

Bagka bir yerde Varela bu tanimlarini 6rneklendirerek agar:

Kendi kendini var etme, yagami temel hiicresel formunda iireten essizligin ortaya
cikisini tanimlaya calisir. Bu, hiicresel diizeye 0Ozgiildiir. Bir paradoks yaratan
dongiisel ya da aga 6zgii bir siire¢ vardir: Biyokimyasal tepkimelerin kendi kendini
organize eden ag1 6zgiil ve essiz bir sey yapan molekiiller iiretir: Onlar ¢eperin
bilesenlerini iireten agm sinirlarii belirleyen bir sinir, bir ¢eper yaratirlar. Bu,
mantiksal bir 6nyiikleme [bootstrap], bir dongiidiir: Bir ag, kendi sinirimi iireten
agin smirlarimi belirleyen kendilikler iiretir. Bu onylikleme tam da hiicreler
konusunda essiz olan seydir. Kendini-ayirt eden bir kendilik Onyiikleme
tamamlandiginda ortaya c¢ikar. Bu kendilik kendi smirini {iretmistir. Digsal bir
failin onu fark etmesini ya da kendisinin “ben buradayim” demesine ihtiyac yoktur.
O kendinde bir 6z-ayrimdir. Kimyasal ve fiziksel bir corbadan kendini ayirt ederek
kurar (Varela, 1996: 212).

Organizasyon yazarlara gore “bir seyin varolmasi icin gerekli olan iligkilere” gonderme
yapar (Maturana ve Varela, 2010:69). Seylerin 6zdesligini veya neligini meydana
getiren onlarin organizasyonudur ve bu organizasyon degistiginde onlar baska bir seye
doniistirler (Maturana ve Varela, 1980: xx). Seyler organizasyon olarak kapaliyken, yap1
olarak aciktirlar. Yap1 bir organizasyonu “gercek kilan” bilesenlere ve onlarin
iliskilerine génderme yapar (Maturana ve Varela, 2010:73). Ornegin biitiin elektronik
aygitlar elektrik enerjisine ihtiya¢ duyarlar ancak bunun kaynagi karbon pil, lityum
batarya, priz elektrigi, giines enerjisi veya digerleri olabilir; organizasyonel olarak
elektronik aygitlar bir enerji kaynagina ihtiyag¢ duysalar yapisal olarak bu enerji kaynagi

farkli tiirden olabilir.

Bu bakimdan organizmalar ya da sistemler cevreleriyle sadece yapilari yoluyla

etkilesim kurabilirler ve degisiklik gecirebilirler (¢linkii organizasyonlar1 bozuldugunda
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baska bir seye doniislirler, ornegin canlilar organizasyonlarini bozacak degisimler
gecirdiklerinde Oliirler). Yapisal etkilesimler eger tekrarliyorsa ve istikrarli bir hal
almiglarsa buna “yapisal baglasim” (structural coupling) denilir (Maturana ve Varela,
2010: 95). Cevre ve sistem arasindaki iligki herhangi bir taraf i¢in belirlenimsel degildir
clinkii degisimleri belirleyen ayn1 zamanda degisim gegiren sistemin yapist ve onun
tarihidir, sadece bu degisimi tetikleyen sistem degil.*” Buna ise “islemsel kapanim”
(operational closure) adim verirler ¢linkii her sistem kendinde 6z-gondergeseldir ve dis
diinyadan gelen degisimler ancak onun yapisinin etkilesimler alan1 i¢inde bulundugunda
varlardir. Ornegin insanlar sadece belli frekanslar arasindaki ses dalgalarii duyabilirler
ve bu frekanslar algilamalarinin tek kosulu onlarin ¢esitli cihazlar yoluyla insanlarin
yapisal etkilesim alani icerisine girecek sekilde ¢evrilmeleridir. Diger bir 6rnek olarak
insanlarin degisim algis1 verilebilir; 6zetle biz ne ¢cok yavas ne de ¢ok hizli degisimleri
algilayabiliriz. Bir bitkinin ¢i¢ek agigini siiregen bigimde gorebilmemiz igin uzun
araliklarla ¢ekilmis resimlerin saniyede yirmi dort kare olacak sekilde oynatilmalari
gerekir; diger yandan bir mermiyi gorebilmemiz i¢in bir saniyede ¢ekilen binlerce
karenin saniyede yirmi dort kare olarak hizlandirilarak oynatilmasi gerekir. Bunun
nedenini gormek hi¢ de zor degildir zira insanin evrim tarihinin biiyiik kisminda onun

algisinin digina diisen fenomenler onun yasami i¢in ¢ok az 6nem arzetmistir

Sinir sistemi de boyle bir islemsel kapanima sahiptir ve bu nedenle ne temsili (nesnelci)

ne de tekbencidir (idealist):

Tekbenci degildir ¢ilinkii sinir sisteminin organizmasinin parg¢asi olarak sinir sisteminin
cevresiyle etkilesimlerine katilir. Bu etkilesimler sinir sisteminde siirekli olarak yapisal
degisimleri tetikler, ki bu yapisal degisimler de sistemin farkli durumlarinin dinamiklerini
ayarlar.

()

* Fark edilecegi iizere bu “dogal secilim” diisiincesiyle bagdasmaz ¢iinkii bu terim organizmalardaki
degisikliklerin doga tarafindan “segildigini” Onerir. Maturana ve Varela’ya gore hem cevre hem de
organizmalar birbirleriyle etkilesim kurarken beraber degisimler gegirirler ve bir se¢cim varsa her ikisi de
secim yapmaktadirlar. Organizmalar kendi organizasyonlarint ve onu bozmayacak sekilde uyarlanma
kapasitelerini tanimlar1 geregi koruduklari i¢in secilim veya iyi veya koti uyarlanmislik gibi bir
yanilsama ortaya ¢ikmaktadir; gercekte bunlar gézlemcinin disaridan getirdigi tanimlamalardir. Aslinda
canlilarin tek yaptigi yasamaktadir baska bir sey degil (Bkz. Bilgi Agaci, 5. B6liim). Deleuze’iinki gibi
Maturana ve Varela’nin kurami da son derece igkindir ve diinyadaki higbir sey kendisinden baska bir seye
gonderme yapmaz.
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Temsil temelli de degildir c¢ilinkii her etkilesimde hangi diizen [degisikliklerinin]
muhtemel oldugunu ve bunlar1 hangi degisimlerin tetikleyecegini belirleyen, sinir
sisteminin yapisal durumudur. Dolayisiyla sinir sisteminin geleneksel anlamda girdi-
ciktilarinin oldugu seklinde bir tanimlama yanlis olur. (...) Diger bir deyisle sinir sistemi
siklikla duydugumuz gibi ¢evreden “bilgi toplamaz.” (Maturana ve Varela, 2010: 176).

Buradan hareketle Maturana ve Varela’nin algi ve bilme konusundaki ana tezleri ortaya
koyulabilir: “Sdylenen her s6z biri tarafindan sdylenmistir” ve “yapmak bilmektir,
bilmek yapmaktir” (Maturana ve Varela, 2010:57). Birinci tezin anlasilmasi oldukga
kolaydir ¢iinkii sOylenenlerden ¢iktig1 gibi biitiin sozler onlar1 sdyleyenlerin yasarken
gecirdigi yapisal degisimlerin, kurdugu yapisal baglasimlarin ve etkilesimlerin tarihi
icinden sdylenmistir (dogal olarak bu benim icin de gegerlidir). ikinci tez ise burada
Ozellikle oOnemlidir ¢linkii oyunlar oyuncunun aktif olarak eyledigi bir ortam
oldugundan, yapma ve eyleme odakli bir algi ve bilme kurami1 oyunlar1 farkli bir sekilde

diisiinmemizi saglayabilir.

Bahsedilen tez Bilgi Agaci’nda ayrintili olarak gelistirilmemisse de Varela ve
meslektaslart Embodied Mind adli kitapta bu tezi bilme kuramlarinin merkezi haline
getirmislerdir. Bu yapitta yine temsili ve solipsist (tekbenci) yaklasimlarin disinda
“enactive” (varlik kazandiran) bir bilme kurami ortaya koymak icin bilmeyi “bedensel
(tecesslim etmis, cisimlesmis, somutlagsmig) eylem” (embodied action) olarak

kavramsallastirmistirlardir:

Bedensel eylem ifadesiyle ne anlatmak istedigimizi agiklamamiza izin verin.
Bedensel terimini kullanarak iki noktayr vurgulamay: istiyoruz: Birincisi bilme
¢esitli duyu-motor kapasiteleri olan bir bedene sahip olmaktan kaynaklanan g¢esitli
deneyimlere dayanmaktadir; ikincisi bu bireysel duyu-motor kapasitelerinin
kendileri onlarn kapsayan biyolojik, psikolojik ve kiiltiirel bir baglama
gomiiliidiirler. Eylem terimini kullanarak duyusal ve motor siireglerin, algi ve
eylemin yasanan bilme edimi iginde esasen ayrilamaz oldugunu vurgulamak
istiyoruz. Gergekte, bunlar sadece bireylerde olumsal olarak baglantili degildir ve
beraber evrimsellesmislerdir.

(..)

Varlik kazandiran (enactive) bir yaklasim ise Oziinde iki noktadan meydana
gelmektedir: (1) Algi, algisal olarak yonlendirelen eylemden olusur ve (2) biligsel
yapilar eylemin algisal olarak yonlendirilmesini saglayan tekrarlayan duyu-motor
ortintiilerden kaynaklanir. (Varela v.d., 1993: 173).
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Varela v.d. bu goriislerini temellendirmek icin ¢ok sayida ornek vermislerdir.® Bu
goriisii 0zetlemek gerekirse biz bilirken ve algilarken nesnel bir diinyadaki nesnelerin
ozellikleri zihinsel olarak temsil etmekten ziyade, onlarla nasil etkilesime girdigimizin
tarihine (hem bireysel hem tiirsel) gore onlar1 varliga getirmekteyizdir. Benzer bir algi
goriislinli Varela’ya dogrudan géonderme yapmasa da Brian Massumi de tartigmaktadir

ve 1yi bir sekilde ortaya koydugundan alintilamaya deger:

Bir an bir ¢igekte ne goriip ne koklar? Ondan polen toplayacak kadar. Bir canlinin
algis1 onun nesne {izerindeki eylemleriyle tamamen orantilidir. Algilanan nesnenin
ozellikleri o nesnenin o6zelliklerinden ziyade eylemin Ozellikleridir. Diger yandan
bu, ozelliklerin 6znel oldugu veya algilayanda bulundugu anlamina gelmez. Tam
tersine algilayan ve algilananin birbirlerinin diinyasma somut sekilde dahil
olmalarinin sonuglaridirlar. (...) Bir canlinin algilarinin onun eylemleriyle tamamen
orantili oldugu ifadesi hafif kagmaktadir. Onlarin algilart potansiyel hallerinde
onlarin eylemleridir. Algilar olanakli eylemlerdir. (Massumi, 2002: 90-91)
[Vurgular yazarin]

Boyle bir bilme ve algi kuramindan yola ¢ikarak oyunlara baktigimizda ne goriiriiriiz?
Bir oyundaki bir agacin gergek bir agaci temsil veya simiile etmedigini sOylemistim. Bir
bilgisayar oyunundaki bir aga¢ benim benzeri nesnelerle girdigim etkilesimlerin tarihi
yaninda oyunun kurallar1 dahilinde onunla girdigim etkilesimler yoluyla algilanacak ve
bilinecektir. O aga¢ gergektir ama onun gergekligini onun gerceklige ne kadar gonderme
yaptig1 degil, o oyunda agagla girdigim etki ve etkilenme iligkisi (diger terimlerle

olanakli eylemler ya da yapisal baglasimlar) yaratacaktir.

Friedman’in (1999) da bizim dijjital oyunlar oynarken “bilgisayar gibi diistinmeye
basladigimiz” gibi ifadeleri de bu yaklasim igerisinden diisiiniilebilir. Friedman’in
kastettigi dijital oyunlar oynanirken bu diinyalarin kurallarinin 6grenilip, bunlara gore
davranilmasidir; mesela gergekte harekete pek de engel olusturmayan kisa bahge citleri,
ziplamanin, tirmanmanin ve benzerlerinin miimkiin olmadig1 oyunlarda harekete engel
olusturacaktir ve eger citler arasinda bir bosluk yoksa oyuncu buranin gecilemez

oldugunu anlayacak ve onlar1 gordiigii anda bu alanin oyunun sinirlart disinda oldugunu

®Ornegin karanlikta 1s1ksiz ortamda bir sepette yetistirilmis kedi yavrulari, motor-duyu organlar normal
caligsa da deney ortamindan ¢ikartildiginda korlermis gibi duvarlara ve nesnelere ¢arpmislardir. Kor
insanlar i¢in tasarlanmis dokunsal sinyaller veren bir video kameray1 hareket ederek yonlendiren korler
bir kag saat sonra bu uyarilar1 ¢cevreden gelen “gorsel duyumlar” olarak yorumlamay1 6grenmisler ve bir
anlamda gérmeye baglamislardir (Varela v.d., 1993: 174-5).
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fark edecektir. Ancak Friedman’in dedigi gibi hi¢ de bu bilgisayar gibi diisiinmek
anlamina gelmez ve insanlarin normal algilama ve bilme sekline 6zgii bir durumdur.
Serres’in topu veya Maturana ve Varela’nin “dogal secilim” goriisii konusunda
sOylenenlerde goriildiigii gibi 6zne-nesne olarak kavramsallastirilan iligkilerde gergekte
iki tarafta hem 6zne hem de nesnelerdir ve tek tarafli bir belirlenim iliskisi yoktur.
Ovyunlar da ¢ok farkli degillerdir ve sorun nesneye tam belirleyici gii¢ verildigi realist ug
ile 6zneye tam belirleyici gii¢ verildigi idealist ucun ortasinda bir konum benimseyerek

¢oziilebilir (gergekei realizm).
7.5.DIJITAL OYUNLAR VE OZDESLESME

Temsili yaklagimlarin yetersizliginin belki de en acgik hale geldigi konu oyunlarda

6zdeslesme sorunudur. Dovey ve Kennedy soyle diyor:

Bir oyundaki gostergeler ve gosterenler iizerine kurulu metin analizlerinin, bir
karakteri/avatar1 oynamak ile geleneksel bir ekranda bir karakteri izlemek
arasindaki farki kavramakta yetersiz oldugu goriilmiistiir. Mekanda ve zamanda
avatar1 yonlendirmeyle iliskin aktiviteler, kimlik ve arzu kavramlarini epey
karmagik hatta bazilarinin iddia ettigi gibi yersiz hale getirmektedir. Eger avatar
satran¢ tahtas1 lzerindeki taslar gibi sadece oyundaki bir 6ge ise onunla
“0zdeslesmemiz” de beklenmez. (2006:96).

Onceki boliimde denildigi gibi 6zne-nesne gibi ayrimlarin oyunlarda siirdiiriilmesinin
zorlugu, bakan-bakilan gibi ayrimlara dayanan psikanalitik 6zdeslesme kuramlarinin
dogrudan oyunlara uygulanmasini da son derece zolastirmaktadir. Bu konuda en fazla
tartisilan figiirlerden birisi Tomb Raider’in (1996) bas karakteri Lara Croft’tur. Kafa
karistiran durum Lara Croft gibi hiper erotize edilmis bir bas karakterin nasil olup da
erkeklerin agirliklt oldugu bir oyuncu kitlesi icin boylesine bir popiilerlige ulasmis
olmasidir. Bu durum erkek bakisinin egemen oldugu diisiiniilen sinema gibi medyalar
icin normal karsilanirken, bilgisayar oyunlarinda oyuncunun dogrudan avatarla
0zdeslestigi diistintildiiglinden tuhaf bir durum ortaya ¢ikmistir. Bu oyunu oynayan
erkekler kendilerini kadin gibi mi hissetmektedir, onlar transeksiiel bir 6zne konumu mu

benimsemislerdir? Kennedy soyle diyor:

Ozne ve nesne arasindaki karmasik iliskide Tomb Raider’1 Lara olarak oynamak
zorunda kalan erkek oyuncu cinsiyet degistirmistir [transgendered]: oyuncu ve
oyun karakteri arasindaki ayrim bulanmigtir. Bu cinsiyet degistirmeyi kesfetmek
icin olanakli yollardan birisi oyuncu ve oyun karakterinin kaynagmasini bir tiir
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queer bedensellesme olarak diisiinmektir; (erkek) oyuncunun eti ile Lara’nin saf
enformasyondan olusan disil bedeni birlesmektedir. Bu yeni queer kimlik olanakli
olarak 6zdeslesme ve arzu gibi sabit ayrimlar1 baltaladigi gibi yogun bir sekilde
korunan eril ve disil 6znellik uclarin1 da sarsmaktadir (Kennedy, 2002).

Eger durum bdyleyse neden Lara Croft’u ¢iplak gdsteren yamalar veya onun gesitli
pornografik  resimleri agirhikli  olarak erkek oyuncu topluluklar1 arasinda
yayginlagsmistir. Bu konuya psikanalitik ¢erceve i¢inden cevap vermeye ¢alisan Helen
W. Kennedy psikanalizin sikistigini anladig1 anda kullandig: sihirli sézctige bagvurmak

zorunda kalmistir: Inkar. Séyle diyor:

Lara‘y1 oynamanin cinsiyet degistirtici islevinin, erkek oyuncularin siirdiirdiigli oyun
kiiltiirii iizerinde herhangi bir gercek etkisi olmamis gibi goriinmektedir. Eger bdyle bir
sey varsa Lara’yr giicli bir sekilde cinsel arzu ve fantazi nesnesi olarak sabitlemek
isteyen hikayelerin ve resimlerin iiretilmesiyle bu inkar edilmektedir (. . .) Bundan ayrica
Lara’yt — erkek oyuncularca - umutsuzca “seks objesi” olarak yeniden-kodlama
¢abalarinin bazilarmin, bu deneyimlerin kadin bir karakter tarafindan dolaylanmig
olmasindan kaynaklanan bir tedirginlikten kaynaklandig1 ve Lara’yla 6zdeslesme/empati
kurmus olmay1 reddetme ¢abasini gosterdigi ¢ikartilabilir (Kennedy, 2002).

Gergekten de mitkemmel bir ¢oziimleme; sinema i¢in kullanilan psikanalitik 6zdeslesme
kuraminin dijital oyunlara dogrudan aktarilamayacagi sonucuna varmak yerine,
Kennedy gergekte bdoyle bir 6zdeslemenin oldugu ama oyuncularin bunu inkar ettigi

yargisina varmistir. Aarseth ise sOyle demistir:

Film kuramcilan tarafindan zaten 6lesiye ¢oziimlenmis olan Lara Croft’un viicut
Olciileri bir oyuncu olarak benim i¢in 6nemsizdir ¢linkii farkli goériinen bir viicut
benim oyunu farkli sekilde oynanami saglamayacaktir (...) Oynarken ben onun
bedenini gormiiyorum bile, onun iginden, onun Gtesini goriiyorum (Aarseth, 2004).

Cogu oyuncu Aarseth’e burada hak verecektir; ilk oyun oynandiginda veya
goriildiigiinde belki Lara’nin goriiniisii dikkat g¢ekici gelebilir ancak bir siire sonra
oyunun kurallart ve amaglart 6grenildiginde oyuncu Lara’dan ziyade Lara’nin
cevresindeki diinyaya odaklanmasi gerektigini 6grenecek ve Lara sadece sinematik
aralarda oyuncunun odagi haline gelecektir. Bu durum Newman’in (2002) oyundaki
karakterlerin sadece goriinlis olmayip kapasiteler (capability) de olduklart sonucuna
varmasina neden olmustur. Ancak yukarida tartisilan kuramlar gercevesinde bu ikiligin
de sorgulanmasi gerekmektedir c¢ilinkii yukarida soOylenenlerden acik oldugu iizere
goriiniislerin kendileri de kapasitelerdir. Onceki boliimde ele aldigimz League of

Legends’taki Vayne karakteri kurgusal vampir avcilariyla bir metinlerarasilik iliskisine
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sahiptir ve onun becerileri onun goriinlisiiyle uyumlu bi¢gimde tasarlanmistir (6rnegin
“glimiis oklar” [silver bolts] ve “gece avcist” [night hunter] gibi adlara sahip becerilere
sahiptir). Diger yandan alg1 ve bilme edimlerinin eninde sonunda gdériilen nesnelerin ve
goren Oznelerin etki ve etkilenme kapasiteleri ve onlarin tarihiyle iliskili oldugu
sOylendi. Saf goriinlis sadece bir soyutlamadir ve goriintigler goriilen sey (ya da
benzerleri) ile kurulan veya olanakli olarak kurulabilecek etki ve etkilenim iligkileri

yoluyla varliga getirilirler.*

Ancak oyunlarda goriiniislerin 6nemsiz olup kapasitelerin 6nemli oldugu gibi tespitler
sanki bunlar sadece oyunlara 6zgii 6zelliklermis gibi tartisilmaktadir (“sinema, resim ve
edebiyat temsil ve 6zdeslesmenin oldugu bir alanken bilgisayar oyunlarinda bunlar
yoktur” gibi bir durum varmis gibi goriilmektedir). Gergcekte yapilmasi gereken bu
kavramlarin belli bir alanda (sinema ve edebiyat) sadece gegerliliginin oldugunu
onermek yerine, onlar1 genis bir perspektife yerlestirmektir ve benim bu tezde yapmaya
calistgim da bu olmustur. Ornegin 6zdeslesme kavramimi islemsel tutmak icin
psikanalitik medya kuraminda pek c¢ok dolayli yola sapilarak, farkli kavramlara
basvurulur: “fetisistik inkar, sadizm, mazosizm, erkek/kadin bakisinin igsellestirilmesi,
ideoloji, narsizm, skopofili ve nicesi”.*> Boyle dolambagl yollara girecegimize neden
ornegin Deleuze’lin “birlesim”(assemblage) kavramini veya Varela ile Maturana’nin
“yapisal bagdasim” kavramlarini bu fenomenleri farkli diisiinmeye c¢alismak icin

kullanmiyoruz?
Basit bir ornek: Bir filmde “6zdeslestigim” bir karakter oliiyor, ben tiziiliiyorum.

Ozdeslik kuramimin aciklamasi: 1zleyici bu karakterle &zdeslestiginden, filmdeki
karakter kendisiymis gibi hisseder ama o Oliince, sadece liziilmekle kalir (6zdeslesme

adi itibariyle tam bir 6zdeslesme olsa da bu psikanalizde olanaksiz goriiliir).

“Burada Deleuze’iin  Abecedaire’de (D Maddesi) ortaya koydugu arzu goriisii soylenenlerle
baglantilandirilabilir. Deleuze’e gore arzu diisiiniildiigii gibi bir nesneye yonelik olmaktan ziyade,
arzulayanin o nesneyle kurdugu birlesimlere (assemblage) yoneliktir. Bir kadin bir elbise arzuladiginda
onu tek basina degil, o elbiseyi belli bir baglamda giydiginde ortaya g¢ikan elbise-kadm-parti gibi bir
birlesimi arzular. Ayni sekilde heteroseksiiel bir erkek giizel bir kadin arzuladiginda, onu tek bagina degil
kadin, erkek ve bagka kendilikler ile kurulan birlesimleri arzular. Deleuze bu konuda Proust’dan giizel bir
alint1 yapar: “Ben bir kadini degil, onu saran manzarayi arzularim.”

“Burada Metz (1982), Mulvey (1975) ve Williams’in (1984) 6zdeslesme kuramlarina gonderme
yapiyorum.
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Birlesim kurami: lIzleyici ve izlenen karakter kisa siireligine bir birlesim kurar. Bu
birlesim izleyicinin bedeninin eyleme kapasitelerini arttirir veya azaltir. Eger bu iligki
izleyicinin eyleme kapasitesini arttirtyorsa karaktere sevgi duyar ve liimii liziintiiye yol

acar, diisiirliyorsa ona nefret duyar ve 6liimii sevince yol agar.

Ayni sey Lara Croft i¢in de gegerlidir; oyuncu onunla 6zdeslesmekten ziyade (ki bunun
bizi nasil ¢ikmazlara gotiirdiiglinden yukarida bahsedildi) oyuncu onunla bir birlesim
kurar. Bu birlesimin ad1 iizerinde belli bir 6znesi veya nesnesi yoktur ve oyun siiresince
ikisi beraber eyler. Lara Croft’un becerileri ve tek basina oyuncunun yapamadig: seyleri
yapmast oyuncuda belli bir kapasite artis1 hissiyatina neden olabilir ve bu sevince yol
acar. Ancak oyuncu Lara Croft’la farkl tiirden birlesimler de kurabilir (6rnegin Lara
Croft bakilan bir seks objesi de olabilir). Nitekim bu birlesimler birbirlerini dislayic
degillerdir ve birlesimin taraflarindan herhangi birisinin belirleyiciligi yoktur (ancak
taraflarin 6zellikleri bazi1 birlesimleri kolaylastirabilir). At-insan gibi basit bir birlesimde
(ath binici) insanin ata veya atin insana doniistiigiinli sOylememizin tuhaf olacagi gibi
Lara Croft-oyuncu birlesiminde de bir tarafin diger tarafa doniistiigli veya erkek
oyuncunun drag queen, queer veya transeksiiel oldugunu sdylemek de sagma olacaktir.
Eger Kennedy’nin iddia ettigi doniisiimler gergeklesiyorsa gercek hayattaki siradan her
tiirlii kadin-erkek iliskisinde de ayni doniisiimler gergeklesiyor demektir. Bu kaba ve
ayrintisiz haliyle bile 6zdeslesme yerine birlesim kuraminin kullanilmasi 6zdeslesme
kuramimin yetersiz kaldig1 fenomenleri agiklamakta bu kuramin verimli olabilecegini

gostermektedir.

7.6. SONUC

Bilgisayar oyunlarina sinema veya edebiyat metni gibi yaklagilamayacagi, oyunlarin
temsili olmadig1 ve 6zdeslesme diisiincesinin oyunlarda yetersiz kaldigi gibi tartismalar
oyun caligmalarinda anlaticilar (narrativists) ve ludolojistlerin arasindaki siiregelen

tartismanin 6nemli bir kismin1 olusturur. Aarseth soyle der:

Kirk yillik oldukea sessiz bir evrimden sonra en sonunda kiiltiirel bir medya olarak
bilgisayar oyunlar1 ciddiye alinmas1 gereken genis-capli toplumsal ve estetik bir
fenomen olarak taninmaya baslandi. Son yillarda oyunlar media non grata
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[istenmeyen medya] statiisiinden biiyiik akademik potansiyele sahip oldugu kabul
edilen, akademik genisleme ve taninmanin gerceklesebilecegi bir alana doniistil.

Biiylik yer kapmaca yarisi bagladi; edebiyat ve film ¢aligmalar1 gibi komsu
alanlardan gelen akademisyenler “macera ve altin firsatlar dolu bir diyarda yeni bir
baslangic” (Blade Runner’dan bir reklam) sansini hevesle kucakliyorlar. Biitiin
toprak hiicumlart gibi yerel kiiltiire ve tarihe saygi olabildigince az ve istilacilarin
kendi geleneklerine, araclarina ve yetkinliklerine gilivenleri tam. Bilgisayar
oyunlari ¢alismalar1 bakir topraklardir ve kiiltiirel, metinsel ¢alismalarin makineleri
tarafindan siriiliip, paylasilmaya hazirdir. (Aarseth, 2004).

Kiiltiirel calismalar yaklasimina ait Kennedy ve Dovey de, Aarseth gibi ludolojistlerin
goriislerinden ¢okca faydalansa da her firsatta oyunlart temsili yaklasgimin igine
yerlestirmeye caligirlar ve bunu tam olarak yapamamanin sikintis1 onlarin “bilgisayar
oyunlarimi  toplumsal gostergebilim alanina ¢ekmek i¢in bir yol bulmamiz
gerekmektedir” gibi neredeyse kulaga paranayokca gelen sozler sarf etmelerine neden
olmustur. Kaygilar1 bir anlamda gayet anlasilirdir zira uzun bir gelenegin sundugu
kavrayislar birikimini bir ¢irpida kenara atmak kolay is degildir. Ancak baska arastirma
konular1 i¢in yaratilmis araglarin yeni konulara tam olarak uymamasi pek de sasirtici
degildir ve bu durumda eski araglara umutsuzca tutunmaya ¢alismak yerine kuramsal

arayislara girilmek zorundadir.

Burada savunulan goriigler kabaca Newman, Frasca, Friedman, Juul ve Aarseth gibi
ludolojistlerin tespitlerine yakinsa da ben bu tespitlerin iistiine kurulacagi ontolojik ve
epistemolojik temellerin eksik oldugu kanaatindeyim. Temsil ve Ozdeslesme
kavramlarinin oyunlar i¢in yetersiz kaldiklarin1 sdylemekle yetinmeyip temsil ile
0zdeslesme kavramlarinin aciklamaya calistigi fenomenleri agiklayabilecek kuramsal
yaklagimlar da ortaya konulmalidir. Ludolojistlerin sundugu kavrayislarin daha genis bir
kuramsal perspektife yerlestirilmesi gerekir ve benim gostermeye calistigim gibi
yetersiz oldugu goriilen temsili ve kiiltiirel yaklagimlara alternatif olabilecek kuramlar
mevcuttur. Burada 6zellikle hem dogaya, hem topluma hem de teknolojik nesnelere
uygulanabilecek temsil-dig1 holistik kuramsal yaklasimlar segerek giiclimiin yettigince
bunu gostermeye calistim. Biiyiik ihtimal basarisiz oldum ama en azindan bdyle bir

cabanin potansiyel olarak verimli olabilecegini gostermis olmay1 umuyorum.
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SONUC: SORUNLAR, COZUMLER VE TANIKLAR

Fark edildigi tizere bu tezde de “ufuklar, s6z konusu olanlar, zaman dilimleri ve aktorler
hicbirisi birbirleriyle bagdasmiyorlar ama yine de orada, ayni hikdyeye yakalanmis
haldeler” (Latour, 1991: 1). Peki Mario’nun dinozoru, hacilar, tek hiicreli canlilar,
Ingold’un oriimcekleri, Serres’in topu ve kurbagalar nasil oldu da ayni tonalite
icerisinden konusmaya basladilar? Belki de tezde bahsi gecen biitliin aktorler (hem
kuramcilar hem de nesneler) Isabelle Stengers’in (1997) kavramsallastirdig1 bigimde
“taniklar” olarak kavranabilirler. Ancak asil soru onlarin burada hangi sorunlara ya da

hangi davalara taniklik ettikleridir.

Anlasildig1 iizere bu tezde en merkezi ve en fazla yer ayrilan sorun kimlik ve nelik
konusuyla baglantili olarak temsil meselesiydi. Nitekim sorunlar ya da davalar tanimlar1
geregi bir oneme sahip olmalidirlar. Matematik problemlerinde oldugu gibi sorunlarin
(baz1) 6geleri ile aralarindaki iliskiler soyutlanabilse bile 6nemden yoksun halde onlar
olsa olsa cansiz iskeletlere veya bos kabuklara benzerler. Onlarin dnemleri ise eninde
sonunda deneyimseldir ve kisinin onlarla dolayli ya da dolaysiz yasamsal bir iligki

icinde olmasi gerekir. Diger deyisle sorunlar ayni zamanda hissedilir.

Deleuze sorunlarin ya da Idealarin kokenini duyumsamada (sensibility) buldugunu
sOylerken bunu kastetmektedir (1994: 194). Bu yilizden c¢ogu zaman iizerimizde
baskisini hissettigimiz sorunlar bulaniktirlar ve onlara kafa karisikligi eslik eder.
Sorunlar sadece sonradan diisiince yoluyla 6gelerine ayrilir, belirlenmis hale gelerek
¢Oziimlerine kavusurlar. Nitekim “sorunlar onlara verilen c¢oziimlerle ortadan
kalkmazlar” (1994: 168) ve sonsuz sayida ¢6ziime izin verirler. Nelik ve kimlik konusu
da boyle bir sorundur ve temsil ona verilen cevaplarin muhtemelen en yayginidir.
Platon’dan baglayarak, kaba deneycilige ve giliniimiizde yaygin olan dilbilimsel
idealizme kadar hepsi de genel temsili ¢ati igerisinde is goriirler. Nitekim bu goriislerde
bir sorun gérmek duyumsama ve ¢oziimler arasinda bir uyumsuzluk oldugu anlamina
gelir. Belki de bunun en iyi 6rnegi cinsiyet sorunsali g¢ercevesinde goriilebilir; neden

erkekler degil de kadinlar yaygin dogalci ve 6zcii cinsiyet kavramsallagtirmalarini
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sorunsallastirmislardir? Kisacasi bunun nedeni cinsiyet sorununa verilen bu cevabin

Ozgiirliik alanini kisitlayici ve giicten diisiiriicii olarak hissedilmesidir.

Burada da bilgisayar oyunlar1 merkeze alinip, kiiltiirel yaklagimlara hakim olan dilsel
temsili ¢ercevenin bdyle bir elestirisi yapilmistir. Sorunsal olan noktalar genelde bahsi
gecen temsili g¢ercevenin yarattifi huzursuzluklarla yakindan baglantilidir ve bu
bakimdan 06znel olsalar da onlar agirlikli olarak dillendiren ve bi¢imini veren
kuramcilar veya taniklar olmustur. Tezde ele alinan bu sorunsal noktalardan bahsetmek

gerekirse:

1. Dili merkeze alan kiiltiivel yaklasimlar 6znel deneyimlere ¢ok az yer

birakmaktadir.

Eger biitlin deneyimler dilin ve sdylemlerin {irlinliyse, bireylerin yasaminda yaraticiliga
ve farkliliga ¢ok az yer kalmaktadir. Tek yapabilecekleri 6nceden belirlenmis 6zne
konumlar1 arasinda hareket edebilmektedir ve onlarin yenilerini yaratmanin tek yolu
sOylemleri ve dili degistirmektedir. Bunun ise son derece zor oldugu goriilmiistiir ¢iinkii
sOylemleri kimin yarattig1 ve kimin yeniden trettigi belirsizdir ve herkesin onlara kars1

cikacak sesi ya da diger deyisle sembolik, entellektiiel ve kiiltiirel giicii yoktur.

Bu goriiste Platon’un hayaletlerini gormek de zor degildir. Eger sdylemler ve
gostergeler gosterilenlerini insa ediyorlarsa, temsil iliskisi de ¢arpik bir sekilde tersine
donmiis demektir. Dil ve sOylemler gerceklikteki kisileri ve nesneleri temsil etmek
yerine, bu kisiler ve nesneler kendilerini kuran sOylemleri ve gostergeleri temsil
ediyorlar demektir. Baglantili bicimde bu goriis kendiliklerin sadece tek bir katmanina

(onlar hakkinda konusulanlar) odaklandigindan onlarin bedensel ve duygusal etkilerini

de genelde disarida birakmaktadir.

Bu konuda iyi bir 6rnek olarak Roland Barthes’in Camera Lucida’s1 (1981) verilebilir.
Barthes ailenin ya baski ve catismanin gergeklestigi bir alan ya da ¢ikarci bir ittifak
olarak kavramsallagtirildigini ve “birbirlerini seven bir ailenin diisiiniilemedigini” sdyler
(s. 74). Barthes’in yasin1 tuttugu annesine annelik ve aile sdyleminin siradan bir {irlini
degil de essiz ve tekil bir birey olarak yaklagsmasi tabii ki normal durumdur ancak

kuramlar s6z konusu oldugunda 6zellikle nesnellik amaciyla genelde bu 6geler kimlik
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ve nelik sorunsalinin disinda birakilmaktadir. Baska bir 6rnek ise Deleuze’iin sik sik
bahsettigi Hans’in atidir. Deleuze, Hans’in atinin temsili degil etkilenimsel oldugunu
sOylerken ayni duruma vurgu yapmaktadir; bir ¢ocugun bir atin sokakta yikilip
kirbaglanmasi olayina tanik olusu psikanalitik, taksonomik ya da kiiltiirel temsil yoluyla
nasil agiklanabilir? Deleuze’iin temsili yaklasimlarin farkliligi diisiinemedigi iddiasi
buradan gelir, Hans’in atiyla diger atlar arasinda pek ¢ok benzerlik olsa da ve bunlar
soyutlanabilse bile Hans’1n at1 6zgiil bir bireysellesme tarihine sahip, Hans’1n da i¢inde
bulundugu 6zgiil bir iliskiler ag1 (assemblage) i¢indeki, dogrudan bedensel ve duygusal
etkilere sahip bir tekilliktir. Az ¢ok herkes bilir ki Descartes’in bilingsiz makineler
olarak kavramsallastirdig1 hayvanlar bile bir dereceye kadar bireysellik ve kendine has
davraniglar gosterebilirler. Nesnellik ve evrensellik amaciyla bu tiirden farkliliklarin
disarida birakilmasi onlarin var olmadigi anlamina gelmez. Whitehead’in olusturdugu
yaraticilik (creativity) kavraminin neredeyse basmakalip olacak derecede yaygin hale
gelip, onun kendisinin ve bu kavramin orijinal baglaminin unutulmasi bu bakimdan bize
cok sey soyler. Ona gore asil soru Heidegger’in sorusu olan “neden hicbir sey degil de
bir sey var?” degil “nasil oluyor da her zaman yeni bir sey var?” seklindedir (Shaviro,
2009: xiii). Yaraticilik Whitehead’in ontolojisinin nihai ilkesidir ve gergeklikteki
kendiliklerin benzerliklerine indirgenememesine vurgu yapar. Soyut tiir, cins, sOylem
ve islev gibi kategoriler her zaman benzerliklerden ve ortakliklardan meydana
geldiginden bu farkliliklar sadece somut deneyime odaklanilarak goriilebilir ve ikinci

sorunsal da bu noktadan kaynaklanir.
2. Deneycilik ozciiliik degildir, tam tersine ozciiliige karsi tek ¢aredir.

Deneycilik Massumi’nin belirttigi gibi kiiltiirel yaklasimlar i¢inde genelde nesnelci bir
Ozciilige ya da Oznel idealizme gotiiren ¢ikmaz bir yol olarak goriliir. Belki de bu
goriisin en bliylik nedeni uzun yillar boyunca kati bilimlerden devsirilip beseri ve
sosyal bilimlere uygulanmaya c¢alisilan mantik¢1 pozitivist gecgerlilik kistaslart ve
davranisci1 paradigmadir. Gergekte bu yaklasimlar sadece sosyal bilimlerde degil kendi

alanlar1 i¢inde de yogun bir elestiriye tabi tutulmuslardir.

Aslinda indirgemeci, 6zcii ve solipsist olmayan deneyci yaklagimlar hem felsefede hem

de bilimler alaninda yaygin olarak bulunmaktadirlar. Ornegin bu tezde bahsedilen
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kuramcilar (Deleuze, Ingold, Massumi, De Landa, Varela, Maturana, Latour ve
Whitehead) hepsi farkli adlarla deneyci, realist ve materyalist yaklagimlar
savunmaktadirlar. Yukarida soOylenenlerle baglantili olarak neden deneyime
odaklanilmas: gerektigi aslinda kolaylikla goriilebilir. Algilar ve deneyimler disinda
bizlerin diinyayla herhangi bir sekilde iliski kurmamiz miimkiin degildir, aksi durumda
Leibniz’in nomadlar1 gibi kendi i¢ine kapali “penceresiz” kendilikler olurduk. Burada
yazilanlar eninde sonunda gérme duyusu yoluyla okunmaktadir ve biitiin insani
diinyamiz deneyimlerden meydana gelmektedir: “[Deneyim disinda] higbir sey yoktur,
sadece hiclik vardir — gerisi sessizliktir” (Whitehead, 1978 [1929]: 43). Deleuze ise ayni
olguyu Hyppolite’den iki alintiyla sdyle ifade etmistir: “Perdenin arkasinda higbir sey
yoktur” ve “tek gizem, bir gizemin olmayisidir” (Deleuze, 2004: 17). Nietzsche’nin
(1873) soyledigi gibi yapraklarda algiladigimiz benzerlikler bizde biitiin yapraklarin
kendisine gore boyandigi, kivrildigi ve ¢izildigi bir model oldugu diislincesini
dogurabilse de, boyle bir model yoktur ve onlarin beceriksiz bir el tarafindan yapilmis
gibi goriiniip, birbirleriyle ayni olmamalar1 bir kusur degil, yaraticihigin isaretidir.
Whitehead’in yaraticilikla es anlamli olarak kullandigi Tanri’sinin diinyay1 yaratmak
yerine “kurtardigini” sOylemesi bu anlama gelir (1979: 346). Gergekten de seylerin
kendi modellerinin sadik ve tek tip imgeleri oldugu, degisimin, olusun ve farkliligin

olmadig1 bir diinya totaliter, distopik ve kabuslardan ¢ikmadir.

Deleuze’iin kullandig1 tabirlerle deneyciligin 6zgiir, ¢ilgin, vahsi ve dizginlenemez
dogast buradan kaynaklanir ¢iinkii sadece deneycilik ¢ogullugu ve ayniliga
indirgenemeyen farkliliklar1 gormemizi saglar. Deneyci bir yaklasimin bir diger 6zelligi
ise tamamen olmasa da benzer bir paradigma benimseyen bilimler alanina agilan

diisiince hatlar1 sunmasidir.

3. Bilimler indirgemeci, davranis¢i ve aptal maddeye tapan kuramlardan ibaret
degildir, bunun yerine bu alanlarda da son derece verimli tartismalar, sorunlar ve

kavrayislar vardir.

Beseri bilimler ve kiiltiirel yaklasimlarda yaygm bir bilim diismanliginin oldugu

sOylenebilir. Eger diismanlik yoksa da genelde bu alanlarin bazen anlagilmaz, bazen
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verimsiz ve bazen de yanlislarla dolu alanlar oldugu diisiiniilmekte ve bu alanlarin
literatiirleriyle iletisim kurmaya gerek duyulmamaktadir. Muhtemelen bu tutumun en
onemli kaynaklar1 Heidegger’in “bilim diisiinmez, hesaplar” kavrayisi ve Frankfurt
Okulu’nun mantik¢t pozitivizm merkezli bilim elestirisidir. Gerg¢ekte bu diismanlik iki
taraflidir ve istisnalar olsa da genel bir boliinme ve kutuplagsma oldugu sdylenebilir ki
bu Snow’un iki kiiltiir kavramsallagtirmasinda ve 90’larda gergeklesen “bilim

savaslarinda” (Freud savaslari olarak da bilinir) goriilmektedir.

Ozellikle beseri bilimlerin bilim ve teknolojiye odaklanan alanlari (6rnegin teknoloji
felsefesi, bilim felsefesi, posthiimanizm ve bilim ve teknoloji calismalari [STS])
bilimsel literatiirle kapsamli bir iletisim kursa da kiiltiirel ¢aligmalar icerisinde yeni
medya s6z konusu oldugunda bu alanlara yeterince yer verilmedigi s6ylenebilir. Bunun

ise Bassett’in sozleriyle sdyle bir etkisi olmustur:

Disiplinlerarasi yapisi, yeniye, kutsallastirilmamis ve marjinal olana agiklig1
ve bazi versiyonlarmin iktidara yaptigr vurgu, kiiltiirel ¢alismalarin yeni
medyay1 olusturan yakinsama, sinirlart yok etme ve heterojen bi¢imlerin
analizi i¢in yararli ve hatta “tabii” bir alan oldugu anlamina geliyor. Ama
hi¢ de boyle olmadi. Cok daha farkli bir olusum ortaya ¢ikti. Tekno-kiiltiir
lizerine yazilan yazilar (...) kiiltlirel ¢calismalari tamamen reddetti. (Bassett,
2013:325).

Gergekten de Ozellikle bilgisayar oyunlariyla ilgili kiiltiirel yaklasimlar en azindan
bende onlarin bu medyanin farkliligini ve yeniligini kavrayamadiglr izlenimini
olusturdu. Yapilan sey ¢ogu zaman geleneksel medya kaynakli kavrayislarin bu
medyaya uygulanmaya calisilmasi ve ortaya ¢ikan uyumsuzluk nedeniyle ¢ekincelerin
belirtilmesidir. David Morley’in (2007) Eagleton’dan alintiladigi bir tabirle “rap
miizigin entellektiie]l esdegeri” gibi ayni elestiriler (azinliklarin temsili, cinsiyet
esitsizlikleri, direnis olanaklari) tekrarlanmaktadir (s. 24) . Bu goriisler tabii ki siyasi
bakimdan degerli amaglara hizmet etseler de Ozellikle sinema, televizyon ve yazil
medya i¢in ¢okca dile getirilmis olduklarindan pek yeni degillerdir. Baglantili bicimde
bu alanda calisanlarin kiiltiirel ¢aligmalar1 reddetmesi ve alan disinda arayiglara girmesi
tuhaf degildir. En azindan okudugunuz bu tezin boyle bir yonelim almasiin baslica
nedeni bu oldu zira kiiltiirelci yaklagimlarin i¢ine bu zamana kadar disarida birakilmis

veya yeni 6gelerin katilmasi onun sorunsallastirilmasini da gerektirmektedir.
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Yeni medya ve teknolojiler yaninda kiiltiirel yaklasimlarin igine katilmaya ¢alisildiginda
kisa devre yaratan diger bir 6ge insan-olmayan canlilardir. Deneyimin, kiiltiiriin ve
anlamin dilsel, sembolik ve temsili oldugu varsayimi bizim disimizdaki biitiin canlilar
anlamsiz diinyalarda yasayan bilingsiz otomatomlara doniistiiriir. Bu yaklasimdan
bakildiginda Kundera’nin deyimiyle hayvanlarin aci inlemeleri makine gicirtilarina
benzer hale gelir (1986: 290). Genelde dillendirilmeyen bu igerim tek kelimeyle utang
vericidir ve Badmington’un dedigi gibi “kiiltiir anthropos veya humanitas’in 6zel
miilkiyeti olarak kaldig1 siirece kiiltiirel ¢alismalar, diinyay1 incitmeye devam
edecektir.” (Badmington, 2013: 390). Kendisini politik olarak ilerici ve yenilik¢i olarak
tanimlayan bu yaklasim en azindan ekoloji konusunda simifta kalmaktadir ve insan-
hayvan gibi dikotomiler varsaymadan is goren bilimler bu konuda agik sekilde ¢ok daha

ilericidir.

Bilimlerle yetersiz iletisimin yol actig1 diger bir sorun, bu alanlarin sik¢a bilimleri
Newtoncu klasik mekanik bilimle 6zdeslestirmelerine neden olmaktadirlar. Aym
zamanda sosyal bilimlere bilimlerden gecen baz1 kavramlar da bu nedenle
sorgulanmadan kalmaktadirlar. Gergekte Deleuze’iin de kapsamli bir sekilde
yararlandig1 sibernetik, termodinamik ve karmasik sistem kuramlari determinist ve
tarithsel boyuttan yoksun olan Newtoncu bilim anlayismi yogun bir sekilde
elestirmektedir.*® Ne kadar alakasiz alanlar gibi goriinseler de onlar sosyal bilimlerde
bir tirlii ¢ozilemeyen bazi1 tartismalara farkli bir 1sikta bakabilmemizi
saglayabilmektedir. Ornegin Lister v.d. (2009) teknolojik determinizm konusuna bdyle
yaklagmistir. “Teknoloji mi toplumu belirler yoksa toplum mu teknolojiyi belirler”
sorusu gercekte Newtoncu deterministik bir nedensellik modeli (¢izgisel nedensellik)
varsaymaktadir ve bu sorunun bir tiirlii cevaplanamamasi bundan kaynaklanir.
Aristoteles’in dort nedensellik ayrimimi bir kenara birakirsak, bilimler alaninda da
cizgisel ve belirlenimci nedensellik disinda nedensellik bigimleri oldugu goriilecektir.
Bunlardan birisi son boliimde bahsedilen sibernetigin benimsedigi dongiisel nedensellik,
karmagik sistem kuramlarinin benimsedigi ¢izgisel olmayan nedensellik ve kuantum

fiziginin benimsedigi olasilik bazinda isleyen nedenselliktir. Ozne-nesne dikotomisinde

*® Bu konularda agirlikli olarak. Manuel de Landa (2002), llya Prigogine ve Isabelle Stengers (1984) ve
Stuart Kaufmann’dan (2008) yararlandim. Lister v.d.’nin (2009) son bolimi ayni konuda yeni medya
odakli verimli bir tartisma icermektedir.
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de ayni durum s6z konusudur ve bu yiizden Serres (1982) 6zne-benzeri ve nesne-
benzeri gibi kavramlar yaratmistir. Bu konularda basit bir belirlenimsel iligki aramak

anlamsizdir ¢ilinkii bu fenomenler mekanik ve determistik sekilde islemez.

4. Bilgisayar oyunlar: temsili medya kuramlar: igerisinden ancak simirll sekilde

anlasilabilirler.

Peki bilgisayar oyunlar1 biitiin bu kuramsal tartismalar icerisinde nerede
durmaktadirlar? Dogrusu biitiin bu tartigmalarda bilgisayar oyunlarinin disinda pek ¢ok
sorundan bahsetmis olsam da oyunlar biitiin bu kuramsal tartismalarda yonlendirici bir
0ge olarak is gordi. Bu bakimdan Turkle’in (1995) deyimiyle oyunlar kuramlarla

beraber diisiinmek i¢in verimli nesneler (objects-to-think-with) olarak kullanildi.

Sikca belirttigim gibi oyunlarin anlatilarina indirgenemedigi ve agirlikli olarak temsil-
dis1 sekilde isledikleri gergekte yeni gozlemler degildir ve ludolojistler tarafindan ikna
edici bi¢imde ortaya konulmuslardir. Basit bir sekilde anlatisal ve temsili ogeler,
oyunlarda asli 6geler degildir ve bu 6gelere odaklanmanin ne kadar yeni kavrayislar
ortaya koyabilecegi konusunda en azindan benim siiphelerim var. Sadece hikaye
diizeyinde bakildiginda - eger tabi varlarsa - oyunlarmn hikayelerinin ve anlati
formlarinin Hollywood tarzi ana akim filmlerini model aldiklar1 ve senaryo ile
karakterlerin sikca basmakalip ve klise olduklar1 goriilecektir. Boyle oldugunda bile bu
oyunlar son derece etkileyici deneyimler sunabilmektedirler zira bu hikayelerin ayni
zamanda pargasi olabilmek biitlin deneyimi degistirebilmektedir. Basarilt oyunlara
bakildiginda onlarda ortak Ozelliginin, iyi tasarlanmig bir oyun yapist (gameplay)
oldugu goriilecektir; en azindan benim bildigim kadariyla kotii bir oyun yapisina sahip
olup da yiiksek bir basariya ulagsmis oyun yoktur, anlatilar1 ve hikayeleri ne kadar iyi
olursa olsun. Kisacast Shaw’in (2010) bir goériismecisinin deyimiyle oyunlarda anlati

genelde “olursa iyi olur” tarzi bir 6gedir.

Tezde bahsedilmemis olsa da Walter Benjamin’in Mekdnik Yeniden Uretim Caginda
Sanat Yapiti’nda (1978) sinema i¢in sdyledikleri belki de sinemadan daha iyi bir sekilde
oyunlara uygulanabilir. Benjamin sanatin prototipi olarak resimden ziyade mimariyi
almistt ve mimarinin hem kullanilan hem de algilanan bir sanat bi¢imi oldugunu

sOyleyip, sinemay1 boyle kavramsallastirmisti. Benzer sekilde oyunlar1 incelemek i¢in
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onceki sanat formlarindan yararlanilacaksa bu sinema, roman veya resim degil mimari
olmalidir ¢iinkii her ikisinde de tasariminin bas 6gesi etkilesimdir. Mimari literatiiriine
hakim olmadigindan kesin bir yargi veremem ama en azindan Museum of Modern
Arts’in Mimari ve Tasarim boliimiiniin bas kiiratérii Paolo Antonelli bunun farkinda
gibi goriiniiyor. Bir TED konusmasinda Antonelli 2012 yilinda 14 bilgisayar oyununu
MOMA kolleksiyonuna dahil edisinin ardindan ¢ikan tartismalara deginir ve neden
béyle bir sey yaptigmi anlatir.*’ Ona gore kisaca “Picasso’yla Pac-man ayni miizede
nasil olabilir?” tarzi tartigmalar asil noktayr gozden kacirmaktadir ¢iinkii bilgisayar
oyunlar1 sanat olsun ya da olmasin ¢ok yaratici ve basarili “etkilesimsel tasarimlara®

(13

(interaction design) sahiplerdir; hatta Antonelli’ye gore oyunlar etkilesimin “saf

formlaridir”.

Nitekim buradaki biitiin bu kuramsal tartismalarin amaci sadece oyunlarin etkilesimsel
ve temsil-dis1 oldugunu sdylemek degildi ki zaten bunlar nispeten iyi bilinmektedir.
Bunun yerine tam tersi bicimde bu 6zelliklerin sadece oyunlarla sinirli olmayip, insan
diinyasinin tamamu i¢in de gecerli oldugunu cesitli kuramcilar yoluyla ortaya koymaya
calistim. Ornegin Deleuze’iin etki ve etkilenme kapasitesi(affect) ya da Maturana ve
Varela’nin eylem odakli epistemolojisi daha en bastan etkilesimsel ve temsil-dis1 degil

midir?

Ludoloji literatiiriiniin bu kuramlardan habersiz sekilde benzer kavrayislara varmasi bir
rastlantt degildir. Newman’in (2002) yaptig1 kapasite-goriinlis ayrimi, kendilikleri
goriiniisleri, iglevleri ve organlariyla degil de ne yaptiklariyla tanimlayan Spinozaci-
Deleuzecii etolojiye yakin degil midir? Friedman (1999) ve Aarseth (1997) gibi
kuramcilarin Maturana ve Varela’nin da i¢inde bulundugu sibernetik yaklagimi onlardan

habersiz sekilde oyunlar i¢in verimli modeller olarak kullanmalar1 sans eseri midir?

Dogrusu oyunlardan yola ¢ikarak ¢esitli kuramcilar yoluyla genel ve holistik bir ontoloji
serimlemeye ¢alismak tuhaf gelebilir. Bunun 6nemli bir nedeni son derece 6znel ve ne
yazik ki bu konuda beni savunacak herhangi bir tamigim da yok. Kisaca agiklamak
gerekirse giiniimiizde artik 6nemi taninan ana akim bir medya haline gelmeye baslasa da

oyunlarin istenmeyen ve ‘“gocuklara 6zgii” bir medya oldugu stereotipinin etkisini

*Paola Antonelli: Why i brought Pac-Man to MOMA. http://www.youtube.com/watch?v=YzGjO5aHShQ
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bliyiik ihtimal belli bir yasin lizerinde ¢ogu oyuncu iyi bilmektedir. En azindan sahsen
onlar1 6znel olarak 6nemli gdrsem de kafamdaki Oteki farkli diisiiniiyordu. Tez
danigmanim Hakan Ergiil boyle bir 6neride bulunmasa ve beni cesaretlendirmeseydi
biiyiik ihtimal hi¢cbir zaman bdyle bir sey yapmazdim. Nitekim bu konuyu bazi genel ve
Oznelerarasi olarak dnemi hissedilen sorunlar baglantisinda tartismam gerektigi de agikti
cliinkii mesela FPS oyunlarinda saglik sistemlerinin karsilastirilmasi gibi bir konu,
oyunlarla yakin bir tamisikligi olmayan okuyucular i¢in biiylik ihtimal dis ¢ekimine
benzer bir deneyim sunacakti. Bu yiizden bilgisayar oyunlarmi merkeze alan ve
oyunlarla kimlik ve nelik gibi en genel ontolojik sorunlarin bile diisiiniilebilecegi

gosteren boyle bir tez ortaya ¢ikti. Bu tezin gizli glindemi de iste boyledir.
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