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TRANSHUMANIZM VE KARSILASTIRMALI
izpUsUMU

Onséz

Transhiimanizm, biitiin diinyada patlayan yeni bir sosyal
harekettir. Bazi transhiimanistler kendilerini makinelerle birleg-
tirmek isterler. Digerleri bilim ve teknolojiyi kullanarak top-
lumu ve kiiltiirii gelistirmeyi arzular.

Kigisel olarak ben, transhiimanizm yeniligini kullanarak in-
sanlan daha uzun -belki sonsuza kadar- yagatmak istiyorum.

Transhiimanizm ile ilgili en heyecan verici sey, bu hareketin
on y1l dnce bir grup insanla baglayip simdi biitiin diinyada mil-
yonlarca insana yayilmasidir. Son on sekiz ay iginde, transhii-
manist girketlere yapilan girigim fonu miktar1 dérde katland.

Bir¢ok milyarder, akademisyen, hatta politikac1 bile simdi
transhiimanizmi ciddiye aliyor ve insanhgin yakinda “transhii-
manite”ye doniigsecegi mesajin yayiyorlar. Bunun gok iyi bir sey
olduguna inanuyor ve yakin gelecekte su anda oldugumdan gok
daha iyi bir transhiimanist olmak i¢in sabirsizlaniyorum.

Zoltan Istvan,
Transhiimanist,
The Transhumanist Wager Yazari






Editorden

Her giin 6liim haberlerinin diinyanin dort bir yanindan gel-
digi glinliimiizde bir yandan ekonomiyle miicadele ediyor, bir
yandan hayat standartlarimiz1 bir nebze olsun koruyabilmek
icin her defasinda daha fazla caligmak zorunda kaliyoruz. Bu
arada gecip giden tek seyin zaman oldugunu, 6mriimiiz kisal-
dik¢a yapacak ne kadar da ok seyimiz oldugunu ama bir tiirlii
yapmak istediklerimize baglayamadigimiz: diigiiniip hayiflaru-
yoruz. Etrafimizdaki ikon haline gelen diinya yildizlarina bakip
bazen kendimizi onlarla kiyasliyor, bazen onlar gibi olmak isti-
yor ya da sadece kendimiz olmak ve her seyden izole yagamak
istiyoruz.

Fakat tiim bu itig kakigin ve debelenmenin ortasinda 6liim
gergegi bizi yine sanyor. Aslinda 6liimiin en korkutucu yan, ne
zaman gelecegi belli olmayan ve heniiz iglerimizi tamamlaya-
madan kapiy: galacak olmasidir. Bdylesine bir durumda iistiine
bir de diinyada olup bitenler ve her televizyonu aghgimizda
kargimiza gikan ig karartica haberler eklenince kendi diinyamiza
saklanip kagmak, sanal bir diinya olugturmak ve o diinyada her
kim olmak istersek onu olmak istiyoruz.

Bazen “Fantastik Edebiyat”in ve “Fantastik Filmler”in diya-
rinda, bazen bilgisayar oyunlarinda, bazen kendi hayal diinya-
mizda kaybolup gidiyoruz. Olmek istemiyoruz, 6liime diren-
mek istiyoruz. Daha iyi olmak istiyoruz, daha iyi olacagimiza
inaniyoruz. Daha hizli kogabilmek, daha uzun olabilmek, daha
yakigikhi ya da giizel olabilmek, hep geng kalabilmek... Belki de
hig kilo almamak ya da hi¢ ugrasmadan harika bir viicuda ka-
vugmak... Belki de miimkiindiir. ilkgaglarda yagayan atalarimi-
zin istediklerini bugiin de biz istiyoruz. Simyanin yapamadigini
bilim yoluyla yapmaya ¢alisiyoruz.



Ve en nihayetinde transhiimanizm ortaya gikiyor: edebiyat,
film, teknoloji, bilgisayar oyunlan, mitler ve kutsal kitaplar. Bir-
¢ok alanda kendisini gosteren bu yaklagim aslinda hep var olan
ama nihayet elegtirel bir bigim olarak ete kemige biiriinmiig ola-
rak karsimizda duruyor. Biz de bu kitapta transhiimanizmi an-
lamaya ve farkli yiizlerini anlatmaya galigtik. Insan ve makine-
nin nihai birlesimi sonsuzluk mu yoksa sonun baglangia mi ola-
cak? Yoksa Tannalik oynamak bir defa daha bizi felakete mi sii-
riikleyecek? Belki bu sorularin cevaplarim okuyucular kendileri
vermeli; ama biz en azindan “Transhiimanizm” hareketinin kar-
silagtirmal1 bir izdiigiimiinii vermek istedik. Bunu yaparken de
alintilarimiz: yer yer dipnot seklinde, yer yer de kaynakga kis-
minda belirterek daha dinamik bir okuma tecriibesi saglamak
istedik.

Dr. Timugin Bugra Edman
Istanbul, 2019



Refii Edman

insan, Teknoloji, Tiirkiye, Tekno-Kiiltiir ve
Transhiimanizm

Insanlik tarihinin baglangiandan bugiine insanin aklinda
olan en temel sorulardan bazilari, insanin nasil ortaya ¢iktigs,
her seyin baslangi¢ noktasi, evrenin olusumu, Tanr1’un olusu
ve Tanri ile insan arasindaki iligki geklinde ortaya gikmaktaydi.
Thales’ten Anaksimandros’a, Anaksimandros’tan Pitagoras’a
evrenin kozmogonik ve teogonik olugsumu tartigilmigtir. Bu tar-
tismalar Empedokles’den Parmanides’e ve sonrasinda Demok-
ritos’a kadar uzanmug, daha ileride yaratilis ile ilgili sorular ya-
vag yavas yerini Sofistlerin yeni diinyasina birakmugtir: “Ilginin
insana, insan ile ilgili olana, dine, ahlaka, siyasete, adet ve gele-
neklere, kiiltiire dondiigii ve varlikla, fizikle, metafizikle ilgili
problemlerin ikinci plana atildig), hatta bazen hemen hemen
higbir ilgi gormedigi bir diinya.” (Arslan, 2006:8)

Bu sayede, Bati diinyasinun ileride Italya ile baglayarak yeni-
den kegfedecegi bir aydinlanma ¢ag baglayacaktr, yani Rone-
sans gag1. Nasil ki Michel Foucault’'nun “insanun, insanhk 6niine
konulan birincil sorun olmadig1” kavramindan yola ¢ikarak bu
diinyadaki tek odak noktasinin biz olmadigimiz ve en az bizim
kadar doganin ve dogal hayatin ve dahasi gevremizde olup bi-
ten her seyin belki de Panteist bir dongii igerisinde olup bitisini
algilamak Antikgag felsefelerinden aydinlanma dénemi ve son-
rasina kadar siiregelen bir konu olmugsa; insan temeldeki sor-
gulanan nesne konumundayken, doga insanun yagaminu siirdii-
rebilmesini saglayan isminden de anlagilabilecegi gibi insanog-
lunun dogal yuvasi olmug ve bu 6zellikle Endiistri Devrimi ve



sonrasinda insarun kendi elleriyle olusturdugu bir yapay beton
ormany, yani giiniimiiziin sehirleri ortaya gikana kadar devam
etmigtir.

Boylelikle ilk sorgulamalar Tanr, insan ve doga liglemesi
arasindayken bu liglemeye bir de gehir sorunsal1 katilmugtir. In-
san ilk defa eliyle olusturdugu bu yagam bigimine vermis ol-
dugu hazla daha nice bagarilara imza atmig ama beraberinde de
yikimlan getirmistir. Ornegin, insanhigin belki de gorebilecegi
en biiyiik yiizen saraylardan biri olan “RMS Titanik”, yani bir
hurafeye gore “Tann’nin bile batiramayacag1 gemi” olarak ilan
edilen bu hirsin ve aggézliiliigiin temelini olugturan gérkemli
ylizen saray, 15 Nisan 1912 yilinda daha ilk seferinin 4. giiniinde
South Hampton’dan New York sehrine giderken Kuzey Atlan-

tik Okyanusunda bir “buzdag)” tarafindan batinlmugtir.

Hemen ardindan, 1914-1918 yillan arasinda I. Diinya Sava-
sinda “Sanayi Devrimi” etkisiyle baglayan somiirge ve komiir
havzasi anlagmazliklan yaklagik 18 milyon insanin éliimiine se-
bebiyet vermistir. 6 Mayis 1937 tarihinde insanlar tam da goék-
lere hakimiyetini kurmugsken, Alman “Hindemburg Zeplini”
feci bir sekilde yanarak 35 kiginin 6liimiine sebebiyet vermis;
ama en 6nemlisi, bir kez daha insanlarin bir nevi Tanr1’ya mey-
dan okuyuslarina cevap niteliginde bir gelisme olmugtur.

Bu felaketler yeterli gelmemis olacak ki 1 Eyliil 1939 ile 2 Ey-
liil 1945 tarihleri arasinda yasanan II. Diinya Savagy, siviller da-
hil olmak iizere 80 milyona yakin! kayba sebep olmug ve insan-
higin goriip gorebilecegi en teknolojik ancak en 6liimciil silahu

1 Bu say1y1 tam olarak belirtmek zordur. Zira farkh kaynaklar fakli sayilar
vermektedir. Ozellikle sadece Sovyet Rusya ve Gin kayiplari bile bu ra-
kamlarin iistiinde olabilir. Atom bombalarnin Japonya’da sebep oldugu
direkt ve dolayl kaybi tam olarak bilmek ise pek miimkiin degildir.
https://www.secondworldwarhistory.com/world-war-2-statistics.php
https://www.nationalww2museum.org/students-teachers/student-resour-
ces/research-starters/research-starters-worldwide-deaths-world-war
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olan atom bombasiyla Hirogima ve Nagazaki tamamen yok edil-
migtir. Tiim bu felaketler yetmiyormusgasina, Amerikan-Sovyet
soguk savagina paralel Kore, Vietnam, Afganistan, Giiney Af-
rika, Bosna ve su an halihazirda Ortadogu’da meydana gelen fi-
ili ve dijital savag ve ¢atigmalar bir tiirlii bitmemektedir ve bite-
cek gibi de goziikmemektedir.

Ancak burada enteresan olan konu, 6zellikle Rudyard Kip-
ling, Siegfried Sassoon, Wilfred Owen gibi I. Diinya Savag1 hak-
kinda yazan Ingiliz yazarlann? siirlerinde de karuksadig ge-
kilde, “Bu savaglar oluyorken Tanr neredeydi!” ya da “Nasil
oldu da Tann tiim bu olanlara seyirci kald1!” gibi sorularin so-
rulmasina ve cevaben, “Tanri’'min davraniglarinin enteresan ol-
dugu”? ve insanlar tarafindan anlagilamayacag seklinde ironik
bir cevapla 6zdeglestirilmesidir. Elbette ki buradaki esas sorun,
insanlarin kendi davranuglannuin ve seg¢imlerinin sonuglarim
Tanr’ya yiikleyerek sorumluluk almak istememeleridir. Peki
tim bu dile getirdiklerimizin teknoloji ve kiiltiir ile ne gibi bir
bagintis1 olacaktir? Agkgas: burada yazdiklarimiz, teknolojinin
hayatimizi olumsuz ya da olumlu, su ya da bu gekilde etkiliyor
olmasindan ¢ok insan, teknoloji ve 21. ylizyil transhiimanizm ha-
reketi ile birlikte tipki endiistri devriminde oldugu gibi insanlann
yeni bir yapay diinya ve yapay zeka olugturma ¢abasi ile ilgilidir.

Insanlik, tarih boyunca Gilgamig’tan Beowulf’e, Victor Fran-
kenstein’dan Faust’a birgok eserde ya 6liimsiizliigii aramigtir ya
da Tann olabilmeyi. Bu yiizdendir ki insanlar antik Yunan mi-
tolojisinden Nors mitolojisine, oradan Dogu’ya gidecek olursak

2 Bu yazarlardan 6zellikle Wilfred Owen savagin anlamsizlig) lizerine yaz-
mig oldugu “Dulce et Decorum est” adh siiriyle birinin iilkesi i¢in 6lmesi-
nin oldukga giizel ve yakigik oldugu ironisini yapmg, 4 Kasim 1918’de iro-
nik bir bigimde kendi adamlan tarafindan yanhghkla vurulmugtur.
3Siegfried Sassoon tarafindan yazilan ‘Onlar’ (They) adh giirinden alinma-
dir. Siirde gazi askerler yagadiklar: kayiplan ve felaketleri Piskopos’a sor-
duklarinda Piskopos’un onlara verdigi cevaptir.
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Siimer ve Misir mitolojilerine kadar Tanrlan insan bigciminde
tasvir etmiglerdir. Elbette bu insamin aslinda kendini ne kadar
{istiin bir durumda gérdiigiiniin de bir isaretidir. Insanlar, Tan-
nilar kadar giiglii olabilmeyi teknoloji hayatimiza girmeden 6nce
biiyii ve simya yoluyla elde etmeye galisarak mucizeyi gergek-
lestirmeye galismglardir.

Dogada anlamadiklan bir seyler oldugunda, ellerinde tek-
noloji olmadig1 i¢in bunu Tanrnlara baglamay: segmiglerdir.
Tipki Aziz Paul’'un dedigi gibi, “goériinmezin goriinen tarafin-
dan anlagilmasi zorunlulugu” ilkesine dayanarak soyutu so-
mutlagtirmaya ¢aligmiglardir. Miispet bilimin insan hayatindaki
birgok bilinmezi cevaplamaya baglamas: ile dogal fenomenlerin
agiklanmasi da belli bir diizene kavugsmustur. Tipk: yukarida
bahsettigimiz felaketlerin teknolojiden kaynaklanmasi gibi, in-
sanlarin teknolojik giig ve birikimleri arttikga, yani bir bagka de-
yisle bilgileri arttikga giigleri de artmugtir. Elbette bu hepimizin
bildigi ilizere, iinlii Alman filozof Friedrich Nietzsche’nin belirt-
tigi gibi insanlann giice karg: olan tutkulan ile alakalidir. Zira,
Nietzsche’ye gore hayatta erigilebilecek en yiiksek noktaya ulag-
mak, insanlarin hem giicii kullanmak hem de giiglii kalabilmek
i¢in en biiyiik itici unsurudur.

Giinilimiizde teknoloji elbette hem insanlarin hem de tilkele-
rin sabit olduklan giigleri artirmak ve de temin altina alabilmek
i¢in yegane emniyet siibabi gorevini gormektedir. Elbette bu tar-
tigmanin ana amaci, iilkelerin teknolojiyi nasil kullandigindan
ziyade -yani tiime varmak yerine tiimden gelmek suretiyle en ozele
indirgeyerek- insana odaklanmak ve insanla teknoloji bagintisini
agikliga kavugturabilmektir. Bugiin biliyoruz ki teknoloji birgok
alanda insanlarin iglerini hem biiyiik oranda kolaylaghrmakta
hem de insanlarin zayif yonlerini tamamlamaktadir.

Ilerleyen teknoloji ile birlikte, 6zellikle bilgisayarlann haya-
timizdaki yeri artik onlardan vazgegemeyecegimiz bir noktaya
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gelmigtir. S6yle ki: 1946 yihinda iiretilen ilk “Elektronik Sayisal
Birlestirici ve Bilgisayar”4 (ENIAC) dev bir oda biiytikliigiinde
olup ortalama giincel bir akilh cep telefonundan giigsiiz iken,
bugiin cebimizde tagidigimiz telefonlar yardimi ile Mars’a gon-
derilen bir uzay araaru takip etmek ve hatta kontrol etmek bile
miimkiin olabilir. Ote yandan, insanlann eksikligine deginmis-
ken, bugiin teknoloji yardimiyla vahim bir kaza sonucu kolunu
ya da bacagin kaybetmis bir insana transplantasyon yontemi ile
protez bacak ya da kol takilabiliyor ya da bu organlarin nakli de
yapilabiliyor. Tabii teknolojinin hayatimizdaki yerini anlatmaya
kalksak sayfalar dolusu yaz1 da yazsak bunu bitiremeyiz. Ama
yukarida verilen basit 6rneklerden yola giktigimizda, insanlara
nasil faydah oldugunu goérdiigiimiiz gibi teknolojinin insanlar
nasil yoldan gikarabilecegini de tartigmak gerekir.

Teknik bilgi ilerledikge, insanlarin daima bir iist seviyeye
¢ikmak istedikleri agikardir. Zira, ileri seviye teknik bilgi, insan-
larin sahip olduklan kontrol becerisini yadsinamayacak bir bi-
¢imde artirmaktadir. Omegin, yakin zamana kadar depremler
insanlar igin ¢ok biiyiik tehlike arz ederken, bugiin eskiye naza-
ran ¢ok daha dayanakh ve hatta deprem esnasinda hareket ede-
rek’ depremin yikia etkisini azaltabilen binalar inga edilmekte-
dir. Bugiin yine aym sekilde bilim, bize hiicresel klonlamay:
miimkiin kilarak bir nevi nesli tiikenmekle kars1 kargiya olan hay-
vanlarin klonlanarak kurtarilabilmesi sansiu sunmugtur. Koyun
“Molly” ve “Polly” kardegler® bunun en giizel 6rnegidir. Bu tiir
gelismeler, Jurassic Park gibi bilimkurgu filmlerine de esin kay-
nag1 olmug ve “Neden olmasin?” diye bizleri diigiindlirmiigtiir.

“https://www thecalculatorsite.com/articles/units/history-of-the-calculator.
php

5 Japonya’daki Mori Kulesi ya da Tokyo Gokyiiziiagaa bunlara 6rmek goste-
rilebilir.https://www.whatsnextcw.com/learning-best-japanese-earth-quake
- proof-buildings/

6 1997’de klonlanan ilk memeli canlilar,
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Ote yandan, komplo teorisyenleri bugiin dur durak bilmek-
sizin insan klonlamasiyla ilgili galigmalarin oldugunu iddia et-
mektedirler.” Elbette, dogrulugu karutlanamamis olsa dahi
boyle bir iddia oldukga can sikic1 ve bir o kadar da fantastiktir.

Fakat bu tiir diiglincelerin temelinde yatan ana sebep ne ola-
bilir? Agikgasi, derinlemesine diigiiniildiigiinde, insanlarin bir
seyleri yaratma isteginin baskin diigiince oldugunu kavramak
hig de zor olmayacaktir. Iste bu yiizden, son zamanlarda yadsi-
namayacak sekilde insanlar ciddi bigimde “siborg”, yani “insa-
nums1 robot” iiretiminin pegine diigsmiiglerdir. 1990’11 yillarda
firhna gibi esen Honda'nin Asimo’sundan® bugiin “insanlan
yok etmek istedigini” sdyleyen insarumsi Sophia’ya® gegis yap-
mig durumdayiz. Belli ki insanlar, ipki1 Yunan mitolojisinde
Tanrlarn insan suretinde tasarladiklan gibi, robotlar1 da bugiin
insan suretinde tasarlamaktadirlar.

Apple’in Steve Jobs ile birlikte ilk kurucularindan olan Steve
Wozniak, bir konugsmasinda “robotlarin bize esasen biz insanla-
nn Tannlar oldugumuz igin soylu bir cémertlikle saygih ve ne-
zaketli davranacaklarim” sdylemistir. Bu sayede teknoloji insani
Tanr1’nin statiisiine yiikselterek kendisini daha giiglii hissetme-
sini saglayacaktir. Olasi bir bagaril1 “siborg” iiretimi sadece in-
sanlarin kendilerini manevi anlamda tatmin etmesi degil ama
ayni zamanda gok daha tehlikeli boyutlara ulagabilecek yeni bir
transhiimanist ¢agin isaretgisi olabilir.

7 Ozellikle bu tiir teorilere, italyan gen bilimci Severino Antinori'nin agik-
lamalan sebep olmugtur. Antinori, 2000 yilinda klonlanan insarun bulun-
dugunu ve Dogu Avrupa’da yagadigin iddia etmigtir.
https://www.ntv.com.tr/turkiye/klonlama-yontemiyle-3-bebek-dunyaya-
getirdik,bgy6Y7ZAsUu5KiV8by_MRQ

8 flk kez Honda tarafindan 1986 yilinda geligtirilen Asimo, bugiin gegirdigi
evrimle eninsansirobotlardan biridir. https://asimo.honda.com/asimo-his-
tory/

° Sophia ile ilgili daha fazla bilgi, ilerleyen boliimlerde verilecektir.
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Omek verecek olursak, Uzakdogu ve Amerika’da birgok
fabrika robot seks partnerleri iiretmektedir. Béyle bir fikir, ilk
bagta ok da 6nemli degilmis gibi gelse de ilerleyen teknoloji ile
birlikte bu robotlar, tipk1 1984 yapimi efsanevi Blade Runner'’ fil-
mindeki gibi bir seviyeye ulagtklarinda esas tehlike bag goste-
recektir. Zira, ister kadin ister erkek olsun birgok sebepten do-
lay1 ideal eglerini insanlar arasindan bulamayanlar ve hatta in-
sanlardan bikanlar belki de istedikleri davrang bigcimlerini yiik-
leyebildikleri ve yine istedikleri fizige sahip olabilecek siparig
usulii “siborg”larla yagamaya baglayacaklar.

Elbette bu madalyonun goriinen birinci yiiziidiir. Agikgasi,
gliniimiizde insanlarin birbirlerine zerre kadar tahammiilleri
yokken evliliklerin sevgi, agk ve tutkudan ziyade git gide tipki
Viktorya déonemindeki gibi bir “ig kontrat1”na doniigsmiis olmasi
boylesine “gelecekten firlamis” bir icadin ne gibi sonuglar ola-
bilecegini tahmin etmek hi¢ de zor olmasa gerek.

Ayrica, bu tiir bir icat insanlarda her daim mevcut olan hiik-
metme arzusunu da tam anlamiyla tatmin edecektir. insanligin
baslangicindan beri kolelik sisteminin o ya da bu gekilde var ol-
dugunu diigiiniirsek, medeni kanunlara tabi olmayan bir maki-
nenin hitkmetme arzusuyla insanlar tarafindan nelere ugrayabi-
lecegini tahmin etmek hig de zor olmayacaktir. Ama az &nce be-
lirttigimiz gibi bu madalyonun bir yiiziidiir. Oteki yiizii ise bu
tiir robotlarin zaten seri iliretime ge¢mis durumda olan fabrika-
lardan sonra sadece insanlar tarafindan verilebilen hizmetlerde
de ne denli etkin olabilecekleri, sadece hayal giiciimiizle simrl
kalacaktir.

Muhakkak iscilerinin sigortasindan, primlerinden, maasla-
rindan ve yemeklerinden bikmg olan “biiyiik patronlar”, ken-
dileri igin 7/24 kole formunda galisacak “siborg”lan biiyiik bir

10 Philip K. Dick tarafindan yazilan “Androidler Elektrikli Koyun Diigler
Mi?” romandan esinlenen Ridley Scott’in yonettigi 1982 yapim film.
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mutlulukla kargilayacaklardir. Ote yandan, zaten git gide tem-
bellesen insanoglu belki de 2009 yapimui Surrogate (Suretler) fil-
mindeki gibi evinin konforundan uzaklagmadan kendi sure-
tinde tasarlanan “siborg”lar yardimiyla her isi halledebilir du-
ruma gelebilecektir. Zaten iyice donuklagmig olan insan iligki-
leri bu gekilde sifirlanacaktir.

Elbette sonsuz kontroliin ve hiikmedisin verecek oldugu
LSD! etkisi insanlara sahip oldugu giicii koruma iggiidiisiinii
pompalarken, bir yandan da daha fazlasi i¢in miicadeleyi telkin
edecektir. Her ne kadar edebi eserler ve kiilt filmler yoluyla siib-
liminal sekilde bizlere sunulan bu tiir fantezi diinyalan tipki
Raymond Kurzweil'in dedigi gibi “hayali olabilirler ancak bun-
dan sadece birkag on y1l sonra gergek olacaklar igin hig de diin-
yamizin mantiksiz tasavvurlan degildirler.”

Bir diger yandan, bugiin insanla makineler arasindaki mesa-
fenin git gide azaldigim da gormekteyiz. Yine Kurzweil’a gore
tekillik (singularity) insanlara oldukga yakin olan bir biyolojik
s6zde mutasyondur. Burada “mutasyon” kelimesini kullan-
maktaki amag, 6zellikle geligsen teknolojinin tip alaninda agtig1
gigirlarla insanin biyolojik formunu ya da diisiincesini bir ge-
kilde sanal ortama aktarmanin arifesinde olmamizdir. Yani ¢ok
lasa siire igerisinde insan ile makine ve fiziksel gergekle sanal
gergeklik arasinda bir farklihigin olmadig: diinyaya dogru iler-
lemekteyiz. Kisacasi, bizimki dylesine bir diinya ki, insan olarak
fiziksel ve zihinsel giiciimiizii mevcut limitlerin de iistiine tagi-
maya ¢aligmaktayiz. Iste tekillik tam da burada insanlara bunu
sunmaktadir.

Soyle bir gevremize doniip baktigimizda, 6rnegin bir metro
ya da metrobiiste giderken birbirine ¢ok benzeyen insan tiple-
rini gormiiyor muyuz! Instagram, Facebook gibi uygulamalar
aracihig ile 6rnek model olarak sunulan ve begenilen tipler as-

11 Haliisinasyonlara sebep olan bir uyugturucu hap ¢esidi.
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linda toplum iginde biiytik bir tekillik yaratmaktadir. Ekonomik
durumu elverigli olan kigiler, tibbi yenilikler yardimu ile gesitli
estetik ameliyatlar ve degisimler gecirmekte ve hayram olduk-
lan kigilerin benzer gériiniimlerini kazanabilmekte, gesitli kim-
yasallar yardimu ile viicutlarinda istedikleri degisiklikleri yapa-
rak kendilerini sézde ikonlarin birer kopyasi haline getirmekte-
dirler. Bugiin bu teknoloji belki gelecege gére emekleme agama-
sinda olsa dahi, arttk sunu biliyoruz ki daha embriyo halindey-
ken bile hiicrelere miidahalede bulunarak olasi baz1 kaliimsal
hastaliklar ya da problemler 6nlenebiliyor. Oyleyse buradan
yola gkarak Aldous Huxley'nin Cesur Yeni Diinya romaninda
oldugu gibi yakin bir gelecekte insanlar ana rahminde dogal
yollarla déllenmek yerine laboratuvar ortaminda bir fabrikas-
yon iiretim gibi istenilen fiziki ve mental 6zelliklerde “iiretilebi-
lirler”. Béylesine bir fikir uguk-kagik goziikse de yakin bir gele-
cekte etrafimizda bir siirii George Clooney ve Kim Kardas-
hian’lar dolanabilir!

Ote yandan, bin bir giigliikle elde edilen bilgiler bugiin ¢ok
kisa siire igerisinde, arama motorlarinda erigilebilir hale gelmek-
tedir. Video izleme sitelerinde ugak motoru yapimindan ha-
vuglu targinh kek yapimina kadar her seyi bulabilmek miim-
kiindiir. Bu sayede insanlar bir geyleri deneyerek ve igsellestire-
rek 6grenmek yerine bilgiye ihtiyaglan oldugu anda o bilgiyi
kisa siireligine kullarup ardindan zihinlerinden atmaktadirlar.
Bugiin birgok sosyal bilimler bélmiinde, daha hayatlarinda hig
kiitiiphaneye gitmedigini soyleyen 6grencilere rastlamak hig sa-
sirhia degildir. Bir diger yandan insanlarin popiilerliginin bilgi-
leri ile degil de sosyal medya hesaplariun bilinirligi ile olgtil-
mesi beraberinde biiyiik bir dengesizligi getirmektedir.

Ulkemizde doktorah bir dgretim iiyesi giindiiz anlattig1 ders
i¢in saat bag1 oldukga diigiik bir ticret alirken, ilkdgretim ya da

lise mezunu ama internet fenomeni olan bir kisinin -ciddi bir do-
namma sahip olmamasma kargin- popiiler sosyal medyanin saye-
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sinde sadece bir ayakkab1 modelini ayagina gecirip hesabina re-
sim yiiklemesi karsihginda belki de bir akademisyenin bin saat
ders anlahimi karsisinda alamayacag paralan almaktadir. Bu
tiir bir ekonomik dengesizlik yeni kugaklan saf bilgiden uzak-
lagtirarak sosyal medyamun bas déndiiriicii ama bir o kadar da
tehlikeli ve bos diinyasina itmektedir. Sonug itiban ile insanlar
kendilerine bu tiir sosyal medya aplikasyonlan aracihg) ile al-
ternatif sanal diinyalan olugturarak bu olugturmus olduklan
s6zde diinyalarin Tanrs: olmaktadirlar.

Iste esas tehlike, bu sozde diinyalann yakin gelecekte birer
sosyal medya hesab1 olmaktan gikip 6nce ii¢ boyutlu sanal diin-
yalara belki daha sonrasinda tipki riiyalar dleminde oldugu gibi
insanlann hissiyatlannin 6n planda oldugu ve gergekle sanal
diinyanin ayirt edilemeyecegi geligmis programlara ve belki en
sonunda da insanlarin zihinlerinin bilgisayarlara transfer edile-
rek insanlann bilgisayarlar iizerinde &liimsiizliige gitmelerini
saglayabilecekleri bir ortama gegislerindedir.’? Bu tiir bir dev-
rim, insanlar igin kaginilmaz olacaktir. Kropotkin’in de belirttigi
gibi, [ilnsan toplumunun hayatinda devrimin mecburi bir ihti-
yag oldugunda ve devrimin kendisine kaginilmaz olarak aqga
vurdugunda baz1 donemleri vardir. Her yerde yeni fikirler filiz-
lenmekte ve hayat igerisinde bir tatbik noktas: elde edebilmek
i¢in kendisinin yolunu 15181 aramak igin zorlamakta ve her yerde
ilgisi eski diizeni siirdiirmek olanlarin ataleti tarafindan kars:
konulmaktadir (Kropotkin, 35).

Kropotkin'in bu s6zlerinden de anlagilacag) iizere, her ne ka-
dar eski diizen saglanmak istense de inovasyon, yani yenilik bir
yolunu bularak eski diizeni bir sekilde alt edecek ve yerine bi-
zim hig de ahgik olmadigimiz teknolojik hiyerarsiye dayal yep-
yeni bir diizen getirecektir. Bu da dolayisiyla insanin bir yandan
kendisini Tann olarak konumlandirdig) yapay bir diinyanin

12 Daha detayh bilgi igin: http://www.minduploading.org
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igerisinde adeta kiigiiciik bir fanus igerinde yagayan hafizasi sa-
niyelere dayanan bir balik gibi ayn illiizyonu viicudunda afyon
etkisi yaratacak gekilde tekrar ve tekrar gormesini saglayacak
ama yine bu sahte diinya belki de onu mutlu edebilecek tek yer
olacaktir.

Kiiltiir ve Teknoloji

Kiiltiir ve teknoloji, ilkgaglardan beri ig ige bir yagam siirdiir-
miig, teknoloji kimi zaman kiiltiire, kiiltiir ise kimi zaman tek-
nolojiye yon vermigtir. Teknolojinin gelismesi insan dogasinin
ihtiyaglan ile dogru orantihdir. Bu baglamda, yeni gelisen tek-
nolojik buluglar sayesinde hayat bir anlamda kolaylasirken, bir
anlamda da teknolojinin kendisi yagam iizerinde y6n verici ni-
telige kavugsmus ve insan dogasinin her pargasini kaplayarak
adeta insanoglunu tamamen dogadan kopartma noktasina ka-
dar getirmistir.

Zamaninda koy ve kasabalardan biiyiik sehirlere gog, sim-
dilerde yerini insanoglunun dogaya kars1 duydugu igten 6zlem
nedeniyle yavas yavas tersi sekilde baglamigtir; huzuru, dogay,
yasamun anlamiru, yagamarun farkindaligim 6zleyen insanoglu
tekrar kendisini dogaya dogru dondiirme egilimi igine girmigtir.
Peki burada suglu sadece teknolojinin kendisi midir? Yoksa her
seyde oldugu gibi iyi ve kotii yanlan olan teknolojinin, bizlere
kisa vadede iyi gelen ama uzun vadede benligimizden uzaklag-
tiran kétii yanlan midir?

Insanoglu tekerlegin icadiyla beraber tarugtig: teknoloji sa-
yesinde yagam bigimini de degistirmis, hep daha iyi ve daha
ileriye gitme arzusu, bugiinlerde yerini korkung bir tiiketim ql-
ginhiginn yasandig) su andaki haline getirmigtir. Teknolojinin
gelismesindeki mihenk taglan olan tekerlegin icadi, barutun
kesfi ve sanayi devrimi yoluyla iiretimde kol giiciiniin yerini
makinenin almasi, insanoglunu hig hayal edemeyecegi yerlere
tagimig ancak beraberinde bir¢ok sorunu da ortaya ¢ikartmugtir.
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Amerika kitasinin ekonomik nedenlerle gikilan bir deniz seferi
sonunda 12 Ekim 1492'de kegfedilmesi Avrupalilar agisindan
bir cografi kesif konumundayken, yerli halk igin ise 6nce zuliim
sonra da katliama doniigecek korkung bir sonun baglangiaydi.
Tiim diinya bu olay ile ¢alkanurken, Amerika kitasinda yagsayan
yerli halk i¢in korkung acili bir d6nem baglamaktaydi. Orada ya-
sayan yerli halk Avrupa’daki teknoloji diizeyinde olmadig: igin,
kegsifgilere gore ilkel bir kiiltiirde yasayan cahil bir toplum, kita-
nun yerlilerine gore ise kargilagtiklar1 gelismis ama barbar bir
topluluktan ibaretti.

Kiiltiirleri teknoloji ile fazla bulugmadigindan, kiiltiirlerini
daha fazla koruyabilen ve dogaya daha fazla saygih yerli halk
ile kanunlarin kuruculugu ve ileri teknoloji ile daha iist yasam
standartlar olan kendilerini uygar ve gelismis olarak goren ke-
sifciler icin arhk Amerika Kitas: oradaki gergek zenginlikleri bi-
lemeyen yerli halktan alinacak bir sémiirge topragiyd: ve maa-
lesef korkung bir kiyima neden oldu.

Insanoglunun hep daha fazlay: istemesi, daha ve daha faz-
lay1 arzulamasi, teknolojinin geligimiyle beraber iyi ile arasin-
daki farki bariz bir gekilde agmig olmasina kargin, hep bir ba-
hane ile kendisini hakl1 gérmekten vazgegmemigtir. Savaglar
kazanmak igin daha fazla insan 6ldiirecek silahlarin yapimi, s6-
miirgeye devam edebilmek igin daha fazla teknolojide 6nder
olma durumu bugiinlerde ise kendisini tiiketim savaglarina ve
markalarin teknoloji savaglarina doniigtiirmiis durumda. Her
iyi amagla kegfedilen yeni bir teknolojinin mutlaka kétii bir yam
bulunmus ve eger amaglara uygun ise yiice bir amag ugruna sa-
vunulmustur. Zira, bahsedildigi iizere atom bombasinun kesgfi
de bunlarin arasindadr.

Gilicii elinde bulundurmak, insanoglunun en eski ¢aglardan
beri iginde olan ve karg1 koyamadig bir tutkudur. Bu nedenle
¢ogu zaman teknoloji, giicii elinde bulundurma adina kullanl-
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mig ve yararlan kisa vadede goriilse de uzun vadede birgok y1-
kima sebep olacak sonuglan da dogurabilmigtir. Ulasim imkan-
lanmun gelismesi ile beraber insanlarin yolda harcadiklari zaman
oldukga azalmig, 200 y1l evvel at arabasi ile lig giinde katedilebi-
len mesafeler bugiin otomobillerle 7-8 saate, ugakla ise sadece
1 saatten az bir siireye inmigtir. Bu ise insanlarin ticaretini gelig-
tirerek diinyay1 eskiye oranla ¢ok daha kiigiiltmiistiir. Eskiden
koyden koye giderken, simdi lilkeden iilkeye gider olmusg ve ge-
lecekte de gezegenden gezene, belki galaksiye gidiyor olacagiz.
Bunun yararlan ve faydalar saymakla bitmez iken, ulagim va-
sitalarimizin hayatimizda vazgegilmez bir arag olarak yerini al-
masl, beraberinde uzun vadeli sorunlarn da getirmektedir.

Fosil yakatlar ile saygisizca kirlettigimiz gevre, en ufak bir
mesafeye bile aragla gidip hareket ettirmedigimiz kas ve iskelet
sistemimiz ve maruz kaldigimiz elektromanyetik dalgalar (ka-
baca elektrik ile galigan her gey elektro manyetik bir dalga yayar ve bu
tiim canhlar igin yayilan dalga oraminda zararhdir), zamanla hasta-
liklara davetiye gikartmakta ve eskiden olmayan birgok yeni ge-

ligme ile beraber yeni saglik sorunlar ile de ugragmak zorunda
birakmaktadir bizleri.

Teknolojik gelismelerin hizla artmaya baglamas: ve gazete,
radyo ve televizyon yayinlan ile tiiin diinyadan haberler alabi-
liyor ve ufkumuzu genisletebiliyorduk. 29 Ekim 1969 saat 10.30
da gok heyecanli bir geligme yagand1 ve Kaliforniya Universitesi
bilgisayar laboratuvarindan Profesér Leonard KleinRock ilk in-
ternet mesajin1 gonderdi. Bu mesaji Stanford Aragtirma Ensti-
tiisii (SRI) tarafindan alind1 ve bu ilk mesaj iletimi-alimu ile ilk
internet omurgas: gergeklesmis oldu.!® Sonrasinda bir oda bii-
yiikliiglindeki hesap makinesinden giiniimiizde cebimize, hatta
saatimize sigan bilgisayarlar sayesinde yagsarmumiz inanilmaz bir
sekilde degisti. Artik islerimizi ofise gitmeden yapabiliyor, ha-

13 http://www.walthowe.com/navnet/history.html
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reket halinde bile iglerimizi yiiriitebiliyoruz. Artik insanoglu
mekandan bagimsiz bir halde is yapabilir duruma geldi.

Eskiden her ofis binasinda olan odalar, giinliik belli kapasi-
tede yapilan ve ofis igindeki yiiz yiize goérdiigiimiiz insanlardan
olusan bir iggiicii yerine, nerdeyse diinyanun dort bir yanindan
belki hig yiiz yilize gelmedigimiz, sadece bir mail adresinden
ibaret olan birgok kisi ile iggliclimiize en yiiksek fayda ve etkin-
lik ile huz katabiliyoruz. Mesafelerden dolay1 aylarca mektup
bekledigimiz, elimizdeki resimlerden bakip anilanmizi tazele-
digimiz, bir araya gelmek igin bayramlar ve tatilleri iple gekti-
gimiz zamanlar artik geride kaldi. Ciinkii artik internet ve akilh
cep telefonlarimiz sayesinde her an gevrimigi baglantidayiz. On-
celeri okullarda verilen 6devleri, lizerinde gahghgimiz tezleri
yazabilmek igin kitapg1 kitapg1 dolagir, kiitiiphaneleri arginlar,
elimizdeki defter ve kalemle notlar alir ve saatlerce, giinlerce,
haftalarca, aylarca ve hatta yillarca ugragsmamiz gerekirdi. Oysa
artik nerede ise defter kalem kullarulmamakta, her sey bilgisa-
yar ile not edilmekte, aranan bilgi internetten aragtinlarak ko-
layca hemen bulunmakta ve sonuca gidilmektedir.

Peki bize bu kadar zaman kazandiran teknolojinin kiltiiri-
miiz lizerindeki olumsuz etkileri nelerdir? Artik i hayatirmizda
her an ¢aligabilir durumda olmak bizi zaman ve mekandan ba-
gimsiz hale getirmekte, is hayat1 ve 6zel hayat denen kavramla-
nn yok olmasina neden olmaktadir. Isi igyerinde birakarak
evine gidebilen kag kigi kalmigtir? Yemeklerde ailece sofraya
oturuldugunda, akilh telefonumuza gelen bir mail, mesaj ya da
bildirim sesi ile kag kere o yemekler yanida kalmig ya da dogru
diiriist yenebilmigtir? Artik her yer is, her yer ev, her yer okul
haline gelmis, zaman-mekan kavrami kalkmug ve stres hayati-
mizin en biiyiik problemlerinden biri haline gelmistir.

Cok degil sadece bundan 30-40 yi1l 6ncesine kadar sokak-
larda oynayan, doga ile kucaklagan, hayal giicii yiiksek bir nesil
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vardi. Aileler ¢ocuklariru evlere sokmakta zorlanirken gimdi ise
evden ¢tkmayan, oyunu sadece bilgisayar ya da tabletlerde oy-
nayan antisosyal ve hayal giicii diigiik bir nesil var.

Artik bayramlar ailece bir araya gelebildigimiz, hasret gide-
rebildigimiz zamanlar yerine, biiyiik sehirlerden, ¢alisgma ve
stres ortamindan kagacagimuz tatil firsatlan haline geldi. Biiyiik-
lerimizi ya da arkadaglarimizi, tanidiklarimizi ziyaret etmek, ye-
rini akilh telefonlarda mesajlagmaya, baglant1 kurmaya birak-
mug ve bir nevi bizi birbirimize sanal olarak yaklagtinrken ayn
zamanda fiziksel olarak kopartmaya baglamigtir. Internet iize-
rinden aligveris yapmak hayatimizi kolaylagtinrken, evde ye-
mek yapmak, eski biiyiik annelerimizin, anneannelerimizin o
meshur yemekleri maalesef giiniimiiz “fastfood” ve kisith ye-
mek segeneklerine kars1 soframizda var olma yarisim1 ¢oktan
kaybetmistir. Arik yemek yapmak yerine sadece internetten
resmini gordiigiimiiz yemegi tek tikla kapimiza getirmek ve
boylece yemek yapmaktan kurtulmak (!) bir diger popiiler sege-
negimiz olmusgtur.

Tabii ki internetten tek yaptigimiz -bu baglamda- yemek sipa-
rig etmek de degil. internetten aligveris her ne kadar islerimizi
kolaylagtirsa da 6lgiilii kullanmamaktan dolay: tembel ve anti-
sosyal kigiliklere doniismemize neden olmaktadir. Peki internet
tizerinden erigilebilen hizh ve kolay bilgilerin ne kadan dogru-
dur? Internet iizerinde bir bilgi ¢6pliigii bulunmakta ve bunlari
ayiklayamadigimiz igin tembellesmenin bir sonucu olarak aras-
tirma ruhu, kargilagtirma, hareket halinde olma heyecani ken-
dini tamamen hazircihiga, tembellige ve bilgi birikimde kaybo-
lan bir bilgisiz kisilik durumuna itmigtir. insanoglunun hig
unutmayacag bilgi her zaman en zor yoldan &grendikleri ol-
mustur. Maalesef bu hazira konma ve tembellik durumu, kazan-
dirilan zamanin yaninda birgok tehlikeyi de beraberinde getir-
mekte ve daha bilingsiz, gereksiz bilgilerle doldurulmus yeni bir
nesil olugmaktadir.
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Cocuklarimuzi oyalamak i¢in, daha konugmalarim 6grenme-
den ellerine verdigimiz tablet ile oyalanmalanru saglay1p onlar
dogustan bagiml hale getiriyoruz. Sanal ortamdaki sosyal ag-
lan kullanma aligkanligimizdan 6nce gittigimiz yerleri, edindi-
gimiz tecriibeleri birbirimize anlatir ve insanlar konusa konuga
hayvanlar koklaga-koklaga s6ziiniin ¢ikmasina neden olan ileti-
sim halimizi uygulardik. Bugiin ise sanal ortamda binlerce kisi
bizi takip ederken, ¢agimizin yeni hastalig olan “selfie” ile bol
bol “6zgekimler” yaparak diger insanlar tarafindan takdir
edilme olgusu diger insanlar tarafindan begenilme olarak de-
gisti ve gergek diinyadan koptugumuz, sanal bir diinyada yaga-
maya galighgimiz bir hale geldik. Sanal ortamda hig¢ kimsenin
kendisi ile ilgili acili, aglarken, kétii halde resimlerini goremez-
siniz.

Kigilerin profillerine bakildiginda sunu goriiyoruz: Hep eg-
lencede, partilerde, vur patlasin ¢al oynasin havasindalar; en gii-
zel yemekleri yerken en giizel yerleri geziyor ve hep mutlular!
Maalesef sanal ortamda herkes bir kahraman, bir prenses, bir
kral, bir kralige, bir film yildiz1 gibi begenilme ve gipta edilme
giidiisiiyle var olmayan bir diinya ile gergekliklerini saptirmak-
tadir. Oysaki gercek yagsam Oyle degil. Artik sanal diinyada
olugturdugumuz biz ile gergek olan biz arasinda korkung bir
ugurum olugmus, bu nedenle insanlar sanal ortamnda tamidikla-
rinu sandiklan kisiyle bir araya geldiklerinde -beklentiler birbirini
kargilamadi§1 igin- birgok anlagmazlhklar ortaya gikmakta. Insan-
larin birbirleriyle kargilikl1 beklentileri tutmamakta ve bu da in-
sanlarin arasindaki giiven duygusunun sorgulanmasina yol
agarak yeni sorunlar dogurmaktadir.

Eski kiiltiirlerde 6nem verilen soziiniin eri olmak, dirtst-
liikk, namus, geref, haysiyet gibi kavramlar bugiin sadece sozliik
anlamu ile kalmug ve yerlerini bagka kavramlar almgtir. C)ngé-
riilebilen bir bagka tehlike ise evlenip yuva kurma ve gocuk sa-
hibi olma yas1 ¢ok eskiden daha kiigiikken, giiniimiizde, 6zel-
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likle iyi bir egitim almuis, glizel bir igte galigan, bilgili-donaniml,
kariyer pesinde olan, gelir diizeyi nispetten ortalamanin iize-
rinde olan kisilerin evliligi ikinci plana atmalandir. Bu da ev-
lenme yasin biiyiitmekte ve hatta evlenseler dahi kariyer ug-
runa ¢ocuk sahibi olmay diigiinmeyenlerin (diiiindiiklerinde ise
fiziksel olarak ¢ok geg olan) sayilanm artirmaktadir.

Daha az egitimli kigiler ise tam aksine erken yasta evlenip
planlama yapmadan, gelir diizeylerinin ¢ok iizerinde ve diiz-
glin bir egitim ile gelecek saglayamayacaklar: sayida gocuk sa-
hibi oluyorlar ve bu gocuklarin egitimsiz, farkl: bir kiiltiirde ve
diisiik IQ’da bir nesil olmalarina yol agiyorlar. (2006 yapim: I1di-
ocracy adh komedi filmi bu fikirle gelecegi ongérmiigtiir.) Bu ise za-
manla egitim kalitesinin diigmesine, toplumda ¢ok fazla ayns-
malara ve toplumun bazi degerlerini yitirerek tamamen tiiketim
toplumu haline gelmesine yol agmaktadir.

Teknoloji ilerledikge insan giicline duyulan ihtiyacin orta-
dan kalkmaya baglamasi da yagsamimiz iizerinde koklii degisik-
liklere neden olmakta, toplumun degisen kiiltiir ve deger yarg:-
lan ile beraber 6nemsenmemesinden ya da hor goriilmesinden
dolay1 birgok sanat ve zanaatin yok olmasina neden olmaktadir.
Yakin gelecekte maasg, sigorta, grev gibi patronlar korkutan ve
daha fazla kar amaaiyla ¢alisan isgiicii, yerini robot iggilere bira-
kacak ve yeni igkollan tiireyecek, bilinen eski yagsam kiiltiirii-
miiz de degisecek, daha ucuza ve daha kaliteli iiretim yapmak,
beraberinde igsizligi de getirecektir. Sanayi devriminin sonugla-
nndan biri olan ve halihazirda devam eden daha ucuza daha
fazla liretim ve dolays ile fazla kazang ugruna dogay: hige sa-
yarak yapilan katletme ve dogal kaynaklan tiiketmemiz sebebi
ile -yine teknolojiye bagvurarak- bize ¢oktan yeni yaganabilir ha-
yatlar sunan gezegenleri aragtirmaya bagladik bile.

" https://www.hq.nasa.gov/office/hglibrary/pathfinders/colony.htm
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Sara Sedeeq
Tarih, Mitler ve Antik Transhiimanizm

Oliimsiizliik ve yenilmezlik gibi konular insanhk igin yeni
seyler degildir. Yaratihgin bagindan beri 6liimsiizliik ve iistiin-
liikk insanlar tarafindan her zaman istenen geyler olmuglardir. Bu
konunun o6rneklerini pek ¢ok farkli efsanede gorebiliriz. Ya-
ratma ve sonsuz giice sahip olma istekleri hem Tanrlar hem in-
sanlar i¢in 6nemlidir.

Insanlan gelistirip onlari daha iyi varliklar yapma hikaye-
leri, Bat1 kiiltiiriine odaklandigimizda Yunan mitolojisinde g6z-
lenmektedir; 6rnegin, Titan Promete, Tannlann Tanris1 Zeus’tan
atesi calip insanliga vermigtir. Promete, Tanrlardan sadece atesi
¢almamig, ayn1 zamanda onlarn bilgeligini ve gliciinii insanlara
getirmigtir. Zeus, bunu 6grenmesinin ardindan ceza olarak Pro-
mete’yi bir kayahga baglamig ve bir kartal her giin gelip onun
cigerlerini yemigtir. Oliimsiiz oldugu igin, Promete’nin cigerleri
her giin tekrar biiyiimiig ve bu aciy1 sonsuza kadar gekmisgtir.
Zeus bu gekilde Promete’yi cezalandirmakla kalmamusg, ayru za-
manda Pandora’y1 Promete’nin ¢ok zeki olmayan kardesine yol-
lamigtir (Hamilton, 1998: ss.85-88).

Promete, atesi ¢alarak insanlarin hayatin geligtirmistir. Gii-
niimiizde transhiimanistlerin Promete gibi olduklarn s6ylenebi-
lir; glinkii transhiimanistler, insanlarin hayatlarim kolaylagtira-
cak ve hatta belki de yakin gelecekte onlan yenilmez kilacak bir-
talam teknolojik gelismeleri herkese saglamaya galisarak tipki
Promete gibi megale tagiyicilar olacaklardir.

Genetik miihendislikte kullarulan teknolojiler, higbir hasta-
lik tarafindan yenilmeyen ve normal insanlardan ¢ok daha fazla
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yetenege sahip bir “siiper-insan” nesli yaratmak amaghdir. Bu
da transhiimanistlerin Promete roliinii aldiklarim1 ve diinyay:
buluslan ile aydinlattiklanm gosterir. Yenilmez bir insan yarat-
mak ya da dogmamuis bir gocugun genetik 6zelliklerini &nceden
belirlemek, Tann'nun roliinii oynamak demektir ki bu da gok
tehlikeli bir oyun olabilir.

Promete efsanesindeki bir diger nokta, Promete’nin cigerle-
rinin her giin kendini yenilemesidir ve bu da transhiimanistlerin
kendi kendini yenileyen viicut organlarina sahip olma hayaline
ornek olarak verilebilir. Bir filozof ve Oxford Universitesinde ¢a-
lisan bir profesor olan Nick Bostrom, “Insanlhigin Gelecegi Ens-
titlisii” niin kurucu iyelerinden biridir.!> Kendisi ayn1 zamanda
Oxford Martin Okulunun biinyesindeki “Gelecek Teknolojisi-
nin Etkileri Programi”min da yoneticisidir.'¢ Nick Bostrom géyle
demektedir: "Uzun 6miir, hi¢ azalmayan mutluluk ve Tannsal
zeka gibi dini kurumlann tekelindeki bir takim beklentiler,
transhiimanistler tarafindan gelecekte gerceklesmesi muhtemel
miihendislik baganlan olarak tartisihiyor.” (Sampanikou, 2017:32)

Bir irlanda mitinde, bilge ustasiru gegip diinyadaki tiim bil-
giye sahip olabilen bir liderden bahsedilir: Uzun zaman 6nce Fi-
anna’nin biiyiik lideri Fionn MacCumbhaill, kiigiik bir gocukken
Finnegas adindaki bir “druid”le yasgamaya gonderilir. Finnegas,
Boyne Nehri kenarinda yasayan bir gairdir ve tiim Irlanda’da
engin bilgisiyle tanimir. Finnegas’in yetenekleri sadece sairlikle
kalmaz, ayn1 zamanda kuglarin, hayvanlann, bitkilerin ve yil-
dizlarin sirlan da dahil, diinya ile ilgili pek gok bilgiye sahiptir.
Bu sebeple de Fionn, Finnegas'in yanina 6grenmek igin génde-
rilir. Fionn, Finnegas'in yaruna oturup ondan bilgelik dolu
hikayeler dinlemeyi gok sever ve bunun karsihginda Finne-
gas’inevini temizleyip diizenler. Fionn’un meraki onu pek ¢ok

15 https://www.fhi.ox.ac.uk/team/nick-bostrom
16 https://www.fhi.ox.ac.uk/team/nick-bostrom
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soru sorup “Bilgeligin Somonu” hakkinda 6grenmeye kadar ge-
tirir. Somon balig1 efsanesi ile ilgili 6grendikleri Fionn'u ¢ok et-
kiler ve bu sebeple balig1 bulup yakalamaya karar verir.

Finnegas bu baligin oldugu yerdeki findik agaann altinda
balik tutarken bu balig1 yakalar ve Fionn’a balig1 pisirmesini
sOyler. Balik pismeye yakinken Fionn balig1 eline alir ve bagpar-
magini yakar. Fionn, yaray1 hafifletmek i¢in parmagim emerken
diinyanun tiim bilgisini aldigiru fark eder. Balig1 yakalayan kisi
olan Finnegas, Fionn’a balig1 yemesini sdyler ama Fionn’a bagka
higbir etki olmaz. Baligin bilgeligi ona ilk dokunan kisiye geg-
migtir ve Fionn'un durumu da bu bagparmag yoluyla olmus-
tur.'? Bilgiye olan agligiyla Fionn, giinliimiizdeki transhiimanist-
lere benzetilebilir. Tipki ¢agimizdaki teknolojik ve bilimsel ge-
lismelerle yetinmeyen transhiimanistler gibi Fionn da bildikleri
ile yetinmemis ve daha fazlasini istemigtir. Transhiimanistler
i¢in gelisimin bir sonu yoktur ve dolayisiyla elde edilecek bilgi-
nin de sirurlan bulunamaz.

Yunan mitolojisinde transhiimanist elementler ieren ikarus
hikayesi, transhiimanistlere uyan mesaji olarak goriilebilir. ika-
rus, kral Minos igin labirent yapan Dedalus’un ogludur. Bu la-
birentin i¢inde yan insan yan boga olan Minotaur bulunur. Bu
sirrin agiga ¢itkmasini engellemek icin kral Minos, Dedalus ve
Ikarus’u bir kuleye hapseder. Dedalus kagmak igin tiiylerden
kanat yapip bunlar1 balmumu ile kendisinin ve oglunun sirtina
tutturur. Dedalus, oglu Ikarus’a kanatlarla nasil ugacagim 6gre-
tir ve uyanlarda bulunur: Giinege ¢ok yakin u¢gmamalidirlar;
glinkii balmumu eriyebilir. Suya yakin da ugmamaldirlar;
ciinkii bu da tiiylerin 1slanmasina yol agabilir. Ozgiirliiklerine
ugtuktan sonra ikarus, babasinin uyanlarimi unutup gok yiik-
sekten ugar ve giines kanatlarindaki mumu erittigi i¢in denize
diisiip bogulur.

17 https://archive.is/ti WE
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Insanlar ugmak igin uygun yaratilmamiglardir ama burada
goriildiigii gibi eskilerde bile insanlarin ugma hayali vardir. In-
sanlar igin kanatlann icad1 yoluyla Dedalus ve Ikarus’un bu ge-
kilde ugabilmesi transhiimanist bir olgudur. Transhiimanistler,
ne istedikleri konusunda dikkatli olmalidirlar; ¢iinkii, ¢ok yiik-
sege ugarlarsa tipk: Ikarus gibi diigebilirler.

Pek ¢ok edebi eserde de goriilebildigi gibi, insanlar 6zellikle
bilgiye olan hirslan ile betimlenmiglerdir ki daha 6nce bahsedi-
len Irlanda mitindeki Fionn karakteri buna giizel bir 6rnektir.
Tann gibi olma istegi Gillgamis mitinde de gozlenebilir. Tanrisal
glice sahip olmak igin gosterilen bu hirsin kétii sonuglan olabi-
lir: Doktor Faust ya da Doktor Frankenstein buna 6rnek gosteri-
lebilir. Her iki doktor da doganin giiciinii ellerine alip Tanr'run
roliinii ilistlenmek istemigler ve en sonunda her ikisi de tipki
Promete gibi bunun cezasini ¢gekmiglerdir. Promete, Zeus tara-
findan bir kayaliga baglanip her giin bir kartalin gelip cigerini
yemesi ile cezalandinlir; 6liimsiiz oldugu igin cigeri her giin
kendini yeniler ve ayni1 acty1 sonsuza kadar gekmek zorunda ka-
lir. Doktor Frankenstein, sevdigi insanlar yarattig1 canavar yii-
ziinden kaybeder. Doktor Faust da ruhunu gseytana teslim eder.

Transhiimanistler, insanlarin hayatin1 iyilestirmek igin
kendi hayatini riske atan Promete’yi kendilerine idol olarak go-
riiyorlar ve bu yiizden de bilimsel projelerle insanlarin hayatini
gelistirmeyi kendileri i¢in goérev biliyorlar. Ayn1 zamanda Pro-
mete gibi davranmanin, yani Tann’ya kars1 gelip maceralara
atilmanin ve insanhg gelistirmek igin riske girmenin insanin
dogasinda olduguna inaniyorlar.

Transhiimanistler, kendilerini bir mezhep ya da cemaat ola-
rak degil, kendi ahlak kurallanna ve dinlerine sahip bir grup in-
san olarak goriiyorlar. Insanlarin, kader ve yaratihis1 kendi elle-
rine alabileceklerine ve boylelikle doganin tiim engellerine kars:
gelip uzay: bile kolonize edebileceklerine inaniyorlar. Goriildiigii
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gibi, transhiimanizm 21. ylizyrlda baglamamugtir, kékenleri Yu-
nan mitolojisine ve hatta daha da gerisine kadar uzanmaktadir.
Her ne kadar transhiimanizm terimi s6zkonusu mitlerin gegtigi
zamanlarda iiretilmemigse de bu mitler transhiimanist element-
ler barindirdiklan igin bu akimin bir pargasi sayilabilirler.

Max More, transhiimanizmi ¢agdas anlamiyla tarumlayan
ilk kigidir. More, ayru zamanda kendi transhiimanizm markasi
olan ve “sonsuz genisleme”, “kendi kendini degistirme”, “dina-
mik optimizm”, “akill1 teknoloji” ve “kendiliginden olugsan dii-
zen” gibi kavramlarn vurgulayan “extropianism” kavramin ge-
ligtirmigtir. Aslinda “extropianism” 6zgiirliik¢ii anlami olan bir
kavramdir; ancak ilerleyen yillarda More kendini bu bilesenden
uzak tutmus ve “kendiliginden olugan diizen” yerine otoriter
toplumsal kontrole kargi ¢ikan ve gii¢ ve sorumlulugun merkez-
denuzaklagtinlmasini savunan “agk toplum” terimini getirmis-
tir (More, 2003).

Yaratilig ile ilgili mitlerin kargilagtinlmasi, insanhg) da ya-
ratmig olan iistiin bir Tann'mn varhigini gosteriyor. Yaratihg
hikayeleri ¢gogunlukla birbirine benzer: Yaratic1 daima en nihai
gliciin pesindedir ve bu giiciin getirdigi tistiinliigii yarattiklanna
vermek istemez. Yaratia, yarathklanmn karanlikta kalip sinirh
bir giice ve bilgiye sahip olmalanmn ister ve bu da tam olarak
transhiimanistlerin kargi giktig1 seydir. Transhiimanistler, insan-
ligin kaderinin dizginlerini kendi ellerine almak ve yaratia ro-
liinde kendilerinin oldugu, yagam ve 6liimiin kendi emirlerinde
ve kendi kontrolleri alinda oldugu bir diinya yaratmak isterler.
Tamamiyla yenilmez bir insanligin oldugu diinyay: diiglerler.
Transhiimanistlerin diinyasinda pek gok segenek vardir. Bu aq-
dan bakildiginda transhiimanistler, meraki ve macera araysu ile -
oliimliilere yardimci olmas: agisimdan- Promete’yi kendilerine tem-
silci olarak seg¢miglerdir denebilir. Transhiimanizmmde Pro-
mete’nin adi, insan dogasinin ve insanhigin gelisme ile ilgili de-
gerlerinin nasil olmas: gerektiginin bir 6rnegi olarak kullanilir.
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Transhiimanizm temasinin agikga goriilebildigi en eski mit
Babillere ait olan Gilgarmg Destany’dir. Gilgamig Destanm’'nda ana
karakter olan Gilgamig, en iyi dostu ve miittefiki olan En-
kidu'nun &liimiiniin ardindan bir yolculuga gikar. Gillgamig'in
amac yagam ¢igegini bulup 6liimsiizliige kavugmaktr. Arka-
das1 Enkidu'nun oliimiiniin ardindan Gilgamug'ta 6liim kor-
kusu baglar ve bu yiizden atas1 olan Utnapistim’i ziyaret edip
ondan nasil 6liimsiiz olacag ile ilgili bilgi almak igin bir yolcu-
luga gikar.

Utnapistim efsanesi goyledir: Tanr1 Enlil, niifusu giderek ar-
tan insanlarin giiriiltiistinden rahatsiz olur ve bu yiizden onla-
rin neslini tiiketmek igin bir sel gonderir. Utnapigtim, riiyasinda
Tannga Ea’y:1 goriir ve Ea onu uyanp uygulamasi igin birtakim
talimatlar verir. Utnapistim, Ea’run talimatlannu takip eder,
evini bozup bir gemi olarak yeniden yapar. Utnapistim karisi,
gocugu, bazi hayvanlar ve yeteri kadar da erzak ile gemisinde
bekler. Digarisini géremez ama korkung bir firinanin yaklagt-
g hisseder. Alti giin ve alt1 gece sonrasinda firtina dindiginde
Utnapigtim gemisinin giivertesine ¢ikar ve digsan goyle bir ba-
kar. Uzunca bir siire denizde gittikten sonar bir dagin tepesine
vanr ve orada Tanrilara kurban verir. Bu adagindan sonra Tan-
riga Ea, Utnapistim’e ve kansina dliimstizliik verir.

Utnapigtim hikayesini anlathktan sonra Gilgamis ona ken-
disinin nasil 6liimsiiz olup 6liimden kurtulabilecegini sorar.

Utnapistim, Gilgamig’a bir gorev verir ama Gilgamug bu go-
revde basarisiz olur. Gllgamig, tam evinin yolunu tutmugken
Utnapisgtim’in karis1 ona denizin dibinde bulunan ve insana son-
suz genglik veren bir ottan bahseder. Gilgamig, bu otu bulup ya-
ninda go6tiiriir ancak tam nehrin kiyisinda yikanirken bir yilan
bu otu ondan ¢alar. Gilgamig'in yikandig1 nehrin sihirli giigleri
vardir; zira Gllgamig burada y1ikanirken yaralan suyun etkisi ile
iyilegir ve ona eski giiciinli verir ve hatta giymesi igin verilen
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giysiler bile memleketi Uruk’a ulagana kadar bozulmadan du-
rabilir. En sonunda Gilgamug evine eli bog déner ve 6liimlii ola-
rak hayatina devam eder.

Oliim korkusu, 6liimii agip 8liimsiizliige sahip olma ve in-
saniistii varliklar olma diisiinceleri giiniimiizde transhiimanist-
lerin istedikleri seydir. Gilgamisin seyahati boyunca kargilagtig1
sihirli iyilestirme giliciine sahip nehir ve bozulmayan giysiler
bile transhiimanizmin 6zelliklerindendir.

Bu efsane transhiimanizm fikrinin gok eskilere dayandiginin
bir gostergesidir. Bu fikrin, Promete ve lkarus efsanelerinden
bile eskiye dayandigin1 gosterir. Transhiimanizmin insanlarin
daima istemis oldugu bir sey oldugunu ve hatta hig de yeni bir
fikir olmadigini, daima var olmug oldugunu gésterir. Oliimliiler
olarak insanlarin 6liimsiizliik ve yenilmezlik i¢in yanip tutug-
tugu bir gergektir. Bu yazida bahsedilen mitler, insanligin 6liim-
siizllige kargi olan ilgisinin insanin dogasinin bir pargasi oldugu
ve bunun tarih boyunca gézlemlenebildigini gosterir.

Pek ¢ok farkli mitolojide yer verilen yasam iksiri konusuna
geliyoruz. Stimer mitolojisinde yagam iksiri, Slimer medeniyeti-
nin en biiyiik yedi Tanrisindan olan Bereket Tanngas1 Ninhur-
sag’in siitlidiir. Ninhursag, inek ile de baglantilidir ve bu da Yu-
nan mitolojisindeki sihirli ke¢i Amalthea’ya benzer. Stimer Tan-
rilan ve krallan bu siitten igip gli¢ ve 6liimsiizliikk kazanurlar.
Tipki Gilgarg Destam ve yagam bitkisi gibi bu da denizin di-
binde bulunabilir. Bu bitki, insana gengligini verebilir ve Tanr-
lann bir sirndir. Eger Utnapigtim’in kansi kendisine bu sirn
sOylememis olsayd: Gilgamig'in bundan hig haberi olmazdi.

21. yiizyilda da yagam iksirini bulmak igin ¢aligan bilim in-
sanlar1 vardir. Bu tiir bir iksirin kegfi Kasim 2012’de Nazarbayev
Universitesinde yapilan uluslararasi bilimsel bir konferansta
duyurulmugtur. The Telegraph gazetesinde yayimlanan bir ma-
kaleye gore, Kazakgada beslenme anlamina gelen ve “nar” adi
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verilen bir yagam iksiri bilim insanlar1 tarafindan gelistirilmek-
tedir. Bu iksir, Kazak lider Nursultan Nazarbayev’in talimatlarn
altinda geligtirilmektedir. Nazarbayev Universitesinin 2009'da
kurulmasindan kisa bir siire sonra Nazarbayev “yagam iksiri“nin
gelistirilmesini istemigtir. Nursultan Nazabayev, 1990’dan beri
Kazakistanin lideridir ve kendisi liimsiizliik kavramiyla ya-
kindan ilgilidir.

Londra Bilim Miizesinin dis iligkiler direktorii, Kazaklarin
kesfe ¢ok yakin olduklarini diigiiniiyor: “Bence onlarin ulag-
maya ¢alishklan sey viicudumuzun sindirim sisteminin trilyon-
larca mikroba sahip oldugu gergegidir ki bu rakam baglica or-
ganlarimizdaki hiicrelerin sayisinin on katidir. Bu karmagik
mikrop bilegsiminin hem obezite hem de diyabet ve hatta belki
de kalp krizi lizerinde biiyiik etkileri vardir ve bu yiizden bu
problemi simdilerde probiyotikler ile diizeltmeye ¢alhisiyoruz.”

“Nar” adi verilen bu iksir bir tiir yogurtlu igecektir ve hala
test edilmesi gerekmektedir. Cambridge’te iksir uzmamn olan
Doktor Jennifer Rampling sdyle konugmustur: “Nazarbayev,
kendisine yagsami uzatan iksir buldugunu iddia eden bilim in-
sanlar1 ya da hekimlerin yaklagtg1 ya da bu tiir insanlan 6zel-
likle yaninda tutan yonetici ya da 6nemli insanlardan yalmzca
biridir. Kralige I. Elizabeth’e bile saghgiru korumasina yardim
edecek bir iksir verebilecekleri iddiasiyla yaklagan birtakim sim-
yaalar olmugtur.”18

Bu da gosteriyor ki transhiimanistler bu tiir mitolojileri ken-
dilerine 6rnek olarak alip baz1 geyleri yaratabilmek igin ¢abali-
yorlar. Aynca su da s6ylenebilir ki 6liimsiizliik hayali, bilim in-
sanlanmn “yagam iksiri“ni gelistirmek i¢in gahigtiklar1 ve hala
siirmekte olan bir hayaldir.

18https://www telegraph.co.uk/news/science/9660827/Elixir-of-life-could-
be -real-according-to-British-experts.html
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Simdi buradan uzaklagip ge¢miste yine uzaklara ama bu se-
fer kuzeye gidelim. Norse Tannlarina ebedi genglik, Idunn’a ait
olan elmalar sayesinde verilmigtir. Loki, Idunn’u ormana gotii-
riip altin elmalan ¢aldiktan sonra Tanrilar yaslanmaya baslar.
Tannlar, Idunn’un kayboldugunu hemen fark ederler. Loki,
Idunn’u dev Thjasse’ye vermek igin kagirir. Loki ve Odin Mid-
land’e gittiklerinde, Loki ve Thjasse tartgirlar; bu yiizden Loki
Idunn’u ve elmalarimi Thjasse’ye vermeyi kabul eder.

Tannlar, Idunn’un ve elmalarinin kaybolmasinin arkasin-
daki sebebin Loki oldugunu égrenince Loki’ye iki segenek su-
narlar. Buna gore, ya Loki hayatiru kaybedecektir ya da Idunn’u
geri getirecektir. Loki geri doniip Idunn’u almaya karar verir ve
bu da onun kendi hayatiru kaybetmesinden daha iyidir. Tipk
Iddun’'un elmalann gibi, Yunan Tannlarinin da kendilerine
oliimsiizliikk ve genglik saglayan yiyecek ve igecekleri vardi
“Ambrosia” ve “nektar”, Yunan mitolojisinde Tanrilarin yiye-
cek ve igecegi olarak bilinir.

Altin elmalar, “ambrosia” ve “nektar” birgok seyle bagdas-
tirllabilir; bunlardan biri, Kazakistan’da “hayat iksiri” denilen
yogurt igecegidir. Bu, 6liimsiizliik diirtiisiiniin antik zamanlar-
dan beri var oldugunun bir kanitidir. Insanlar her zaman &liim-
siiz olmak istemiglerdir (6liimden korkmaya bagladiklar: igin 6liim-
siiz olmak istemiglerdir). Biitiin bu 6rnekler gosteriyor ki zamarun
baglangicindan bu yana, insan dogas: degismemis ve 6liimsiiz-
lilkk amaa yok olmamigtir. Tipka giiniimiizde insaniistiinii, yani
dokunulmaz yaratmak isteyen transhiimanizm gibi.

Oliimsiizliigiin bagka bir kaynag; ise genglik gesmesidir. Bii-
yiik Iskender’in bile bu genglik gesmesini aradigina inarulir. Bu
Biiyiik Iskender’in yolculuklarin ve hayatinin kisimlarini anla-
tan Alexander Romance’ta geger. MO 323 yilinda, 6lmeden 6nce,
bilinen diinyanin ¢ogunu fethetmigtir. Biiyiik Iskender ayrica
6liimsiiz genglik ve 6liimsiiz yasamin arayisina giren liderlerden-
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dir. Genglik gesmesi, Yunan ve Hint gibi farkli mitolojilerde de-
gisik sekillerde goriiliir. Bu genglik cesmesi daha bagka mitoloji-
lerde ve birkag kiiltiirde bahsedildigi ve bahseden ¢ogu yazar da
nerede oldugunu yaamadig) i¢in, hayatin suyuna ya da genglik
gesmesine ulagmak igin bilinen tek sey, onu arayan kiginin diin-
yanin sonuna, genellikle fanilerin gidip gelemeyecekleri bir yere
dogru uzun bir yolculuga gikmas: gerektigidir. Diinyanin sonu,
Tannlara ait olan bir yerdir ve faniler igin yapilmamigtir.?

Eski bir Irlanda miti, ayrica Tir na n()g olarak da bilinen,
gengligin adasi olarak adlandirlan bir yerin hikayesini anlatir.
Anlatina gore, Tir na nOg, her geyin 6liimsiiz olduguy, insanlarin
yaslanmadig), hatta agaglarin ve gigeklerin hig sanya donmedik-
leri bat1 denizlerinde yer alir. Bir giin, genglik adasindan bir
prenses, Irlanda-County Kerry'ye, Oisin adindaki cesur bir sa-
vagqly1 aramaya gider. Oisin, prensese ilk goriiste asik olur.
Prensesin ad1 Niamh’dir. Niamh uzun altin sagl, ¢ok giizel bir
prensestir. Oisin, Niamh ile beraber kar beyaz bir at1 siirerek Tir
na nOg’a gider.

Oisin oradaki yasamindan keyif alir ve kendi memleketiyle
ilgili hikayeleri oradakilere anlatir. Gegirdigi zamandan o kadar
biiyiik bir keyif alir ki, Oisin fark etmeden orada iig yiiz yil ge-
cirir ancak ona sadece iig y1l gegmis gibi gelir.

Oisin, giizel prenses Niambh ile evlendikten sonra bir giin
memleketini 6zler ve irlanda’daki evine, babasini ve arkadagla-
rin1 gormek igin donmek ister. Niamh ilk bagta buna kars1 ¢iksa
da sonradan kabul eder ve ona kar beyaz atiu verir. Niamh,
Oisin’e énemli bir uyarida bulunur, ona irlanda’ya gittiginde
topraga ayak basamayacagini, basarsa oliimsiizliigiinii kaybe-
decegini ve gercek yagina dénecegini sdyler. Oisin, anavatani Ir-
landa’ya yani evine déndiigiinde, gordiigii Country Kerry es-
kisi gibi degildir ve her sey degismistir.

Shttp//www.ancientpagescom/2015/04/27/search-mysterious-fountain-youth
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Biiyiik ve agir bir tag: hareket ettirmeye ¢aligan erkekler go-
riir. Oisin onlara yardim etmeyi teklif eder; ancak, onlara yar-
dim ederken eyer kopar ve ayag yere deger. Gergek yas1 ona
ulagir ve saniyeler iginde yaglamr. Oisin’i sakinlegtirsin diye, in-
sanlar onu Aziz Patrick’e goétiiriirler. Oisin, ailesinin ve arkadas-
larinin uzun siire 6nce 6ldiiklerini 6grenir. Yagaminin son saat-
lerinde, gengligin topraklarindaki yagamiru anlatir ve kisa siire
sonra 6liir. Bu, 6liimsiizliigiin bagka bir 6regidir. Oisin, 6lim-
slizliigli aramarrug ancak keyfini siirmiistiir. Oisin, fani yasa-
mini unutup biitiin bu yillarini gengligin topraklarinda gegirdigi
i¢in biiyiik bir bedel 6demistir. Bildigi ve sevdigi biitiin insanlari,
onlardan uzakta yagarken kaybetmigtir. Aynca yag1 onu yakala-
dig icin 6liimii trajiktir. Bu, Tann'ya kars1 gelmemek ve doganin
kurallanna boyun egmek icin bir uyan olarak goriilebilir.20

Bu mit, W. B. Yeats'in siiri Bizans'a Yolculuk ile bagdastirila-
bilir; ancak mitin aksine, Bizans'in bahgettigi genglik ve 6lim-
siizliik topraklan Irlanda’da, gegmigin bilgeligi topraklarinda
goriiliir. “Yaghlara gore degil bu iilke...”

Yeats, ilk satiriyla burada gengligin topraklan olan sevdigi
ilkesi frlanda’dan bahseder. ikinci satinnda, irlanda’daki yash
erkekleri betimler ve Bizans’a agilmak i¢in tilkesini terk etmesi-
nin sebebi budur.

Degersiz bir seydir bir yagh adam, eger / Yirtik pirtik bir palto sir-
tinda bir gitamn / El cirpip sakimuyorsa ruh, éliimlii kiyafetinin / Her
bir pagavras: igin sakimiyorsa daha da giir / Amitlarim kendi saltana-
tiun | Ogrenmekten bagka gark: soyleme okulu yoktur / Ve ben yelkenle
gectim deryayi / Geldim kutsal Bizans gehrine bundan dolay

Yeats Bizans’a, aydinlarin topraklarina, onun gibi aydin olan
insanlarla birlikte mutlu yagayabilmek, 6liimsiiz olmak ve kiy-
metinin bilinmesi i¢in gider.

2 http://www.irelandsmythsandlegends.com/oisin-and-tir-na-nog
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W. B Yeats siiri 6liimstizliik i¢in bagka bir 6rnektir. Siir, in-
sanlann kendileri gibi olan insanlarla birlikte mutlu olabilmek
igin 6liimsiiz olmak istediklerini gosterir. Insan viicutlarin1 ge-
ligtirerek en giiglii canli olmak ve doganin kurallanrun 6tesine
gecmek, tipki transhiimanizm riiyasi gibi, Yeats’in sahip oldugu
bir hayal olarak yorumlanabilir.!

Johann Wolfgang von Goethe, 1770 yilinda titanlar hakkinda
dramatik, iginde insanlar1 Promete’ye benzetip Tannlara, bu 6r-
nekte “Tann’ya” kars1 geleceklerini anlatan bir giir yazmigtir.
Betimlemesinde, insanlarin biitiin sefaleti durdurmak igin iste-
dikleri her seyi durmadan yaratacaklarin1 anlatir. Bu aggklama
¢ok agik olmasa da siir biitiin mesajlann algilanmasi igin derin
bir okuma gerektirir. Siirin son kitasi, nasil insanin, ac1 gekme-
yen ve zorluklarla maruz kalmayan yeni insan tiirleri yaratmak
hakkinda konustugunu gosterir. Kita soyle devam eder:

Bak igte, yerli yerimdeyim / insanlar yetigtiriyorum bana benzer /
acillara katlanacak, aglayacak /giilecek, sevinecek / ve aldirig etmeyecek
sana / benim gibi!?

Bu siirden sonra 1808’ de, Goethe iinlii kitab1 Faust'u yazmig-
tir. Kitap, Faust adindaki bir adamla ilgili olan eski bir Alman
miti hakkinda yazilmigtir. Bu adam, bilgi kazanmak ve Tann
gibi olmak igin seytana ruhunu satmigtir. Goethe, Marlowe’un
Doktor Faustus adl eserinden ilham almigtir ama Faustus’u ige-
ren iki 6ykii de birbirinden farklidir. Hem Marlowe hem de Go-
ethe Oliimlerinden sonra transhiimanistlesen bir karakter ya-
ratt1. Faust, bilgiye olan aghig ve bildikleriyle, memnuniyetsiz-
ligiyle tinliidiir. Bu da onu, diinyaya ait bilgilerin 6tesinde, daha
fazlasina ulagmak i¢in ruhunu satmaya itmistir. Bilginin Somonu
adli Irlandali bir mitte yer alan Fionn karakteri, Faust'un ilk 6r-

21 (https://www.antoloji.com/bizans-a-yolculuk-siiri/, Osman Tuglu)
(https://www.poetryfoundation.org/poems/43291/sailing-to-byzantium)
2 (https://www.antoloji.com/Promete-siiri/, Sabahattin Eyiiboglu).
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negi olarak gosterilebilir. ikisi de, transhiimanistler gibi, daha
fazla bilgi aglig1 icindedir.

Ingiliz edebiyatnda “6liimsonlan” transhiimanist olan
bagka biri ise Marry Shelley’nin Doktor Frankenstein’idir. Dok-
tor Frankenstein, biitiin bilim dallariru 6grenip ustalagtig bir
iiniversitede okur. Ancak bu bilgi birikimi onun igin yeterli de-
gildir. Daha fazlasi olmak, Tannlagmak ve dliiyii geri getirebil-
meyi istemigtir. Bunun igin insanlarin éliilerinden pargalar top-
lamaya baglar. Doktor Frankenstein, biitiin bu pargalan birlegti-
rip yaratgini canlandirmaya ¢aligsarak deneyini gergeklestirir.
Deneyi bagariyla sonuglanir ve yine de korkung yaratik diin-
yaya gelir. Doktor Frankenstein'in kendi eserinden dolay1 karu
donar ve kagar; kendi korkusu yiiziinden eserini terk eder.

Giinlimiizde transhiimanistler de, tipki Doktor Frankens-
tein gibi, Tanrilagmak, yagsami ve 6liimii kontrol edebilmek ister.
Doktor Frankenstein'in aksine, transhiimanistlerin yarattiklarum
terk etmemeleri temenni edilir. C)liiyii diriltme olsa bile, bu etik
sorunlarna yol agar. Doktor Frankenstein, Doktor Faust, Promete
ve modern transhiimanistler diinyaya bilgi getirmek ve insan
olmanin dogasindan gelen kisitlamalar1 agmay1 istemislerdir.

Simon Young, Transhiimanist Manifesto’da bilimsel giiciin,
doga tarafindan insanlara getirilen sinirlamalari agacagina, has-
talik ve 6liim gibi biitiin zorluklarin iistesinden gelecegine dair
olan tiim giivenini belirtir. Bu satirlar Doktor Frankenstein'in ne
kadar transhiimanist oldugunu gésterir. Doktor Frankenstein
hayali bir karakter olsa bile, “Transhiimanist Manifesto” iize-
rinde ¢aligir. Bilime inana giigliidiir ve tipk1 Young'in Transhii-
manist Manifesto’sunda bahsettigi gibi; bilimi, her geyin cevabi
olarak goriir.
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Nurcan Bekil Calamak
Dogaiistiiciiliik: Transhiimanistin Yolu

Bu béliimde dogaiistiiciiliik ile transhiimanizmin kesigme
noktalarini tarihsel baglamda anlatmaya ¢aligtik. Dolayist ile an-
latilan olaylar kaynaklardan oldugu gibi aktarilmis ve transhii-
manizmle ilgili bag1 yansiilmaya g¢ahgilmgtir. “Insanlar deli
gibi davrarurlar ama aslinda deli degildirler; ¢linkii onlar deli
gibi davranirken bir boyunduruktan ve ahlak adi altindaki zor-
lamadan kurtulmak isterler.” Nietzsche

Nietzsche, dogaiistiiciiliik ya dabiiyiiciiliik s6zliik tanimi ile
gizlilik, goriilmeyen, fiziksel olmayan ruhani bir kavram kargi-
ligin verir. Ruhani kelimesi dinin temel almig oldugu bir ifade-
dir ve dogaiistiicii din ile yakindan iligkili goriinse de bu iligki
taban tabana zit bir iligki olarak devam eder; ¢iinkii, din bilin-
meyeni ortaya qkarip bireyi aydinlatmayi hedeflerken, dogaiis-
tiiciiliik tam tersi bir gaba ile bilgiyi gizli tutar ve bu sayede gi-
zem yaratmaya galigir. (Melton,2001: vii).

Dogaiistiiciiliik fiziksel diinyanin algisindan 6tede hislerle,
tahminlerle, biiyii, dua ile ya da astroloji gibi somut olmayan
ifadelerle temsil edilir. Milattan 6nce II. ve III. yiizyillara kadar
gecmisi ile uzanan bu 6greti, milattan sonra XVI. ve XVIL. yiiz-
yillarda soyut ifadeden ¢ok somut kavramlarla bireyi ve diin-
yay1 tanimlamaya ¢alisan rasyonel sorulara maruz kalarak ilk
elestirilerini almaya baglar. Kendi ¢aginda 6nemli bir yer tutan
Hristiyanhk da kendi igerisinde boliinme ile elestirilerini Protes-
tanlik mezhebinden almigtir. Ote yandan, ruhanilik (spiritiia-
lizm) goriinmeyeni yahut bilim ile kanitlanmayan olgular fizik-
sel diinyaya sunmay1 amaglar. Dogaiistii olguyu agiklamak kav-
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ramina, hayaletler dahil edilerek baglanur. XIX. yiizyilda fiziksel
bir olgu agiklanir gibi hayalet kuliiplerinde bu dogaiistii varlik-
lann anlatmak amaglanmigtir. Hatta hayaletlerle evlilikler gibi
skandal sayilan hareketlenmeler olmugtur. Cogu zaman haya-
letlerle ilgili hikayeler, yerlerini biiyiik efsanelere birakmig ve
hatta giinliimiizde bu efsaneler turizm i¢in bile kullanilir olmus-
tur. Mesela Ingiltere’de bulunan Langham Oteli ile Stuart Kalesi
Oteli bunlara giizel birer 6rnektir.2> Ancak sonug olarak bu du-
ruma inanmak isteyen ve istemeyenler olarak ikili sonuglar elde
edilmistir ve giinlimiizde de edilmektedir. Ciinkii dogatistii
varhiklar ile goriigtiigiinii iddia eden bir insarun kargisina bunu
somut verilerle kanitlamalarn gerektigini gosteren bir hakh talep
belirmektedir. Netice itibariyle bu metafiziksel olgularla ampi-
rik bakig agisinin bir zitlagmasidir.

Bir yandan da ruhanilik hareketlenmesi parapsikoloji gibi
yeni hareketlenmelere ilham kaynag1 olmaktaydi. Ustelik ruha-
nilik onu savunan en farkh ¢alisma alanlan olarak bile devam
ediyordu ve insanlar bu alanlarda somut verilerle ¢aligiyorlardi.
Bilimsel olarak devam eden hareketlenmelere Newton fizigi, de-
rin psikoloji, sosyoloji ve sibernetik gibi alanlar yardimci olmus-
tur. 2000'li y1llara son yirmi kala Bat1 diinyasi1 bu farklihga me-
tafizik ve dogaiistiicii dini olarak kucak agmigtir (Melton,2001:
ix). Durum béyle olunca da bu tiir bir bakis ag1s1 edebi metinler-
den, sinema perdesine ve hatta sanatin ¢ogu alanina izini birak-
mig ve bir nevi yeni bir harmanlamay1 ortaya ¢ikarmigtir: doga-
iistliyle gercegi kangtirarak yeni bir fantezi evreni yaratma!
Buna beyaz perdede en giizel 6rneklerden biri olarak 1990 y1-
linda gekilen bagrollerini Patrick Swayze ve Demi Mooreun oy-
nadig1 Hayalet filmi verilebilir.

Konumuza tekrar odaklanacak olursak, ezoterizm, evrenin
goriinmeyen ruhani yapisy, fiziksel olarak diinyanin ge¢misi ta-

Bhttps:;//www.visitbritain.com/us/en/halloween-britain-most-haunted-hotels
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nimlamasindan daha ¢ok ilgi ceken bir kavram olmusgtur ve me-
tafizik baghg altinda Bat1 diinyasinin dini agiklamalarina zit bir
gli¢ olarak kendine yer bulmugtur. Bu alanda insan tecriibele-
rine dayanarak ve gelecegi tahmin ederek akilsal diistinceleri
agiklamak hedef edinilmistir. Ancak Hristiyanhigin Bat1’da tek-
rar ylikselmesi ile ezoterik kavramlar yok edilmeye basglanmisg,
onu savunanlar ya hapishaneye atilmis ya da dldirilmiuistiir.
Onlar geytani giiglerle ilgilenmekle suglanmig ve toplumdig: bi-
rakilmiglardir. Kulaga oldukga ¢ilginca gelse bile, 1412 yilinda
Fransa Domremy’nin bir kdyiinde dogan Jeanne d'Arc (Jan
Dark) gencecik bir kizken iilkesini Ingiliz istilasindan kurtarma-
sina ragmen sirf Tann ile konustugunu iddia ettigi igin seytan
ve cadi olarak adlandirihip &ldiiriilmemis midir? Neticede Je-
anne higbir alakas1 olmadig) sapkinlik ve biiyiiciiliikten suglu
bulundu. Sapkinlik ve biiyiiciiliik suglamas1 onun diri diri ya-
kilmasina neden oldu. idam edilecegi Rouen gehir meydanina
dogru yiiriidiigii sirada, Jeanne “bir hag istedi, kendisine tahta
bir gubuktan yapilan bir hag verildi. Elbisesinin igine yerles-
tirdi” (Yeatts, 2009: 102) ve 6liime Gylesine gitti.

Bir bagka agiklamaya dayanacak olursak, dogatistiiciiliik bi-
reyin dini anlamdaki yaratia-Tann kavramina kargi, kendini
Tann’ya esdegerde tutarak Tann figiiriine benzer bir figiir ola-
rak, hatta kendini tistiin tutarak dini olmayan simge yahut ritii-
ellerle varligim siirdiirmeyi amaglayan bir 6gretidir (Livings-
tone,2015:3).

Giinilimiize yansiyan yakin tarihli eserleri en kolay sunan ve
ayni anda milyonlarca kisiye ulagabilecek televizyon kitle ileti-
sim araci, bu durumu gorsel ve isitsel olarak hem bilince hem de
bilingaltina agikga sunabilir. Ayni eserin tekrar tekrar seyredil-
digi diisiiniiliirse, inanilmaz bir kitleye hitap ettigi anlagilabilir.
Yani diyebiliriz ki yakin tarihin en belirli “transhiimanisti” Ni-
etzsche'nin de giriste verilen soziiyle belirtildigi gibi, kisi ken-
dine boyunduruk kabul etmezken kendi kutsal figiiriinii kendi
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yaratir ve insanla makineyi birlestirerek Tanr: gibi 6liimsiiz ol-
may1 hedefler.

Evrenin yaratilis1 anlatilirken de dogaiistii degerlerine degi-
nilmigtir ve seytan, insanogluna bilgelik agaandan yemesini ve
kendisinin de seytan gibi Tann'ya itaat etmeden lider bir figiir
olabilecegi s6ylenmistir. Tann ile Seytan arasindaki bu savas,
John Milton'in Kayip Cenneti’'nden George Lucas'in Yildiz Savag-
lar’na kadar iyi ve kétiiniin muharebesini anlatan temay: de-
vam ettirmigtir.2

Kabala ve Simya: Antik Geleneklerin Tarihi

Sihir-biiyiiciiliikk her ne kadar bilimle taban tabana zit gé-
riinse de sihir bilimsel agiklama ile kendini tanimlamaya ¢alig-
mugtir. Bunun adi sahte-bilimdir ve bilimsel olarak agiklanama-
yan ifadelere de mit adin1 vermigtir. Sahte bilimin de ilgi alanla-
rindan biri olan ve biiyiiciilitk olarak bilinen genellikle kétii
amaglarla kullanilan ritiieller insanlar arasinda yayginlagsmugtir.
Biiyiiciiliik, sihir gibi ritiieller bir yandan reddedilse de diger
yandan uygulanmaya devam edilmistir. Ruhanilik adiyla insan-
lara zarar vermek amaciyla kullanilmiglardir. Biiyiiciiler ve bi-
lim insanlarimun kullanmig olduklar1 malzeme bitki veya kari-
simlar benzer veya ayni olduklar igin bu kigiler arasinda bir
iligki olugmusgtur. Dolayisiyla bilim ve biiyii teknoloji ve doga
aragtirmalar1 hakkinda ayn sekilde baglantilidir. Mesela bitki
ortiisii, madde, olgu, astronomi, fiziksel ve dogal bilimler hak-
kinda genel bilgi temellerini saglamaya yardimc olurlar.

Biiyiiciiliikteki ayinler antik “Yok Olan Tanr1”ya adanarak
yapilirdi. Yok olan yiiksek Tann 6rnekleri ilk olarak James Fra-
zer'in Altin Dal adli eserinde goriiliir. Yok olan Tann kétiiliik
Tannsidir. Ortadogu diinyasinda farkl isimleri vardir. Giines ve
Veniis gibi. Yok olan Tanrilar ayinlerini 6len Tanr1 efsanesini tak-

2 https://billmoyers.com/content/mythology-of-star-wars-george-lucas/
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lit ederek -genellikle bir ¢ocuk kurban edilmesinin ardindan- seks
partileri ile tamamlarlar. Birlesme, din adamlar ve din kadinlan
arasindaki “gizli evlilik” (Latincesi “Hieros Gamos”), Tann ve
Tanrigalarin kigisellestirilmesidir.

Misir'da Israillilerin Misir'daki yok olan Tanrilardan biri
olan Osiris’e ibadet etmesi ile devam eden bu olay, onlarin Filis-
tin’e girdikten sonra yeni yok olan Tanr1 Baal’a itaatleri ile de-
vam eder. Kabala 6gretileri, Babil sihri, astroloji, numeroloji yok
olan Tann'ya ibadet amaciyla yapilir.

XVIL yiizyl karabiiyii kitaplarina bile (The Lesser Key) dahil
olan 6greti, sonrasindaki yiizyillarda da siirmiistiir. The Lesser
Key adh kitabin “Ars Goetica” boliimiinde, Siileyman Kral'in 72
seytan1 uyandirp, sihirli giiglerle bronz gemide onlar1 hapsedip
kendisi i¢in ¢galigmalarim emrettigi yazar. “Seytan Bilim”de mii-
hiir seytamin ya da benzer bir ruhun simgesidir, 6zellikle ruhun
haklarini elinden almak igindir (Livingstone,2015: 9).

MO 538 yilina gelindiginde, Babil Perslerin eline geger ve
Biiylik Cyrus tarafindan yonetilir. Persler, “Zoroastrianizm”
adindaki yok olan Tann'’ya ibadet ayinlerinden etkilenen giinii-
miiz “sihir” kelimesinin kékeni olan “magi” kelimesinin de iire-
tilmesine sebep olan dini takip etmigtir. Magi (Mecusiler) ayinle-
rini Mithras adindaki yok olma Tanrilarindan biri olan Pers Tan-
risina adamugtir. Bir papiriis sézliigiinde Mecusilere “Pers Pro-
metesi” demiglerdir. Yiizyillar boyunca Promete, yok olan
Tann’nin geytani giigleri ile yani Lucifer ile bagdagtinlmgtir. In-
sanoglunu Bilgi Agaci’'na yonlendiren geytan gibi, Promete in-
sanoglunu 6zgiirlestirmek i¢in Tanrilardan atesi ¢almgtir.

Gizli yapilan ve inanglara aykir olan ayinler gece yapilir ve
zevk verici olup Zoroastrianizm’in kutsal bitkisinden yapilan ve
sarhogluk etkisi veren Haoma bitkisi ile birlegtirilirdi. Haoma,
yerli Iranllar -daha sonra Hint ve genig Pers kiiltiirii- arasinda
6nemli olan Hint ayinleri icecegi Soma’ya esdegerdir.
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Bu zevk verici igecegin bitkisinden Zoroastrianizm metinle-
rinde de soz edilir; bu bitkilerin bag kisimlan toplamalar: olan
Rigueda ve Avesta’dan ve Haoma bitkisi 6zii olan Bilgi Agacl ile
bagdastinldigindan bahsedilir. Persler Haomanin ilk agag ol-
dugunu, hayat ¢esmesindeki iyilik temsilcisi Ahura Mazda adli
kisi tarafindan ekildigini ve bunu igenin asla 6lmeyecegini séy-
ler. Elbette bu baglamda onun ilk bitki oldugunu gosteren kesin
bir bilgi yoktur. Belirli bir bitkinin saplarindan elde edilen
meyve suyu ile yapilmigtir, denir. Yunan bilim adami Plutarch,
Mecusi miineccimler tarafindan emredilen bir ayinde bir kur-
dun ruhunun kétiiliige doniigtiiriildiigiini anlatir. “Bir ¢imento
kangiminda Zoroastrian geytaru olan Hades'i karanlik giigleri
cagirmak icin Haoma adinda bir bitki ezip, kurban edilmig kur-
dun kanina karigtirip, onu oradan alip asla giines 1s1nlarinin ula-
samayacag bir noktaya dékerler.” (Livingstone,2015:10)

Milattan 6nce 6. yy’da Pers Kral Sirus, esaret altinda olan
Yahudilerin gogunu bu esaretten kurtarir, kimileri Misir ve Ana-
dolu’ya giderken, kimileri Filistin’e geri déner, kimileri de diin-
yarun farkl yerlerine gider. Bu Kabalistlerin Babil miineccimle-
rinden dolay: kafalar1 karigmig ve 6zellikle felsefi olmak iizere
derin bir etkide kalmiglardi. (Livingtone, 2015:10-11). MS 1. yiiz-
yilda Yagh Pilinus, “Sihrin, Zoroaster tarafindan Dogu’da Pers-
lerde icat edildigini ve biitiin bilirkigilerin bunda hemfikir oldu-
gunu; antikcaglarda kiginin, insanlarin bilimin edebi zirvele-
rinde aradigiry; Pitagoras'in, Empedokles’in, Demokritus'un,
Platon’un denizleri agtigini; seyahat edenlerden ¢ok siirgiin-
lerde kendilerini bununla tanitmak istediklerini fark ettigini ve
kendi topraklanna déndiiklerinde sihirleri ile ve gizli doktrinle-
rini devam ettirmeleri ile O6viindiiklerini” sdyler (Livings-
tone,2015:11).

Mitraizmin ilk etkileri, Yunan yeralt1 Tanris1 Hades’e denk
gelen Dionysos (Bakiis) gizemlerini de etkileyen “Orfizm Dini”
seklinde gériilmiigtiir. MO VL. yiizyil felsefecisi olan Heraklitos,
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Mecusi ayinlerini Bacchant (i¢ki ayinleri) ile bir tutmus ve eger
yaptiklan ayinler ve utang verici kisimlan olan ilahiler Dionysos
i¢in olsaydi (phalli-penis) ¢ok utang verici bir hareket olurdu, de-
migtir. “Ancak Hades ve Dionysos sarhosluk veren ayinleri ve
gece yiiriiyenleri ile Magi Bachoi, Lenai ve yeni baglayanlarin
ayinlerini kutlayip ¢ildirmalan ile ayni haldelerdi” diye devam
ederek ayinleri esdegerde tutar (Livingstone, 2015: 11).

“Mecusi Haomas1” gibi Antik Yunan'in gizli dini ayinlerinin
en iinliisii “Eleusinyan Gizemleri“nde, bir tiir yiyecek olan
Kyke’in de kullanildigina biiyiik oranda inanilir. “Eleusinyan
Ayinleri”, Antik Yunan’da Eleusis’e dayanan Persefoni ve De-
meter ayini igin her y1l diizenlenen seremonilerin baglangicydi.
Ayin, yeralti Tanris1 Hades tarafindan Persefoni'nin annesi De-
meter’den kagirilis1 efsanesini temsil eder. Bu diizgii ve sarhog-
luklar aracilig ile ayinlerinin asil amac1 “Tann roliinii elde et-
mek” idi (Livingstone, 2015:12). Bu durum, Yunanlar tarafinda
(enthusiasmos) cogkunluk adiyla (entheos) “cogku” koklii kelime-
den ilham alinmig, sahip olunmug anlamina gelir ve kelime In-
gilizce “cogmak” (enthusiasm) kelimesinin de kokiidiir.

Antik Yunan felsefecisi Pitagoras, daha sonra Platon’u da et-
kileyen “Orfizm”den etkilenir. Platon’dan, Roma dénemi kiiltii-
riine gekil veren ve gesitli gizemli geleneklerden biri olan “Ne-
oplatonizm” akirmu bu gekilde tiiremistir. Misir’daki Iskenderiye
sehrinde, Mecusilerin etkisiyle biiyiiciiliikk (Hermetisizm, Gnosti-
sizm), ruhanicilik ve gesitli ayinleri lireterek Yahudi sihri ve Yu-
nan felsefesi birbirlerini beslemiglerdir.

Hermetisizm (biiyiiciiliik), Antik Misir bilgesi ismiolan “Her-
mes Trimegistus”a atfedilen, sahte yazitlara temel olarak dayan-
dirilan dini ve felsefi bir gelenektir. Baz1 metinler hala var olan
“Corpus Hermeticum” ad1 altinda bilinmeyen bir tarihsel sii-
recte toplanmustir. Daha etkili, uzun metin ” Asclepius”, Latince
gevirisi ile muhafaza edilir ve muhtemelen MO IIL yiizyila ait-
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tir. icindeki sozler “ Atalanmz yaratia tanrilarin santin kegfet-
migtir.” ifadesi, “¢linkii onlar ruh yaratma 6zelliklerine sahip
degillerdi, sadece seytanlarin ve elgilerin ruhlarina biiyii yapa-
rak onlan kutsal ve tannsal gekilde gosterip ‘iyi’ ve ‘kotii'yii
olugturup gii¢ sahibi oldular.” gseklinde devam eder. (Livings-
tone, 2015:12).

Simya ortagag bilim ve sanati, gogu kimya uzmanlarn tara-
findan belirli metalleri altin ve gilimiige doniistiirme girigimi
seklinde olmugtur. Gnostik felsefenin de adi olan “simya”,
simya ile ilgili aktivitelerle giiglendirilmig pratik bir ruh arin-
dirma felsefesine verilen isimdir (Gordon, 2001: 22). Kelimenin
kokeninde zamanla degisiklikler olmug, Yunanca “chemia, che-
meia” (karigim) ya da “cheein” (dokme ya da karigtirma) anlamin-
dayken, daha sonra Arap¢a “kimya“ya doniligmuistiir.

Dogaiistiicii 6gretide simya, maddenin degisimini sagladi-
gindan Misir, Arap, Yunan ve Avrupa kiiltiirlerinde yer alir ve
sihir-biiyiiciiliik gibi kavramlar olarak da adlandirilabilir. Orne-
gin ilk Arap kokenli Geber adli kiginin ardindan birgok insana
ilham kaynagi olmusgtur. Ciinkii Arap kiiltiiriinde dogan simya,
Misir iizerinden Avrupa’da Ispanya’ya (Seville-Cordoba-Gra-
nada) ve Afrika’da Fas’a kadar yayilmigtir. Avrupa ile XIV. ve
XV. ylizyilda tarugan simya, XV. yiizyillda Almanya ve XVI. yiiz-
yilda Ingiltere’ye gelmigtir. Ingiltere’de simya ile ilgilenen ve
goze carpan kisi ise yergekimi kanunuyla iinlii Sir Isaac
Newton’dur.

Simya, VII. yiizildan XVII. yiizyila kadar ¢ok az degigim ile
siiregelmigtir. Simya temelindeki 6gretiler cogu bilim adamu ta-
rafindan kabul goriip kendi aralarinda bilimsel ¢galigmalarda te-
mel alinip ¢ikig noktasi olarak gosterilmigtir. Ancak “kimya” bi-
liminin ortaya ¢ikig1 ile “simya” biliminin arasindaki ilgi agis1
benzegme anlaminda daralmugtir (Livingstone, 2015:22). Elbette
Simya, neredeyse imkéansiz goriinen degisimleri miimkiin kila-
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bilecegi varsayilan bir 6greti olmakla birlikte, biiyiiciiliik olgu-
suna da biiyiik anlamda katkida bulunnustur. Arthur efsanele-
rindeki Merlin, Goliin Harumi, Morgan le Fay ile en giincel
Harry Potter veya Yiiziiklerin Efendisi serilerindeki biiyiiciiler
bu Simya kiiltiiriiniin gliniimiizdeki yansimasidir. Elbette bun-
lann her biri ortagagin gliniimiizdeki izdiiglimleridir.

Ortagag, bilim ve sanatta hizlandirilmig anlamda kapilar
agan bir kiiltiir ¢agidir ve 1300’lerden 1600'lere kadar iig yiizyil
kadar insanlik tarihine yon veren Ronesans’a, hazirlamig ol-
dugu sanat, bilim, mimari ve kiiltiir gibi zeminleriyle yerini bi-
rakir. Ronesans’ta ve ortagagda kaybolan biiyii-sihir (Herme-
tizm) metinleri tekrar kegfedilmis ve dzellikle italya’da popiile-
rite kazanmigtir.

1400’lerin ortalarinda yazilmis olan Hermetics yazitlar1 ve
Corpus Hermeticism adindaki 14 kitap Floransa'ya getirilmistir.
Oncelikle Misir metinleri zannedilen bu yazilar, Isaac Casavbon
tarafindan (1559-1614) desifre edilmistir (Livingstone, 2015: 17-
18). Bu eserler, Ronesans diigiincesi ve kiiltiiriinde Giovanni
Pico della Mirandola’nin 6grencileri olan Giordano Bruno ve Fi-
cino gibi filozoflarin iizerinde oldugu kadar, simya ve modern
sihirler lizerinde de ufak goriinen ancak derin olan etkiler olus-
turmustur. Dolayisiyla sanat, kiiltiir, bilim hatta din kavramla-
rinda biiyiiciiliik (Hermetizm) etkileri gormek miimkiindiir. Eli-
zabeth Caginda Dogaiistii Felsefe (2004) adl1 eserde bir gelenek ola-
rak tarumladigi ve simyarun da iginde oldugu kabalay:
Tanr'run diizeni ve yasay1 isa Peygamber’e verdigini ve bu ge-
lenegin yiizyillarca sozlii olarak siiregeldigini anlatir. Bu gele-
nek kutsal Ibrani dilinde Tann ile insarun konugmasini ele alir.
Kabalist galigmalar bu dilde gizil anlamlar da olustururlar ve
Kabalistlerin 1492’'de Ispanya’dan siirgiin edilmeleriyle olum-
suz etkilenmelerini de anlatir.

Gog ettikleri yerlerden biri olan Floransa’da Pico della Mi-
randola, Yahudi Kabalistlerin 6gretilerini Hristiyanlik ile yorum-
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lamaya baglar ve “Hristiyan Kabalas1” olugsmaya baglar (Yates,
2004: 2). Ashinda Ispanyol Kabalistlerin siirgiin edilmeleri XV.
yizyilda bu gelenegin 6zellikle Avrupa’ya yayilmasina yar-
dima olmustur. (Italya, Fransa, Almanya, Tiirkiye ve Ingiltere bag-
lica gittikleri iilkelerdir.) Kabalistler ya da Dogaiistiiciiler ya da
Simyacilar, R6nesans Neo-Platonizmi boyunca bu akima biiytik
destek vermigler ve ruhani derinlikler ile Hristiyanhkta Protes-
tanlig1 ve Katolizmi, hareketlenmelerde de Reform hareketlerini
bir hayli etkilemislerdir ( Yates, 2004:4).

Ronesans Cagi’'ndan sonra gelen Elizabeth Donemi de doga-
ustiicliliikten etkilenen bir donemdir. Bu donem denizcilerin,
politikacilarin, 6énemli ilahiyatgilarin yam sira ruhlar, iyi-kotii
kavramlar, periler, seytanlar, cadilar, hayaletler ve sihirbazlarin
da gagidir (Yates, 2004: 87). Siir sanatindaki yansimalar 6zellikle
destans: siirlerde goriiliir. Temel olarak amag sihir, kasvet, bi-
lim, tecriibe, ruhaniligin engin alanlarina ulagma amaadir an-
cak bu siiregte temel alinan hedeflere ulagirken sorgulanma teh-
likesi ve bu korkuyla kars1 karsiya gelindiginde sorgulayan taraf
ile z1t diigme durumlarinin da gergeklestigi bir donemdir (Yates,
2004: 88). Siir sanatinin yanuinda matematik ve Pisagor da Eliza-
beth dénemi bilimsel R6nesans’in uyanmasinda oldukga etkili-
dir. Sayisal gahgmalarin yaninda Shakespeare, dogaiistii felsefe-
nin hem Elizabeth hem de kargitliklar siireglerinde tiyatral galis-
malarla yeni yaklagimlar olusturmustur. Eserlerine 6rmek olarak
Venedik Taciri, Hamlet, Kral Lear, Firtina eserleri gosterilebilir. Bu
eserlerde Yahudi-Hristiyan vatandaslarin toplumdaki ¢atigma-
lar1, hayaletler, periler gérmeler, halk ve monarsi ¢atismalar ya
da halkina kétii davranan yoneticileri temel almugtir ( Yates, 2004:
90). Giinkii Avrupa’da, Ingiltere’de yaganan belirli konular ya-
zarlarin eserlerine yansiyordu ve Ronesans kabalistik yazilar,
yazarlarn boyle konular 6zelden genele ulastirabilen boyuta ge-
tiriyordu. Edebiyatin, dinin, kiiltiiriin yan sira mimari de genis
gergeveler ¢izmeye bagliyordu. italyan ve Alman mimarisi 6ne
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cikiyor VII. Henry’nin oglu Dee, belirli mimarlardan etkilenerek
(Alman sanatg Diirer) kendi tarzim olusturuyordu. Dee’ye gére,
geytani giiclerden arinip korunmalarin kabalistik giigler (melek-
ler) sagliyordu (Yates, 2004:96).

Yani dogaiistii felsefe Ronesans sihri ve kabalistik galigma-
lan olugturuyordu. Ciinkii Avrupa’da 1492’den sonra olugan
yeni bir kabala vard: ve bulundugu cografyaya, kiiltiirel ve sos-
yal durumlara gére yansimalar olugturuyordu (Yates, 2004: 129).
Avrupa’daki Yahudi kimliklerine karg1 olan sert tutumlar, gogu
Yahudi kimlikli insanin kendilerini Hristiyanmg gibi gésterme-
lerine sebep olmugtur. Omegin 15. Yiizyilda, Ispanya’da 50.000
civan kisi Engizisyon mahkemelerinde yargilanmis ve suglu bu-
lunarak yakilark idam edilme dahil gesitli cezalara garptirilmig-
tir (Green, 2007:8). Kimileri reddetmis, kimileri ise zorla Hristi-
yanhga dondiiriilmiigtiir. Bu kigiler topluma faydasi olan, 6zel-
likle de tip doktorlugu gibi mesleklerle kendilerini tanitrrug-
lardi. Iber Yanmadasi’'ndan ayrilmalan aslinda dogaiistii ayin-
lerin diinyaya yayilmasinu da saglamigtir.

Siirgiinlerindeki yerlerine ev sahipligi yapan Osmanl1 Dev-
leti'ndeki Tiirkler, Bat1 diinyasimn aksine, onlara daha iyimser
davranmis ve mesleklerini icra etmelerine izin vermiglerdir. Bir
doénem bahsedildigi iizere Ispanya ve ayrnica Hollanda’da idam
edilmeleri i¢in engizisyon mahkemeleri kurulurken, Os-
manli’da Kanuni Sultan Siileyman Dénemi’'nde kimse dininden
dolay: idam ettirilmemigtir ve haliyle dogaiistiicii galigmalarin
yayilmasi kolaylagmig ve kigilere imparatorlukta 6nemli gorev-
ler verilmigtir.

Fransa’ya gidenler, Osmanli’da olanlar kadar sansh olma-
migtir. Clinkii Fransiz devleti bu insanlara degil gérev vermek,
kendi mesleklerini bile icra etmelerine izin vermemistir. Yahudi
insanlarn sayis1 Ingiltere’de siirgiinden 6nce ¢ok gok azdir; an-
cak Ispanya ve Portekiz’den siirgiin edildikten sonra oradaki
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niifuslar1 artmig ve g¢ogunlukla kimliklerini gizleyerek top-
lumda ticaretle ugrasarak hayatlanin1 devam ettirmiglerdir (Ya-
tes, 2004: 131).

Hristiyan kabalalan mahkemelerde yer alirken, Yahudi
olanlar ise resmi olarak iilkenin belirli yerlerinde bile bulun-
maya izinli degillerdi. Daha sonralan1 Hollanda, dogatistiicii ¢a-
lismalanin ilerlemesinde Tiirkiye’den, yani Osmanhi Dev-
letinden daha fazla 6zgiirliikler sunan iilke olmustur. Kendi
kiiltiirlerini yagatmak igin Ibranice galigmalar, siirler, dramalar,
agilan sinagoglar, egitim okullan dogrudan ilerlemeler saglayan
yanlar olmustur ve paralel bir iliski olarak da genellikle ticaret
ile ugragsan Yahudi vatandaslan Hollanda ekonomisinin kalkin-
masina olumlu etkiler saglamistir (Yates, 2004:133).

Halbuki Ingiltere gibi diger Avrupa iilkelerinde Yahudilik-
ten Hristiyanhga gecis yapmak, Hristiyan vatandaglar tarafin-
dan da istenen bir durumdu. Hatta Shakespeare’in oyunu Vene-
dik Taciri’'nde (1588), borcunu bir Hristiyan vatandastan alama-
dig1 i¢in onun viicudunun bir pargasin borg karsiiginda almak
isteyen Yahudi vatandas karakterindeki Shylock’a, bagka bir
Hristiyan karakter Portia, dinin (Hristiyanligin) bagislayicihgim
okur, dinini degistirmesi gerektigini ima ederek sahneyi sonlan-
dirir ve biraz da olsa Yahudi-Hristiyan vatandaglan arasindaki
buzlan eritir (Yates, 2004:152).

XVLI. yiizyilldan XVII. yiizyila gelindiginde Protestanhk ve
Katoliklik Hristiyanhigin igerisinde net ¢izgilerini belirliyordu.
Protestanlik Tann ile kisi arasindaki araciik anlaminda olan di-
ger kisileri reddediyor ve Tann’nin kitabini kendileri dogrudan
okuyup anlamak istiyordu. Ancak bu durumdan dogan bir ku-
sur, herkesin kendi yorumu ile okudugu kitaptan yorumlar ¢i-
karmasiydi. Kisi Tann’y1 dogrudan dinleyebiliyor, hayatin1 de-
gistirebilecek sekilde “aydinlanma” ya da “yeniden dogus” ya-
sayabiliyor ve diger ligiincii durum: Birey sadece ehli olan kisi-
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ler ile paylasilabilecek bilgileri igeren “ezoterizm” yani gizli olan
bilgileri paylasma ¢aligmasi yapiyordu ve Tanri’min sadece Eski
ve Yeni Ahit’te degil tabiatta da kendini ‘simgeler’ ya da gizemli
bir dille gésterebilecegini diigiiniiyordu. Birey buradan yola q-

karak “Dogal Bilimler” ve “Felsefe” din ile uyumlu bir takipte
olmal1 demistir (Partridgei,2015: 119).

Hristiyan teozofist ve Protestan gériigse sahip Jacob B6hme
(1575-1624) Tann bilgisine ulagmak igin Incil’e, kisisel dini tec-
riibenin ve simya ile ilgili olan tabiatin kitabina dayanarak 6r-
neklendirmelerini yapmigtir. Neden hayatta iyiler kadar, sadece
insanlar arasinda degil, siradis1 yaratiklar arasinda oldugunu
anlayamaz. “Insanoglunun yaratihis1 olan biiyiik sahnede kiigiik
kivileimlarin rolii neydi?” demis ve Tann’'nin yiiceligini her de-
fasinda insanlarin aksine ona Tanr sonsuzdur, 151k kaynagadir,
yiicedir gibi giizel sifatlar s6yleyerek kanitlamak ister (Partridge,
2015: 123). Seytanlarin bas: Lucifer ise karanhklar prensi olarak
Tann’'nin tam tersi bir manadadur.

XVIIL. yiizyll sonrasinda Avrupa’da Hristiyan teozofisi
Béhme gibi 6ncii isimler sayesinde dini bir aktivite haline gelmis
ve 1800’lere dogru “Aydinlanma” (Illuminizm) ve “Alman Ro-
mantizmi” gibi yeni akim ifadelerine yol agmigtir. Roma Impa-
ratorlugu boyunca Hristiyanliktaki mezhep farkhliklarinin
olusmasi ve insanlarin kendilerini mecburmus¢asina bir tarafta
bulundurmalarn diisiincesi, teozofik yazarlar ve diigiiniirler ta-
rafindan cezbedici gériinmesini saglamustir (Partridge, 2015:129).
Giil Haghlarin manifestolarinda da esinlenme ve ruhanilik
akimlan oncelikli konular olmugtur. “Hristiyan Kabalistler” ve
biiyiiciiliik gelenekleri, melekler gibi insan olmayan varliklar:
incelemek istemistir. Ancak bu insanlarin aksine Martin Luther,
dogaiistii sihri reddeder ve bitki, metal, mineral, tip doktorlan
tedavisi yahut simya gibi dogal ¢alismalar1 kabul eder (Part-
ridge, 2015: 130) ve boylece ayn bir goriis boliimii daha olusur.
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“Matematik” ve “Dogal Sanatlar”a dayanan simyay1 uygu-
layanlar, Ortodoks Luteranlar1 dogrudan Luther manifestolan-
run kabul edildigini gosterir. Kendi ruhlarimi nasil Hz.Isa'nin ke-
limesi ile iyilegtiriyorlarsa, simya ve dogal ¢cahsmalariyla da vii-
cutlarin iyilegtiriyorlardi. Ancak her daim her grubun kendi
igerisinde gizliligi s6zkonusu olmugtur.

Kabala, melekler, yasam uzatan ilaglar ve gizli gizimler gibi
ifadeler ne anlama geliyordu? Sozel olarak yayilan bu ifadeler
kaliciklarini nasil saghiyordu? Mesela Sperber 1597°de Echo of the
Divinely Enlightened Fraternity of the Praiseworthy Order R. C. adl1
kitabinda, 6nceden Yahudi kabala geleneginin Tanr1 makamin
ifade ettigini simdi ise sihirli bir okul gibi oldugunu hatta ken-
dinin de buraya dahil oldugunu bildirir (Partridge, 2015:135). In-
giliz Hristiyan Kabalist Robert Freud (1574-1637) ise kabalay1
gizli bir Hristiyanhk 6gretisi olarak adlandirmis ve kabalanin,
simyay1 bugiinkii kimya ile destekleyip hastalig1 tedavi etmek,
maddeden saf hali elementleri altina gevirmek ve hatta yonetim
seklinde olan monarsilerin devamin siirdiirmek i¢in uygulan-
digiru bildirmistir (Partridge, 2015:137).

Dogaiistiiciiliik, XVIIL yiizyila gelindiginde hala toplum-
larda ve toplumlararasinda etkilesim saglamaya devam etmis
ve yeni gruplar, yeni kavramlar olugmasina yol agmistir. Bun-
lardan birisi de “Aydinlanma” hareketi olmugtur. Bu hareket-
lenme, siradig1 ruhani ya da fikri aydinlanmalari isteyen psiko-
lojik ve epistemolojik akamdir. Ozellikle siyasi ilerlemelerde de-
gisikligi amaglayan bu akimuin iiyeleri “Aydinlanmaci Bauraian
Yasas1” ile bir araya gelmistir (Partridge, 2015: 173). Kendi iginde
derin gizliligi olan bu akim, dogaiistii masonlugundan yetigsmis
ve disaridan olan kisilerin akim hakkinda net ve genel bir bil-
giye sahip olmalarini istememistir (Partridge, 2015:174). “ Alam”
diye adlandirilan bu kavram aslinda “Aydinlanma” hareketine
dahil olan kigiler tarafindan tam olarak akim olarak adlandiril-
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mamugtr; ¢linkii, onlar dahil olduklar: hareketlenmeyi gizli tut-
mak istemiglerdir (Partridge, 2015: 177).

1780’lerde Avrupa'daki siyasi gerilemeler, “Reform” baski-
lannun artig1, Fransiz Devrimi ile eski devrimin ¢okiigi Av-
rupa’da elit diye adlandirilan kigilerin sosyal degisiklik i¢in hem
ilgilerini ¢gekmis hem de bu kisiler hipnoz, kehanete bagvurma,
biiyiiciiliik ve simya gibi uygulamalarla d6nemin baskia soru-
larina ve gelecek igin 6ngoriilere yardimci olmustur (Partridge,
2015:178).

XIX. yiizyillda ruhanilik, dogaiistii ¢galigmalarn bir boyutu
olarak varhgim gostermigtir. Ruhanilik, bir medyum aracihigiyla
6lmiis kisilerle iletisime gegmeyi anlatir. Genellikle vefat eden
iinli kigilerin giincel konular igin tavsiyelerini almay1 amagla-
yan dini bir akimdir. Belirli bir egitimi ve diizenlemesi olmamusg,
sadece uygulayanlar arasinda belirli anlagmalarla bireyin &l-
diikten sonra cennete génderilmesini, diinyanin nasil ideal bir
hal almasi gerektigini anlatmak istemigtir. 1848’deki kurucular:
ti¢ kiz kardestir (Leah Fox, Margaret Fox ve Kate Fox olmugtur
[197]). Hermetik (biiyii ile ilgili) olan ¢aligmalar daha 6nceki gizli
caligmalardan daha fazla teori ve yorum igermektedir. Sosyal,
siyasi, cinsiyet konulan, irk, cinsiyet rolii, evlilik ve kadin hak-
lan bunlardan bazilandir. Paschal Beverly Randolp (1825-75)
Amerikan ruhaniligi, Giil Haglilar hareketlenmeleri ve seks bii-
yiiciiliigii ile kendinden s6z ettirmigtir (Partridge, 2015:231).

XX. ylizyila gelindiginde kendine farkh iilkelerden farkh yo-
rumlarla yeni gruplagmalar olugtururken, farkl iilkelerden ben-
zer diigiincelerde olan kigilerin de bir araya gelmesi saglanmig-
tir. Omegin, antropozofist Rudolf Steiner (1861-1921), farmason
ve dogaiistiicii John Yarker (1833-1913) ve Papus (1865-1916); In-
giliz, Alman ve Fransiz dogaiistiiciiliigiine sosyal gevre baghlig:
getirmigtir. Hatta Avustralyali isadami Carl Kellner (1850-1905)
simya, yoga ve farmasonluk ¢aligma alanlar1 ve 1896'daki yoga
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kitapqig1 Eine Skizze ile adindan s6z ettirmigtir (Partridge, 2015:
277).

Dogaiistiiciiliigiin din, toplum, siyaset gibi 6nemli madde-
lere etkisi olurken yine Sosyal Bilimlerle dogrudan iligkili olan
edebiyata ve resme de etkisi olmugtur. Omnegin: Kandinsky ve
Mondrian, teozofi ile baglantili olan betili sanattan etkilenerek
ruh ve gizil geometri iligkisini resmederek kadin-erkek ya da
cennet-cehennem gibi iki tarafli sunumu tercih etmiglerdir. Dii-
slince-formlar1 adindaki algiya dayali sunumlar gergeklegtir-
miglerdir.

Kurgu ve teozofinin temeli olan gizil ifadelere romanlarinda
yer vermis 6nemli yazarlar

Gitalbot Mundy (1879-1940),
Algernon Blackwood -(1869-1951),
Kenneth Morris (1879-1937),

Dion Fortune (1890-1946), gibi isimlerdir. (Partridge,
2015:359).

Bat1 diinyasinda Hristiyanhigin artik 6nceki yiizyillarda ol-
dugu kadar hakimiyeti oldugunu sdylemek miimkiin degildir.
Bu duruma sebep olarak alternatif akimlar, kavramlar, hatta
dinler gosterilebilir. Bunlara 6rnek olarak astroloji, reiki, yoga,
fotografcilik, yiizme ve pozitif diiglinme yollan gosterilebilir. Bu
tiir aktivite ve alamnlarin insanlara hizlica ulagmasin saglayan
en biiyiik etken olarak kitle iletisim araglar1 olabilir. Bireyler
kendi o6zgiirliikleri ve huzurlarim diigiiniirken aslinda toplu
halde hareket ettiklerini bilmezler ve “Yeni Cag"in iyilestirme
yontemleri ile i¢ huzuru ararlar (Partridge, 2015: 372-373). Asil
amag olan, hala bilinmeyen bir gii¢ ya da bir kadere karg bilinir
kavramlar olugturmak bireyin yaratihgindan bu yana hep var
olmustur.

Genellikle i¢ huzur i¢in agiklamalar1 “din” kavramu iistlenir-
ken, simdi astroloji, bedeni rahatlatacak yavag sporlar felsefesi
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(Pilates, yoga, Reiki), tarot fallan gibi genel olmayip sadece bire-
yin kendi i¢ diinyasinaagiklama getiren uygulamalar iistlenmis-
tir (Partridge, 2015: 373). Bu tiir uygulamalar, kiiresellesirken bi-
reysellestiren uygulamalar haline gelmis ve bireyin toplum ru-
hunu algilay1p kendi bedenini ve ruhunu aydinlatmasira hedef-
lemistir. Cagdas donemde dogaiistiiciiliik kendi ile beraber
ayinleri ve sihri de getirmis; ancak dogaiistiiciiliik isminin anla-
mina sadik kalarak yine tam bir agiklama ile bilinmemisgtir. Bir
ayin olan sihir, antikgagdan ¢agdas doneme kadar geleneklerini,
ayin sekillerini, hitap ettigi alanlar agisini, kayiplariru ya da ka-
zanglarim degistirmeden ilerlemekte ¢ok zorlanmigtir. Antik
¢aglarda “Yunan sihri” ya da “Hermetik sihirler” tek baglarina
bulunan kaynaklar olmamakla birlikte, yenigag i¢in 5nemli kay-
naklar olmuslardir (Partridge, 2015: 382-383).

Giiniimiize geldigimizde, XX. yiizyillda Sovyet birliklerinin
¢Okiisii, soguk savagin sona ermesi, Bat1 kapitalizmi ve diger et-
kin akimlarin sona ermesi ve 6zellikle iletisim ve medya ilerle-
meleri ile yeni bir ¢ag kendini gostermeye baglar. internet ve
Diinya Internet Ag1 (www) ayinlerin ve sihir uygulamalanmn
hizli gergeklesmesinde gok biiyiik pay sahibidir. Internet ag; ile
birlikte 1970 ve 1980’lerde Weiser, New Falcon ve Llewellyn gibi
yaymnevleri ve dogaiistiicii yayinlar da dogaiistiiciiliik uygula-
malarina biiyiik katkilar saglamistir (Partridge, 2015: 385).

XIX., XX. ve XXI. yiizy1lda sanatsal ¢alismalar artik dogaiis-
tiicli kaynaklarla igleniyor ve sanatgilar metafizigi, ruhaniligi ve
harmanladiklar sanat1 eserlerinde sunuyorlardi. Gorsel ve gii-
zel sanatlar da sembolizm, ruhanilik ve teozofi ile i¢ ige olup sa-
nata, edebiyata, miizige ve resme hizmet etmiglerdir (Partridge,
2015: 429). Dogaiistiiciiliikk, modern sanata gok biiyiik katkilarim
ilham verici ve ruhani yapisi ile sunmustur. Elbette her alanda
tam anlamiyla kendine yer edinemese de kitalararas etkilesim
bile saglayip (her ne kadar kargilikl: ¢aligmalar olmasa da) teozofik
toplumlar olugmasini saglamigtir (Partridge, 2015: 439).
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Dogaiistii verilerin yayilmasini saglayan kitle iletisim araci-
nun bir iiriinii olan “Sinema Sanati”nda da dogaiistii caligmalara
rastlamak miimkiindiir. Sinemanin dogusuna telefon, radyo
gibi kitle iletisim araglar1 biiyiik katki saglamigtir. Marshall
McLuhan’dan (Medyay: Anlamak, 1964) Friedrich Kittler'e kadar
(Gramafon, Daktilo, Film, 1999) tarihgi ve teoristlerin ilgi noktalar1
olmustur. Sinema, fotograf¢ilik sanatinin ilerletilmesi ile gorsel
animasyonlar da ekleyerek ¢ok sayida seyirciye ulagan sanat
dali olmugtur (Partridge, 2015: 446). Sinema, resmin sihrinden
15181n ve gorselin insana yansitilmasina kadar uzanan dogatiis-
tiiciiliikten etkilenmis bir sanat alarudir. Insanlara diinyarun
penceresini sunmus ve bilimkurgu, fantazi, belirsiz ve gergek ol-
mayani sunarken, insanligin en ilkel halini de anlatia bir dille
sunarak hem yarlsama etkisini hem de gergekligi bir arada sun-
mugtur (Partridge, 2015: 448).

Batih eserler sinemaya zemin hazirlarken ¢izgi romanlar da
dogaiistiiciiliigiin etkisinde olmustur; ancak bilimkurgu ya da
televizyon programlar1 kadar énem goérmemistir. Iglerinde en
¢okilgiyi sliper kahraman ¢izgi romanlar1 gormiigtiir ve donem-
lere ayrilarak kitaplarda sunulmustur (Patridge, 2015: 499). Bu
dénemler “altin”, “giimiis”, “bronz” ve “modern g¢ag” olarak
belirlenmigtir. Bu siiper kahramanlar insanlara nazaran daha
tistiin 6zellikli ve insanligin bir sonraki seviyesi olarak belirtil-
mistir. Insan sorunlarina kars: biraz rahatlatia ve biraz da sas-
kinlik veren, nereden kaynaklandig: bilinmeyen 6zellikler oku-
yucunun ilgisini gekmigtir. Oriimcek Adam (1962), X-Men (1963),
Yenilmezler (1963), Thor (1962), Demir Adam (1963) eserlerinin
hepsi insan evriminin bir sonraki evrimi olarak gosterilmisgtir.
1970’lerde bu karakterlerin yar sira yeni karakterler gergek ya-
sam sorunlarim da sunmaya baglamiglardir. Vampir Hikdyeleri
(Gerber ve Moench 1973-75) ve Hayalet Avcisi (Friedrich, Wolfman
ve Moench 1973-83) dogaiistii temalar igeren eserlerin karakter-
leridir (Partridge, 2015: 500).
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Bu “sliperkahramanlar” mitolojik karakterler gibi ugabilir,
bir yerden bir yere ziplayabilir, bedenen ¢ok giigliidiir ve doga-
iistii olaylara da hakimdir. Dogaiistiiciiliik kitle iletisim araglan
sinema, edebiyat, ¢izgi roman, bilimkurguyaetki ederken popii-
ler miizige de etki eder ve geng niifusun duygusallig1 yani do-
gaiisti uygulamasi miizige odaklanirken bilgiyi reddeder.
Gengler tizerinde bireysel bir kimlik olugturmay1 engelleyici ve
toplu halde hareket ettirici etki olugturmugtur. Bir yandan da
dogaiistli uygulamalar, Hristiyanligin etkisini kaybettigi nok-
tada insanlar1 rahatlamaya yonlendiren alternatif din uygula-
malar ve sporlar gibi bireysel olan ve huzur veren uygulamalar
olarak varlik gdstermeye baglamigtir, demistik. Iste bu arada do-
gaitistiicliliigiin amagladig) yeni bir bilinmezlik olusur ve bunu
olugturan en biiyiik unsurlar medya ve popiiler kiiltiirdiir.

Simdiye kadar agiklanan dogaiistiiciiliikk, Bat1 diinyas: te-
melli anlatilmigtir ve Dogu diinyasirun bu ¢aligma alaruna kat-
kisindan bahsedilmemistir. Peki, dogu diinyas: dogaiistiictili-
giin neresindedir? Katkilar1 ve etkilegimleri nelerdir?

Dogu kiiltiiriinii tanirken bile Batil1 yazarlar tarafindan oku-
yor ve Dogu-Bat: ifadelerini birbirinden ayiran “Sarkiyatgilik”
akimu ile g6z oniine getiriyoruz. “Diger” kelimesi altinda dogu
kiiltiiriinii tammhiyoruz.

Sarkiyatgihik akimi, “Dogu kiiltiirii“nii tecriibesiz din, kiil-
tiir ve toplum anlayis1 seklinde olan aligilagelmemis ifade ile
sunmaktadir. ingiliz sarkiyatg1 Richard Burton (1821-90), John
Fiedrich Lewis’in, John Auguste Domonique Ingres, Sir Frank
Dicksee’nin ¢izimlerinde yercekimine meydan okuyan doéviis
sporlarinda Dogu kiiltiirii bilinmezlik, ahgilagelmemis olarak
sunulmustur (Partridge, 2015: 611). Cogu Batil1 yazarlarin ya da
diigiiniirlerin aksine, teozofinin de es kurucusu Helena Pet-
rovna Blavatsky (1931-1891), Dogu kiiltiiriiniin “o bilinmez“ligi
ile biiyiilenmis ve asil “gizlenen” bilginin “$ark bilgeligi"nde ve
ruhaniliginde oldugunu bildirmistir.
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Bir diger yazar Edward Said, 1978'de Sarkiyatcilik (Oryanta-
lizm) adl1 eserini yazdiginda bu eser pek ilgi gormeyen, asagila-
nan bir ¢caligma olarak ele alinmigt ve Blavatsky bile ona sadece
“Sarkiyatql” olarak hitap etmigti. Kim nasil diigtiniirse diisiin-
siin, Said, eserini Bat: kiiltiirii i¢cinde olusturmustur (Partridge,
2015: 612). Sarkiyatgiligin temeli, 1784'te William Jones (1764-94)
ve Kalkiita’da Bengal'in Asya toplumu olarak kurulmasi ¢ahs-
masl, “Bengal Ronesansi”mn akademik ve idari olarak goriil-
mesi, sark ¢aligmasinin Hindu ve Hint tarihinin bir uyanigi ola-
rak goriilmiigtiir.

Kargilaghrmal1 Edebiyatin kurucu babasi Jones'un Thomas
Celebrooke (1765-1837) ile Sanskritge lizerine ¢aligmalari, Sansk-
ritgenin Avrupa dilleri ile baglant: kurma amaglidir ve sadece
kargilikli olarak tarih ve kiiltiir galigmalarina katkilar degil, Bat1
medeniyeti olarak Dogu kiiltiirii hakkinda romantik yorumlarin
temelini de getirmigtir. Bu romantik anlahhmlarda Friedrich Sch-
legel (1772-1829), 1808’de Hintlilerin Dil ve Bilgelikleri adl geviri-
sini yapmugtir. Johann Gottfried von Herder, Hindu Vedalariin
insan medeniyetlerinin kékeniyle, Hint-Avrupa mitoloji ve di-
lini g6zlemleyip insanlarin tarihi gizemine bir pencere agmusgtir.
Arthur Schopenhauer (1788-1860), Yahudi-Hristiyan &gretileri-
nin radikal elegtirilerinde “Hint Felsefesi”ni anlamaya ve ta-
mamlamayakendini hazir gostermistir (Partridge, 2015:612-613).

“Avrupa Sarkiyatgilig1” hem Avrupa istiinliigii ile bir diis-
manlik halinde hem de kendinden emin bir gekilde belirli alan-
larda Hint iistiinliigiinde agiklanmigtir. Sarkiyatgilik, sonralarda
Bat: siyasetinin {istiinliigii ve kolonilesme ile yayilmasiyla sekil
almistir. Dolayisiyla “digerleri” lizerinde baskia ve iistiin bir
anlayis olmustur. Blavatsky, teozofiyi ele alirken, $arki; Hindu-
izm, Budizm ve Islam’in kalbi olarak, Bati'min Dogu’yu Dogu’-
dan daha iyi bilecegini anlatir (Partridge, 2015:622). Yalnizca
Hindistan ya da Misir metinleri yorumlar elbette dogatistiicii-
liikte gizil olarak ele alinacak bélgeler olarak kalmamuslardir.
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Gizil ve ilahi giiglerin tarumlanmasina yardima olup insa-
noglunun kendini ve yaratihisim1 sorgulamaya basladig1 nokta
olan “dogaiistiiciiliik”, millattan ©onceki yiizyillardan giinii-
miize kadar kiiltiir, din, felsefe, kanun, edebi akimlar ve bilimsel
caligmalara esin kaynag) olmustur.

Bu boliimde bertilen tarihe yon veren isimlerin bizlere tani-
tilmasinda gok biiyiik etken olan dogaiistiiciiliik, bilgiyi arama
hususunda gelecege de yon verip yeni felsefi akimlar ve bilimsel
caligmalara ilham kaynag) olarak ilerliyor goriinmektedir.
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Yasin Acar

Tiirk ve Hint Mitolojisinde Transhiimanist
Temalar

“Maveraiinnehr ve Tiirkistan’'da ¢ogu kadin olan, cinlerle ve peri-
lerle ugraganlar vardi. Bir kimsenin bir yeri agrisa ya da hasta olsa, bir
ziyafet diizenlerler, cincilerden ya da sihirbazlardan birini cagirir, ge-
lenle birlikte danslar ederler, sarkilar séylerler ve daha pek ¢ok geyler
yaparlardi.”

Alaaddin Ata Melik Ciiveyni, Tarih-i Cihangiisa

Tiirk Mitolojisi

Yeryiizii tiim canlilarin yagam kaynagidir. Dogadaki varlik-
lar hayatlarini siirdiirebilmek ig¢in 6zsavunma geligtirmis ve
boylece evrime ugramiglardir. Bu baglamda, insan bu devini-
min 6nemli bir pargasidir. Hristiyanhigin kutsal kitab1 Indil,
“Baglangigta s6z vardi...” climlesiyle baglar (Yuhanna 1.1). An-
cak s6z, zaman igerisinde unutulabilir, kalhalik ise yazi ile sag-
lanabilir. Bu sebeple yazinin kesfi, insanin kendi varhiginun kali-
abgini saglamak i¢in yaptig1 6nemli buluglarin baginda gelmek-
tedir.

Kugkusuz, yaz1 sayesinde en eski bilgilere ulagilmig, tarihi
ve sosyal olaylar tespit edilmigtir. Yaz ile yeryiiziinde var olan
toplumlarin gegmisi ortaya ¢ikarilmig, yok olan toplumlarin iz-
leri siiriilebilmistir. Diger taraftan yazinun ortaya gikisi ve siirek-
liligi, toplumun yagayis bigimiyle de iligkilidir. Eski Tiirk toplu-
luklar genel olarak konargdger diizende yagamig olduklan igin
yerlesik hayata gegip yaziy:1 kullanmalar, tarihsel siireglerine
bakildiginda diger pek ¢ok millete gére daha yenidir (Tiirk Milli
Kiiltiirii, 1997:24-42).
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Bu sebeple Tiirklerin ilk donemlerine ait yazih kaynaklan
azdir ve Tiirkler kendileri ile ilgili en eski tarihi bilgileri bagka
milletlerden edinmigslerdir (24-42). Ancak sozlii kiiltiire ait
tirtinlerin varhgin da unutmamak gerekir. Destanlar ve efsane-
ler, Tiirklerin gocebe yagam bigimleri halkkinda bilgi veren
o6nemli kaynaklardir. Bu baglamda, pek ¢ok eski Tiirk toplu-
munda “kurttan tiireme” (Ogel, 2003:13), Uygurlarda “agagtan
tiireme” (Ogel, 2013:88) ve Yakut Tiirklerinde “Er-sogotoh” ef-
sanesindeki “gok dogumu” (Yorar, 2015:115) gibi efsaneler s6zlii
kiiltiiriin 6nemli iiriinleridir. Pagan inanigina dair 6nemli ipug-
lan veren agag kiiltii, Tiirk kiiltiiriinde yeri ve gogii birlestiren
“Demir Agaci”, “Hakan Agaa” olarak Tiirk mitolojisinde yan-
simasim bulmustur (Agag ve Sakarya, 2015:1-14).

Eski Tiirklerde biiyii ve biiyiiciiliik gibi kavramlar, giinliik
yasamda onemli bir rol oynamistir.?® Diger taraftan destan ve
efsanelerde yer alan konularin birgogu doga ve hayvanlarla ilig-
kilidir. Tiirklerde her tiirlii felakete, kotiiliige ve afete kars: ko-
ruyucu etkisine inanilan bir tiir tilsim ve muska yapma adeti
yaygindir.2

Tilsim, muska ve biiyiilerin gayesi daha ok psikolojik bir ra-
hatlama, kavrayamadiklan durumlara kars1 korunma ve hasta-
liklara karg1 problemlerinin iistesinden gelme oldugu igin bun-
lara siklikla bagvurulmustur.?” Cince, Sanskritlerde yer alan ve
Altayhlara ait oldugu bilinen bir metinde su climleler gegmek-
tedir: “Sanyu’nun annesi hastaydi ve hiikiimdar, hayvanin ig or-
ganlarindan gelecegi 6grenmeye ¢alisiyordu” 28(Roux, 2000:153)

% Abdulkadir Sipahi, Tiirk Halk inanglarinda Biiyii ve Biiyii ile ilgili Uy-
gulamalar. Ankara,2006. s.19

2% A Inan, a.g.e.,s. 130-133.

7 Abdulkadir Sipahi, Tiirk Halk inanglarinda Biiyii ve Biiyii ile Ilgili Uy-
gulamalar. Ankara,2006. s.14

2 Torii, Populations primitives de la Mongolie orientale, Journal of collage
of science, Toko imperial University, 1994 makale 4, s. 11.
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Diger bir 6rmekte de, Hun Kral gelecek ile ilgili bilgi almak
i¢in kahinlere bagvurmusg, onlara hayvanlarin i¢ organlarini yo-
rumlatmig ve kendisine kotii haber verilmigtir.2° Bu sebeple, soz-
konusu donemde tabiat1 anlamak ve gelecegi okuyabilmek igin
ritiiellerin, kiiltiiriin 6nemli bir pargasi oldugunu séylemek
miimkiindiir. Tiirklerin en eski yazili metinleri olan “Orhun Ki-
tabeleri“nde dini ritiiellerin ve kutsallarin izlerine rastlanmak-
tadir (Eliade, 2000:13).

Kitabelerde yer alan “yar ve sub (yer vesu)”, gizli giigleri ol-
duguna inarnulan dogal varliklardir (Eski Tiirk Dini, 2003:297). Bu
yiizden eski Tiirklerin, dogada kutsal sayilan varliklarin ruhlar
oldugunu diigiindiikleri ve bu varliklarin insanlanin kaderlerini
etkiledigine inandiklar: sdylenebilir. Eski Tiirklerdeki bu inang,
evrendeki tiim varliklarin bir ruhu oldugunu 6ne siiren $ama-
nizm’den kaynaklanmaktadir ki Samanizm zaten bu toplulukta
yaygin olarak benimsenmis bir inang seklidir (Gokalp, 1976:40).

Eski Tiirklerde oldugu gibi diger pek ¢ok kiiltiirde de yer
alan “animizm”, yani cansiz varliklar ile insan haricindeki diger
canh varliklarin ruhlarinin olabilecegi anlayisi, bilimkurgu tarzi
sanat lriinlerine yansimaktadir. Bilimkurgu filmlerinin yam
sira, yapay zeka galigmalar: ve insanlarin 6liimsiizliik arayiglar:
da bu goriisii desteklemektedir.

Omegin, metalik maddeden yapilan, yazilim ve donanim ile
calisan bir robotun ruh ya da can tagiyabilecegi diisiincesi ani-
mizmin bir pargasi sayilabilir. Yalnizca Tiirk kiiltiiriiniin degil,
diger kiiltiirlerin de gesitli ritiiel, biiyli ve kutsallara verdigi
6nem bu tiir galigmalar igin ¢ikig noktasidir. Ciinkii insan, kay-
naklarini giinliik hayattan alip hayal giicii ile sanat iiriinleri (bi-
lim kurgu) ve bilimsel ¢alismalar (yapay zekad, éliimsiizliik arayigt)
yapabilmektedir.

# Plan Carpin, Historia Mongalorum quos nos Tartaros appelamos, ed.
d’Avezac, Paris, 1838, 1115.230.
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Buna kaynaklik eden iiriinlerle, incelenen kiiltiirlere dair
6nemli ipuglari elde edilmektedir.

Sonug olarak, gesitli kiiltiirlerdeki inanglara dair yapilan bu
caligmalar, inaniglarin arka planinda yer alan zihniyeti ortaya
cikarmakta ve bu kiiltiirlerden gelen insanlara hem sanatsal
hem de bilimsel yaratimlarda kaynaklik etmektedir.

Hinduizm/Hint Mitolojisi

Diinyanin en eski medeniyetlerinden biri olan ve biinye-
sinde pek ¢ok farkl din, kiiltiir, kimlik barindiran Hindistan,
diinyanin en kalabalik ikinci niifusuna sahiptir ve toplam diinya
niifusunun yiizde 17’sini olugturmaktadir.*® Hinduizm, iilkenin
en ¢ok inanilan dinidir; ancak Budizm, fslam, Hristiyanlik, Jai-
nizm, Sinizm gibi dinler de iilkenin biiyiik gogunluklar: tarafin-
dan benimsenir.?! Hinduizm’de, bedenin 6liimiinden sonra o
bedende var olan ruhun bagka bir bedende dirilmesi, yani tena-
siih (reenkarnasyon) inanc1 en temel inangtir ki aym inanig Bu-
dizm, Jainizm ve Sinizm gibi dinlerde de gézlemlenmektedir.3
Hristiyanlikta ve Islam’da, bu inang sistemlerinden daha farkh
sekillerde de olsa bir tiir 6liimden sonra dirilis inanci mevcuttur.

Ozetle denebilir ki Hindistan’da hemen herkes 6liimsiizliige
ve Oliimden sonra dirilise inanir. Onlar i¢in 6liim asla bir son
degil, sadece bir form degistirme bigimidir. Tenasiih ya da diger
adiyla reenkarnasyon kavrami insan, hayvan ve hatta Tanrlar
icin de gegerli oldugundan; bir canlinin 6liimii onun sonu degil,
aksine diinyaya tekrar degisik formlarda gelip olgunlagmasi ve
hatta Tanrisallasma sansim1 yakalamas: demektir (Stump, 2008:
348). Ozellikle bu sliimden sonra yagam mitleri ve insan ruhu-
nun varligl boyunca sekil degistirmesi, Hinduizm'de insanlar

% http://www.census.gov/popclock/ siteye 4 Mayis, 2019 tarihinde erigildi.
31 http://censusindia.gov.in/Census_And_You/religion.aspx
32 https://www .britannica.com/topic/reincarnation
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ile Tannlar arasindaki sininn kalkmasina sebebiyet vermistir:
Insanlar Tann olabilir ve Tanrilar da insan olabilir: Bu Tann
olma durumu da reenkarnasyonla gergeklestirilebilir.

Hinduizm’de Tanrnlar insansidir ve bu insans1 Tanrilar in-
sanlar gibi isimler almmighr: Vignu, Siva ve Brahma.® Transhii-
manizmin temel felsefesini olugturan “insanligin potansiyelinin
hala ¢ogunlukla gergeklesmemis olduguna inaniyoruz“ séyle-
minin Hinduizm’e yakin oldugu sdylenebilir; ¢linkii Hintliler
tarih, kiiltiir ve mitolojilerinde insan1 daha derinden anlamaya
cahgip yaratiklar1 mitlerde insanlan tipki Tanrlar gibi 6liimsiiz
olarak betimlerler.* Hinduizm’i benimseyenlerin, tipki transhii-
manistler gibi, insanin potansiyelini heniiz gergeklestirmemis
olduguna ve bir giin buna erisme sansini yakalayabilecegine
inandig) diigiiniilebilir.

Goriildiigi tizere, insanin diinyadaki varligin1 anlama ¢a-
basi ile olusturdugu Hinduizm ve Samanizm gibi dinlerdeki
“evrenin ortak ruhu” anlayigi, insan1 Tann’ya yakinlagtirir. Eski
Tiirklerdeki ve benzeri pek ¢ok kiiltiirdeki “animizm” kavramu,
insan1 evrendeki tiim diger varliklar ile baglayip ona doga ile
ortak bir ruh saglar. Hint kiiltiiriindeki tenasiih kavrami ise in-
san, hayvan ve Tanr'y1 birlegtirip insana Tann gibi olma sansin
verir. Insarun Tanrisallagma gayreti, inanglarindan yansimala-
rin bulundugu sanat iiriinleri ve bilimsel ¢aligmalarinda goézle-
nebilir.

3 http://www.bbc.co.uk/religion/religions/hinduism/beliefs/intro_1.shtml
3 http://humanityplus.org/philosophy/transhumanist-declaration/
3 https://www.britannica.com/topic/Hinduism
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Ardeniz Ozeng

Eski Bilim Yeni Bilime Kars1: Simyacilik
ve Transhiimanizm

1 - Sihir ve Din

Insanlar eski aglardan beri gevrelerindeki diinyay: anlamak
ve bir sekilde ona sozlerini gegirmek i¢in ¢abalamuglardir. Gok-
ten yagan yagmurdan, cildi yakan giinesten, esen riizgardan ko-
runmak igin kendilerine barinaklar kurmuglar; hayatlarinin ona
bagh oldugunu goérdiikleri toprag: ekip bigmeye, tiirlii tiirlii
mahsul almaya baglamiglar; bulunduklan yerde durmayip
bagka diyarlara yelken agmiglar ve bu amagla gemiler yapmis-
lardir. Diinyadaki tiim hayatin nasil isledigini anlamaya gahs-
miglar, anlayamadiklar yerlerde ise “mitler” ve “Tanrilar” ya-
ratmiglardir.

Bu durum akla Voltaire’in su iinli séziini getirmektedir:
“Tann olmasaydi biz O’'nu icat etmek zorunda kalacaktik; ama
biitiin tabiat O'nun var oldugunu bize haykirmaktadir.” James
G. Frazer’a gore, hayatlarim kontrol edebilmek igin insanlar
once biiyii ve sihir ile ugragsmaya baglamiglardir. Yagmurun
yagmasinu, giinesin parlamasini, hayvanlann ¢ogalmasiu ve
topragin bereketinin artmasini saglamak igin ayinler diizenleyip
biiyiiler yapmuglar; fakat, zamanla mevsimlerin degigimi, bolluk
ve kithk zamanlan, dogal afetler ve benzeri olaylann arkasinda
sadece biiyii ve sihir ile etkilenemeyecek kadar biiyiik bir gii-
cin, yani Tanr1 ya da Tanrilarin oldugu sonucunu gikarmiglar-
dir (Frazer, 2009:3).

Doganin 6nce yesillenip sonra da yavas yavas 6lmeye bagla-
di1g1 zamanlari, Tanrilarin 6nce giiglenip sonra giigten diigmeye
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baglamasi ve bir yenilenme ya da yeniden dogma olarak yorum-
lamiglar ve Tannlanna 6liim ile olan savaglannda destek olmak
igin gesitli ritiieller geligtirmiglerdir. Oliim, dogum ve bereketi is-
leyen bu ritiieller ile “sihir” ve “din” bir araya gelmigstir. Frazer bu
sayedesihir ile dinin birlegtigini ve insanligin, hayatin en biiyiik
sorunlarina bu gekilde anlam verebildigini ifade etmigtir (122).

Stahl’a goére din insanlara nereden geldik ve nereye gidiyo-
ruz, diinya nasil meydana geldi, her sey nasil bagladi, kendimizi
kurtarmak igin neler yapmaliy1z ve benzeri sorulara cevap ver-
melerini saglayan bir aragtir. (Stahl, 2001:5) Sihir de tipki din
gibi, bu tiir sorulara cevap arar. Eski ¢aglarda sihir ve din ara-
sinda ¢ok biiyiik bir fark yoktur ve her ikisi de insanlara yasa-
diklar1 diinyay1 anlayabilmek, kendilerine gore sekillendirebil-
mek ve arzu ettikleri gergekligi yaratabilmek i¢in arag olmustur.

Frazer'a gore sihir, insanlarin en eski diigiiniig seklidir ve bu
sebeple de sihir i¢in insan diigiincesinin evrimindeki ilk asama
denebilir (Mauss, 2005:15). ilkel insanlar gelisimlerinin en ba-
sinda, belirli hareketleri tekrarlayarak gevrelerinde olan biten-
lere yon verebileceklerini sanmislar; fakat olumsuz sonuglar
alinca da kendilerinden daha biiyiik giiglerin varligina inan-
maya baglamiglardir. Anlayamadiklar: her olay ve olguyu go-
remedikleri gizli giiglere baglamislar ve zamanla bu giiglerin,
yani Tanrilann hakimiyetini kabullenmislerdir. Yagadiklar1 diin-
yanin kendilerine daha iyi davranmasi, isteklerine acimasizca
kars1 gelmemesi i¢gin ise Tanrilar ile bir bag kurmaya ve onlar1
memnun etmeye ¢alismiglardir. Bu sebeple de Tanrilar igin kur-
banlar vermigler, dualar etmigler ve tapinaklar yapmiglardur. il-
kel kiiltiirlerde doga ve giinliik yasam ile ilgili kavramlar Tanr1-
lar ile 6zdeglestirilmis ve bu Tannlar, iligkilendirildikleri kavra-
min yonetici giicii olarak goriilmiigtiir (Frazer, 2009:140).

Ornegin antik Yunan kiiltiiriinde gokyiizii ve simgek Tanris
olan Zeus, yagmur ve beraberinde gelen bereketten sorumludur.
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Zeus'un kizi1 Athena ise bilgelik ve savag Tanngasidir ve antik
Yunanl savaggilar sefere akmadan 6nce Athena’ya dua ederler.
Hayvanlar, agaglar ve diger pek ¢ok cansiz varlik gesitli Tanmnlar
ile 6zdeglestirilmistir (Mauss, 2005:44-46). insanlar yardim etme-
sini istedikleri bir Tanr1’ya dua ettiklerinde, bu Tanr'ya 6zgii
oldugunu diigiindiikleri nesneleri kullanmiglardir. Ornegin an-
tik Yunan mitolojisinde tarim ile 6zdeslesen Tanrilardan olan
"Tahil Tanrigas1 Demeter"e misir taneleri, "Sarap Tanrisi Diony-
sos"a da liziim taneleriyle giikredilir ve bu nesnelerin kullaml-
dig1 ayinler diizenlenirmig (Ovid).

Yalnizca canli ya da cansiz nesneler ve doga olaylan degil,
insan yagamina 6zgii diger pek ¢ok kavram da kisilegtirilmigtir.
Ormnegin Hindu kiiltiiriinde hastaliklarin doganin gizli giigleri
tarafindan meydana getirildigine inanilir ve hasta olan bireyler
i¢in, s6zkonusu hastaligin Tannsi/Tanngasina dua edilirmis.
Hindu Veda geleneginde ishalden mustarip olan bir kisi igin
Tanrnga Diarrhoea’ya (Tiirkge anlami “ishal”) dua edilir ve Tann-
¢adan bu kisiyi rahat birakmas! istenirmis (Mauss, 2005:99).

Evrenin canh oldugu, daha dogrusu bir ruha sahip oldugu
inana antik Yunan felsefesinde iglenen bir konudur. Yunanh fi-
lozof Platon (ya da diger adiyla Eflatun) Timaios adl diyalogunda,
evrenin, igindeki her seyi kapsayan bir ruhu oldugunu &ne siir-
miigtiir (Ogal, 2017:69-72). Platon'a gére evreni olugturan tiim
maddeler, su anki gekillerini almadan 6nce kaotik bir bigimde
boglukta bulunuyordu. Fakat bu kaosun haricinde duyularla al-
gilanmasi miimkiin olmayan ve miikemmeliyeti temsil eden
idealar ya da formlar diinyas1 da vardi. Demiurgos yani “Yara-
tia Tann"”, idealar diinyasim 6rnek alarak bu kaos ortamina ge-
kil verip bir diizen getirdi. Platon, Tanri’'nin yarattig1 evrene
kendi ruhundan verdigini belirtmigtir: “Demiurgos, kendi ken-
dine yeten bu kiirenin merkezine de ruhunu yerlestirdi, sonra
da bu ruhu kiirenin her tarafina yaydi. Boylece ortaya kendi
kendine yeten miikemmel bir evren giktr.” (Ogal, 2017:74)
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Tann’'nin evrene verdigi bu ruh, evrenin tamamuna yayil-
mugtir. Platon’a gore ruhu olan her seyin dogal olarak akh da
vardir ve bu sebeple yasadigimiz evrende Tanr1’mn bir pargasi
olan “flahi Akil” da bulunmaktadir (69).

Sonug olarak, yagadigimiz evrende bulunan her geyin bir ru-
hunun oldugu ve bu ruhlarin Tanri’nin ilahi aklinin bir pargasi
olarak bizim duyulanmizla algilayamayacagimiz bagka bir ev-
rende var oldugu diisiincesi, Platon’un felsefesinin 6nemli par-
casidir. Platon, varolusun dogasina dair getirdigi bu agiklama
ile evrene ve onu olugturan her geye bir Tanrisallik kazandirms,
canh ya da cansiz tiim varliklarin bir sekilde gevrelerini etkileme
gliciine sahip olduklarin1 ima etmigtir ki bu da “Pagan” kiiltiir-
lerde sik rastlanan bir olgudur.

Goriildiigii gibi evrenin ve evrende bulunan her geyin bir
ruhu oldugu teorisi ok eskidir ve hem antik Yunan felsefesinde
hem de pek ¢ok pagan kiiltiiriinde 6nemli bir yer tutmaktadir.
Ommegin, Orta Asya’da yagayan Tiirklerin Islamiyet'i kabul et-
meden 6nce Gok Tann dinini benimsedikleri bilinmektedir
(Mandaloglu, 2011:111). Ziya Gokalp’e gére Samanizm bu dinin
o6nemli ve hatta “sihri” bir pargasidir (Gokalp, 1976:40). Sama-
nizm, evrendeki her varhgin ve kavramin bir ruhu oldugunu ve
bu ruhlann yer ile gégiin katmanlan i¢inde bulundugunu 6ne
siirer (Mandaloglu, 2011:112).

Bagka bir deyisle Samanizm, tiim evrenin canli oldugunu ve
bu canlilarin onlarn anlayabilecek kisilerle iletisime gegtigini 6ne
siirer. Samanizm’de ruhlar ile iletisime gegen kisiye orta Asya
Tiirkleri “Kam” adin1 vermiglerdir. Kamlik yani samanhk go-
revi kisiye atalarindan geger. Atalarinin ruhlar1 kam olan kigiye
adeta sirayet eder, onu kendine geker. Samanlar ya da kamlar,
bulunduklan toplumdaki insanlara ¢6zemedikleri zor durum-
larda yardimc olur ve bu sebepten de kendilerine biiyiik sayg:
gosterilir. Halk arasinda “biiyiicii”, “kahin” ya da “otaa” (yani
hekim ya da eczaci) olarak da bilinirler.
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Toplumda kamlarin iletigim iginde olduklan ruhlar ile gele-
cekten haber verebilme, hava gartlarini degistirebilme, hastalan
iyilestirebilme ve tiirlii felaketleri 6nleyebilme yeteneklerine sa-
hip olduguna inanilir. Ornegin Samanizm'de hastalik, ruhun ga-
linmasi olarak gériiliir ve bu tiir durumlarda kamlara bagvuru-
lur. Hasta olan kisi igin kam, hastaligin bagka bir canlinun (bir
hayvamn) bedenine ge¢mesi i¢in ruhlarla iletisime geger ve has-
taliga sebebiyet veren kétii ruhun hastay: birakmasi igin galigir
ya da yeralt1 diinyasina inip ruhlarla temasa geger ve hastayi et-
kileyen kétii ruh ile anlasmaya galigir (Mandaloglu, 2011:118).

Giiniimiiz Tiirkiyesinde bu tiir gelenekler islam’a aykiri ol-
dugu diisiiniilerek elbette ki uygulanmiyor. Ancak, Tiirkler Is-
lamiyet 6ncesi Pagan geleneklerini tamamen birakmig degiller.
Ormnegin, giinliik yagamda tabu (kdtii sonuglar dogurabilecek ve ka-
¢imlmas: gereken davramg) haline gelen bazi kavramlarin sohbet
esnasinda konusulmasindan imtina edilir; ¢iinkii bu kavramla-
rin adirun anilmasi ile bulunulan ortama “gagrilacag1” diigiinii-
liir. Bu sebeple, sohbetlerde 6liim, kaza, talihsizlik ve benzeri fe-
laketlerin konusulmasindan miimkiin oldugunca kagirlr;
¢iinkii konuganlarin bagina bu tiir felaketlerin gelecegine inaru-
lir. Ozet olarak denebilir ki evrenin ve evrende bulunan her ge-
yin bir ruhunun olduguna inanmak pek ¢ok kiiltiirde -ilahi dinler
kabul edilmeden once- yaygin olarak rastlarulan bir olgudur. in-
sanlarin gevrelerindeki diinyay:1 dinleyip ona cevap vermeleri
ve uyum iginde olmaya galigmalari, kendilerine kars1 bu kadar
acimasizca davranan bir diinyada hayatta kalmak igin benimse-
dikleri bir yontem olabilir.

Yasadigimiz diinyarun sartlan zor: Pek ¢ok hayvan hayatta
kalmak igin birbirini 6ldiiriip yemek zorunda, biz insanlar ola-
rak bazi hayvanlan 6ldiiriip yemek zorundayiz, diinyanin bir-
¢ok bolgesinde gocuklar kithik ve bulasia hastaliklar gibi sebep-
lerle biiyliyemeden 6liiyor, savaglarda milyonlarca insan haya-
tin1 kaybederken bombalarin patladig bolgelerde dogal yasam
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korkung bir zarara ugruyor. Ozetle, diinyada hayat acimasiz ve
kisa ve bu konuda tiim canhlara yardim edebilecek bir ¢6ziim
heniiz bulunamadi. Milattan sonraki ilk yiizyillarda yiikselig ka-
zanan fakat kokeni Babil ve Pers imparatorluklarina kadar da-
yandig) diigiiniilen bir akim olan “Gnostisizm”, icinde yagadig:-
miz evrenin kusurlu yaratildiginu ve bu yilizden diinyevi hayatta
higbir varligin tam olarak mutluluga ulagamayacagiru 6ne siirii-
yor (Pagels,1989:xxviii).

Gnostisizm’e gore diinyay: yaratan Tann’nin (Demiurgos ya
da Akl-1 Faal) kendisi kusurludur ve bu yiizden de yarattig tiin
varliklar (insanlar, hayvanlar, bitkiler vs.) da yapi olarak kusurlu-
dur. Gnostikler, insanlarin ve hayvanlann bu yiizden birbirle-
rini oldiirerek hayatta kalmak zorunda oldugu ve savas, aglk,
hastalik ve 6liim gibi sorunlarla bag etmeye mecbur birakildik-
lan bir diinyada yagadiklarinainanirlar. Fakat diinyaya sekil ve-
ren Yaratic1 Tanr, evrenin ve varolusun gergek ruhuna sahip
olan asil Tanr’mn ruhunun yalnizca kiigiik ve kusurlu bir par-
casidir. Yaratici Tann’dan uzakta olan bu asil Tann’min ruhu
tiim evreni ve her seyi kapsar, Yaratia Tanr1'mun aksine kendisi-
nin varlig1 sonsuzdur; giinkii o hep var olmusg ve var olmaya de-
vam edecektir (Pagels, 1989:28-30).

iste Gnostikler, diisiinebilen ve ruhu olan her varligin, yani
insanlann iglerinde bu asil Tanr’dan bir parga “ilahi kivilerm”
tagidigina inanurlar (Mitchell, 2006:xvii). Ancak her insan bu ki-
vilaimi tagidiginin farkinda degildir, sadece kulaklarini kalbinin
ve aklinin sesine agan, yani diinyevi ihtiyag ve zevklerden siyr-
lip icindeki gergek ilahi agka yonelen insanlar bu bilgiye, yani
Gnosis’e erigebilirler. Pek gogumuz, giinliik hayatin sorunlari ve
kesmekesi ile ugragirken Gnostikler kendilerini bu tiir kaygilar-
dan arindirip 6zlerine sahip olan asil Tanr1’ya ulagmaya galigir-
lar. Diinya iizerindeki giinliik yasantimin kusurlu yapisi sebe-
biyle gelip gegici olduguna inarurlar ve bu yiizden kisa siireli
olan diinyevi 6miirlerini gergek Tanr1’ya ulagabilmek igin har-
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carlar. 18. yiizyilda yagamug olan Ingiliz edebiyatq William
Blake, Gnostizm’den etkilenerek kendine 6zgii bir mitoloji ya-
ratmugtir (Martin, the Gnostics, 2006:118).

Blake'nin mitolojisinde, iginde yasadigimiz diinyay: yaratan
Tann Urizen'dir. Urizen, basmakalip mantik ve kurallann sem-
boliidiir, bu yiizden de diinyay: katiksiz matematiksel kurallara
gore yaratmis ve ilahi kivilcimi igeren ruhu maddeye (bedenlere)
hapsetmigtir (Martin). Diinya iizerindeki kétiiliiklerin ve olum-
suzluklarin sebebi, Urizenin bu ilahi ruhu anlayamamasidir.
Ancak, insanlar her ne kadar kusurlu varliklar olsalar da, esas
Tann Albion’in ebedi ruhuna sahiptirler ve bu ruhu bilingli ola-
rak kavrayabilmek igin hayal giiglerini gelistirip yaratic1 bir ge-
kilde kullanirlarsa gergek bilgiye, Gnosis’e erigebilirler (119).
Blake, Cennet ve Cehennemin Evliligi adl1 eserinde su meghur
climlesini kurmustur: “Alginun kapilan temizlenip agildiginda,
insanoglu her seyi oldugu gibi, yani sonsuz olarak goérecektir.”
(119)

Blake ile ayn1 dénemde yagamis olan iinlii Alman filozof ve
edebiyatq1 Goethe de Gnostisizm’den oldukga etkilenmis ve en
biiylik eseri olan Faust'ta Gnostik temalar kullanmugtir. Go-
ethe’nin ayni isimli eserinde yarattg Faust karakteri diinyanin
tiim bilgisini edinip 6liimsiizliige erismek istemektedir ve bu se-
beple ruhunu Seytan’a satmaya karar verir. Fakat Faust'un bu
arayiginda Seytan, onun diinyevi zevkler ve tutkularn esiri ol-
masini saglayip dikkatini dagitir. Sehvetine yenik diisen Faust,
masum bir geng kadin olan Gretchen'i bagtan gikartip 6liimiine
sebep olur. Diinyadaki hayat1 boyunca asil arzu ettigi bilgi ve
glice ulagamayan Faust'un ruhu, en sonunda ilahi huzura ulas-
mis olan Gretchen'in gefaat gostermesi ile bu nihai amacina ula-
sir (121).

Fantastik ve bilimkurgu edebiyatinin 6nemli isimlerinden
olan Philip K. Dick de Gnostik elementlere eserlerinde genis bir
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sekilde yer vermistir (DiTommaso, 2001:49). Omegin, Androidler
Elektrikli Koyun Diigler mi? adl1 romaninda, tiim insanhigin ortak
bir ruhu oldugunun ve bu ruhun empati yetenegiyle ortaya ¢i-
kanldiginin alti gizilir. Romandaki insan karakterleri elektronik
bir kutu araaligiyla birbirlerine baglaniyor ve hep birlikte ayru
seyleri tecriibe ediyorlar: “Mercer” adli peygamberlerinin bir
tepe boyunca zorluklarla yukar1 gikisim o anda kutuya bagh
olan herkes tecriibe ediyor, Mercer ne yagarsa aynisini yagiyor-
lar. Mercer’in onu engellemeye ¢aligan tiim insanlara ve zorlu
doga kosullarina ragmen bitmek tiikenmek bilmeyen bir yolda,
goge yani Tann’ya dogru yaptig yiiriiytigii Gnostiklerin mater-
yal diinyadan siynhp 6zlerindeki ortak diinya ruhuna ulagma
cabalarina benzetilebilir. Ozetle soylenebilir ki Gnostikler yer-
yiiziiniin kusurlu yapisi sebebiyle yagadiklar1 hayattan hayal ki-
rikligina ugramig ve daha giizel bir varolugsun mevcudiyetinin
bu yasadigimiz korkung diinyadan ¢ok uzaklarda ama aym za-
manda da her insanin kendi i¢inde olduguna inanmig ve 6miir-
leri boyunca bu miikemmeliyeti aramiglardir.

Gnostisizm'e benzer gekilde “ortak bir ruhu olan diinya” il-
kesine sahip bagka bir inang sistemi de Hermetizm’dir. Herme-
tizm, kokeni milattan sonra II. ve III. yiizyillarda yagamis ol-
dugu tahmin edilen Hermes Trismegistus (ad: ii¢ defa biiyiik Her-
mes anlammma gelmektedir) adli Misirh bir pagan rahibe atfedilen
bir astral sihir sistemi ve felsefesidir (Yates, 1964:2). Hermes Tris-
megistus adi kullanilarak yazilan degisik tiirlerde pek ¢ok yazi
da bulunmakta ve bu yazilar Hermetika baghg1 alinda toplan-
maktadir. S6zkonusu yazilarda gegsitli konular ele alinmaktadir;
fakat hemen hemen hepsinde tema aynidir: insarun Tanrisallig:
ve sihir. Hermetizm’e gore her insanin iginde ilahi bir kivilam
vardir; ancak sadece bedensel duyularinin olugturdugu sis per-
desini aralaylp ruhunun 6ziine ulagabilenler kendilerindeki
“flahi Akhn” sirayetini algilayabilir, tiim evreni ve yaratihgi
Tanri’nin gozii ile gorebilirler (23).
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Hermetizm’de evrenin ve insanlann yaratihsi Gnostizim'’e
benzerlik gosterir; fakat biiyiik farklar da bulunmaktadir. Ome-
gin Hermetizm’deki Yaratia Tanri, Gnostisizm’deki gibi kotii
degildir ve yasadigimiz evren de dogal olarak koétii degildir.
Clinkii evren 6ziinde asil Tanri'min ruhunu bulundurur. Tanrn
insanu (eril) yaratirken ona kendi ruhundan verip kendi formu
ile sekillendirir ve insan Tanr1'nin yarundan yeryiiziine inerken
beraberinde tiim gezegenlerin ruhunun bir pargasini da getirir.
Insan yeryiiziine indiginde Doga’ya (disil) asik olur ve Doga ile
birlesimi sayesinde maddeden olugan bir viicuda sahip olur.

Hermetizm’in bu yaratihg hikayesi, insana hem maddi bir
biitiinliik hem de ruhani bir 6z saglar, ayn1 zamanda insanin ru-
hunu diger gezegenlerin ruhuna da bir gekilde iliskilendirir. Bir
insanin akil ve hayal giicii, eger duyularin1 maddi gevresinin bo-
yundurugundan kurtarip ruhundaki 6ziine agabilirse tiim ev-
reni ve yaratihig1 anlayip Tann ile bir olacak bir diizeye getirebi-
lir (25). Hermetikler, insan akl ve algisinin sonsuz bir giice sa-
hip olduguna inarurlar:

“Ruhuna okyanuslan asip diinyanin bir ucuna gitmesini
emret; bir dakikada bu gergeklesecektir. Sonra da goge ugmasini
emret. Kanat takmaya bile ihtiyag duymayacaktir; ¢linkii hicbir
sey onu tutamaz. Ve eger evreni saran kubbeyi de asip 6tesini
gormek istiyorsan -eger gercekten otesinde bir geyler varsa- onu da
yapabilirsin. Kendinin ne tiir bir giig, nasil bir hiza vakif oldu-
gunu gor. Iste bu yiizden sen de Tanr'nin bir pargasisin; giinkii
O diisiinceler, diinya, evren gibi var olan her seyi kendi iginde
barindirir. Bu sebeple eger kendini Tann ile esit konuma getir-
mezsen Tanr’y1 anlayamazsin. Kendini 6lgiilemez bir biiyiik-
liige getir, kendini viicudunun hapsinden kurtar ve zamanin
tizerine gik, sonsuzlugun kendisi ol. Iste ancak o zaman Tanr1'y1
anlayabilirsin. Senin igin higbir seyin imkansiz olmadigina inan
ve kendini 6liimsiiz ve her seyi anlayabilecek kapasitede olarak
diigiin. En ulu yiikseklikten daha da yiiksege ¢ik, en dipteki de-
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rinlikten daha da derine in. Yaratilan her geyin, ategin ve suyun,
topragin ve havanin hissini kendi igine ¢ek. Ayni1 anda her yerde
ve her gekilde oldugunu diigiin; topragin iizerinde, suyun
icinde, gogiin yiiziinde ve heniiz dogmadan, ana rahminde, go-
cukken, dliiyken, 6liimiin 6tesindeyken... Eger diisiincende za-
manlar, yerleri, maddeleri, nitelik ve nicelikleri yani her geyi
ayn1 anda kavrayabilirsen Tann’y:1 anlayabilirsin.” (32)

Hermetizm, insana yalmzca ilahi bir yaratihg vermekle kal-
maz, onu diger gezegenler de dahil var olan her geye baglar. In-
sanlarin, kendilerinin ve diger tiim varliklarin yagamlarina Her-
metik 6gretiyi uygulamaya doékerek etki edebilecegini savunur
ki bu uygulama astral sihirdir. Insanlarin diinyevi ve ebedi ha-
yatlarinin bir gekilde gezegenlerin etkisi altinda oldugu diigiin-
cesi eski Pagan kiiltiirlerinde de yer bulmugtur. insanlar, Gii-
neg’in diinyadaki hayat igin ne kadar 6nemli ve gerekli oldu-
gunu ve hatta Ay'in da yeryiiziindeki pek ¢ok seyi etkiledigini
gormiigler ve evrende gorebildikleri tiim gok cisimlerine gesitli
ozellikler atfetmiglerdir. Ay ve 6zellikle Giineg, Misir mitoloji-
sinde ¢ok biiyiik bir 5neme sahiptir; giinkii ekinlerin biiyiimesi
ve topragin bereketi bu goék cisimlerine baghdir (Frazer,
2009:210).

Eski Misirhlar tiim hayatlariru Giineg’in hareketlerine bagla-
miglar ve en ulu Tann olarak da “Giineg Tanns1”nu gérmiiglerdir
(Pinch, 2004:5). Hermetizm’de de Giineg'in diinyay: ve iizerin-
deki tiim canlilar1 yonettigine inanilir; glinkii Giines sayesinde
Tann'nin 1g1ginun tiim evrene yayildigr disiiniiliir (Yates,
1964:25). Bir varligin ortaya ¢ikis1 sirasinda (mesela bir insamn do-
Sumu gibi) gezegenler ile Ay’in ve Giineg’in konumunun bu or-
taya ¢ikan varliga etki edecegi diigiincesinin kokeni de bu astral
sihre olan inangtir. Hermetizm’de tiim yaratilig ortak bir koken-
den, yani “Prima Materia”dan (Ilk Madde) gelmektedir (Yates,
1964:51).
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Bu “ilk Madde” sekilsizdir ve kendisinden “Akil”, “Ruh”,
“Madde (materyal doga)” ile “Elementler” tiiremistir ve canli can-
siz tiim varliklar bunlann bilesimidir. Bu sebeple denebilir ki
her varlikta Tanri’run bir pargasi bulunur ve var olan her sey
hem maddi hem ruhi 6zellikler barindirir. Ruhun maddeye gi-
rigini kontrol etmek de sihir uygulamasi ile olur. Astroloji, geze-
genlerin bireyler lizerindeki etkisini agiklamaya yararken, “ast-
ral sihir” diinya tlizerindeki enerjilerini kullanarak gezegenlerin
ruhunun sihri yapan kisi(ler) tarafindan istedikleri yonde mani-
piile edilmesidir. Bu tiir bir manipiilasyon giicii insana Tanr ile
esdeger bir yaratim giicli de vermektedir (Yates, 1964:64-65).

Cok Tanril1 bir mitolojiye sahip olan eski Misir'da, tapinak-
larda Tanrilann heykelleri bulunur ve bu heykeller ne kadar us-
talikla yapilirsa Tanrilarin gelip heykellerini canlandiracagina,
yani kendi ruhlanndan bir par¢a verecegine inanilird1 (Pinch,
2004:50). Hermetik Ogreti’de insarun sadece Tann’ya ulagabildi-
ginden degil, ayn1 zamanda kendi Tanrilarin1 da yapabildigin-
den bahsedilmistir (Yates, 1964:37-38). Hermes Trismegistus’a
atfedilen Asklepius adl1 diyalogda su satirlar gegmektedir (38):

“Tanrlar ve insanlarin birlestigi bir toplumdan bahseder-
ken, insanin giicii ve kudretini bilmelisin Asklepius. Nasil “Asil
Tann” ve “Yaratia Tann”, gogiin Tannlarinin (gezegenlerin) ya-
raticsi ise, insan da tapinaklardaki Tannlann yaraticisidir. In-
san sadece Tanrisindan hayat almaz, ayr1 zamanda kendisi de
ona hayat verir. Insan sadece Tanr’ya dogru ilerlemez, Tanrilar
yaratir.”

“Heykelleri mi kastediyorsun Trismegistus?”

“Evet, heykeller Asklepius. Onlar his ve ruh ile dolu olan can
verilmis heykellerdir ve gelecegi sdylemek, insanlara hastaliklar
verip onlar iyilestirmek gibi 6zelliklere sahiptirler.”

Yates'e gore burada insan Tanrilarin dogasin kegfedip ¢o-
galtabilmeyi bagarmugtir. Insan kendi Tanrilarini1 yaratmayabas-
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lamig ve bu da insan1 Tanrisalligin da 6tesine, gok daha ulvi bir
yere tagimgtir. Kisaca denebilir ki insanin yaratim giicii gevre-
sindeki hayatin her bir noktasina sekil verebilecek diizeydedir;
¢iinkii insan hem Tanr1’min ruhuna sahip hem de onun geklinde
yaratilmgtir ve bu yilizden de kendi Tanrilarin yaratma yetki-
sini kendinde gormektedir.

Insanin, Tanr’nin 6ziinden geldigine inanmasi ve gevresin-
deki her seye hiikkmedebilecegini diisiinmesi ona muazzam bir
giiven saglar. Bu yaratic1 giig insanliga, tipki Tann gibi etrafina
istedigi yonde sekil verebilme kudretinde oldugu fikrini verir.
Ancak aymn diigiince bazen beraberinde yikim da getirebilir. Pla-
ton’un Timaios ve Kritias adli diyaloglarinda bahsettigi Atlantis
miti buna 6rnek olarak gosterilebilir. Atlantis ¢ok giiglii bir ada
devleti iken sakinlerinin kendi yeteneklerine olan sonsuz inang-
lan yiiziinden Tanrilar tarafindan cezalandirilmig ve yeryiiziin-
den tamamen silinmigtir (Griffiths, 1985:3-4). Platon’un sdzko-
nusu diyaloglarinda anlattigy Atlantis, Avrupa’min batisindaki
Herkiil'ilin siitunlarimn (yani Cebelitarik Bogazinin) ilerisinde yer
alan ve askeri agiddan muazzam bir giice sahip olan biiyiik bir
ada devletidir (Voeglin, 1947:310).

Atlantis, kudretinden cesaret alip Bogaz'in dogusundaki
tiim tilkelere savag agar; fakat en sonunda Atina sehir devleti ta-
rafindan yenilgiye ugratilir (310). Platon’a gore Atlantislilerin
yeteneklerinin elverdiginden ¢ok fazlasini istemeleri, yani ken-
dilerini Tanr'nin yerine koymalari, onlarin ¢6kiigiinii getirmis-
tir (Griffiths, 1985:28). Platon sayesinde giiniimiize kadar gelen
Atlantis miti, eger insanlar yapabileceklernin sirurlarim bilmez-
lerse kendi sonlarin getirirler, diislincesine 6rnek sayilabilir (28).

Platon, Timaios ve Kritias diyaloglarinda Atina’nin kendi za-
manindakinin aksine gok daha gelismis bir demokrasiye sahip
oldugu, Atinalilann o zamankinden ¢ok daha erdemli insanlar-
dan olustugu ve Atina’nin daha giiglii bir devlet oldugu, giizel
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ve kay1p bir dénemden bahseder (Voeglin, 1947:310). Bu eskiye
olan 6zlem ve simdiki kiiltiiriin degerinin eskiye goére daha dii-
siik oldugu diisiincesi Platon’a 6zgii degildir: Avrupa’da XIV.
ylizyilda baglayan Ronesans dénemi, giiciinii eski Yunan ve Mi-
sir eserlerinden alir (Yates, 1964:1). Yani denebilir ki R6nesans'ta
gergeklestirilen biiyiik, ilerici ve yenilikgi hareketin kékleri geg-
mige bakilarak olusturulmustur (1).

Pek ¢ok Ronesans diisiiniirii ve sanatgisi ilham kaynaklarim
eski Yunan ve Misir’a ait eserlerde bulmusg, insanhigin geligimi-
nin ilkel hayvanlardan zeki insanlara dogru ilerledigine inan-
mamuslardir. Onlara gore, eski her zaman daha iyi oldugu igin,
gelisim de ge¢misin kaynaklarinin alinip yeniden iglenmesi de-
mektir. Clinkii ger¢cek anlamda aydinlanma ancak insan kiille-
rinden yeniden dogarsa olacak, iist iiste eklenen yillarin ve yeni
nesillerin getirdigi bozulma da bu sekilde geriye déndiiriilecek
ve altin yillarin 6ziine ulagilacaktir (Yates, 1964:3). Insanhigin ve
gelisimin ileriye doniik degil geriye dogru oldugu diisiincesi
eski Yunan mitolojisinde islenen bir olgudur.

Hesiod’a gére insanligin 5 evresi vardur: Ilk yaratilan insan-
lar, Tanrilarin 6ziine sahip “Altin Cag” insanlaridir. Bu insanlar
bolluk iginde ve gevreleriyle uyum halinde yagsamiglardir. Ikind
gelen insanlar ise “Giimiis Cag”a aittirler ve alindan giimiige
diismenin getirdigi maddi bozulma ruhlarina da yansimug, bir-
birleriyle anlagamamalar1 sonucu yok olmuglardir. Ugiincii ge-
lenler ise “Bronz Cag”a girenlerdir. Bronz ile birlikte nitelikleri
daha da diigmiis ve bu ¢agin insanlar1 gsiddete egilimli dogalar:
sebebiyle ortadan kaybolmuglardir. Hesiod, bu noktada her-
hangi bir metale denk gelmeyen bir “Kahramanlar Cag1”ndan
bahseder; fakat besinci ve bizlerin iginde bulundugu ¢ag icin

“Demir Cag1” tabirini kullanmugtir.

Demir Cag) insanlarl, mutluluk ve huzurdan yoksun hayat-
larin1 ac1 gekerek gegirir ve hem birbirlerine hem de kendilerine
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zarar verirler. Diiriistliik ortadan kaybolmusg, en 6nemli fazilet
yalan ve kaba kuvvet ile bagkalarin ezip ge¢mek haline gelmis-
tir.

Hesiod, burada eskinin yeniden daha iyi olduguna dikkat
gekerken bozulmayan yapisi sayesinde en kiymetli maden ola-
rak goriilen alimin 6nemini vurgulamigtir. Alinin dogadaki en
kiymetli ve en ¢ok aranan maden olmasi ona miikemmeliyetin
atfedilmesine sebep olmugtur. Altin hem atege hem suya daya-
nikhdir ve yiizyillarca hi¢ bozulmadan, 6ziinde ayni miikemme-
liyeti koruyarak dogada var olur ve bu sebeple de altin pek gok
kiiltiirde ilahi giigler ile iligkilendirilmigtir (Martin, Alchemy and
Alchemists, 2006:22). En eski ¢aglardan beri altinin ve benzeri di-
ger parlak metallerin ilahi bir kdkeni oldugu ve bunlara sahip
olanin 6liimii bile yenmesini sagladiklarina inanilirdi. Béylece
altina sahip olan ya da bu maddenin 6zelliklerini taklit edebi-
lenlerin kutsallik ve 6liimsiizliik kazanabilecegi diigliniiliirdii.
Ayni zamanda altinin rengi giines ile ayni ve giimiigiin rengi de
ay ile ayru oldugu ve bu iki gok cisminin insan hayatindaki
6nemi muazzam oldugu igin bu degerli metaller gok cisimleri
ile de iligkilendirilmigtir (18).

Simyaalar altinun, toprak ananin karminda yetigtigine ve
kendilerinin yapmasi gereken geyin de bu yetisme siirecini hiz-
landirmak olduguna inanirlardi. Altiin ve diger degerli ma-
denlerin tipki bitkiler gibi belirli bir siire boyunca olgunlagtigim
diisiinmeleri jeolojik siireci anlayip taklit edebilecekleri sonu-
cuna varmalarini saglamgtir. Boylece simyacilar doga ile ¢aligip
onu miikemmel bir hale getirme gérevini kendilerine gérev
edinmisglerdir; ¢linkii kendilerinde ve dogada tiim yaratihg1 gor-
miigler, altin ile kusursuzlugu ararken sahip olduklar ilahi ya-
piy1 da gergege doniistiirmeye ¢aligmglardir (20).

Simya ilminin ve simyaalarin asil hedefi adi metalleri altina
cevirmek degil, “Hayat iksiri” ya da diger adiyla “Felsefe Tag1”n1
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bulmaktir. Ciinkii eger herhangi bir maddeyi, sonsuzlugu sim-
geleyen ve Tannsallikla 6zdeglestirilen altina gevirmenin yolu
bulunursa sonsuza kadar yagsamanin sirn da ¢6ziilmiis olacaktir
(Martin, Alchemy and Alchemists, 2006:21). Simyacilarin tiim bu
arayiglarindaki en nihai hedef, doga ile miikemmel bir uyum
igerisinde olup tipki doga gibi kendini siirekli yenileyerek son-
suzluga erigmektir. Doga ile uyum iginde olmak igin énce do-
gay1 ve prensiplerini ¢ok iyi anlayip kontrol edebilmek gerekir.
Simya, astroloji ve sihir, ki bu iig ilim birbirleriyle baglantilidur,
insanlarin gevrelerini etkileyip yon verebilecegi ilkesini temel
alirlar (22).

Hermetikler bu ii¢ ilmi bir araya getirerek, kendinde
Tanmn’nin 6ziinii barindiran dogaya hiikmetme yetisinin insan-
liga gegebilecegine inanirlar. Aristo'ya gore tiim doga 4 element-
ten olugur: toprak, su, hava ve ateg (23). Bir maddede bu ele-
mentlerin her biri, maddenin kendi 6z yapisina gore belirli oran-
larda bulunur ve dolayisiyla her maddenin birbirinden farkl ol-
masirun sebebi bu oranlardaki farkhiiklardir. Maddeler 6zle-
rinde ayni1 yap1 taglann barindirdiklan igin bir maddenin bagka
bir maddeye gevrilebilmesi de miimkiindiir. iste simyaclar bu
prensipten yola gikarak diger metallerin alhina doniistiiriilebile-
cegine inanmiglardir.

Her ne kadar XVIL. yiizy1l sonlarindan itibaren deneysel bi-
limin gelismeye baglamasi sonucunda bu dért element teorisi
giiriitiilse de modern fizik ve biyokimya, atomlarin yapilarimin
manipiile edilerek bir maddenin bagka bir maddeye doéniistiirii-
lebilecegini ispatlamigtir. Yani simyacilar tamamen yanilmamusg-
lardir. Doga ile uyum demek, zitlanin birbirleriyle uyumu de-
mektir. Simyacailar, metallerin topragin iginde zit giiglerle (sabit
ve degisken) ahenk iginde birleserek olustugunu diisiinmiigler-
dir; 6rmegin siilfiir (sabit ya da disil) ile civarun (degisken ve eril)
birlesimi ile pek gok metalin olugtuguna inanmiglardir. Herme-
tizm’de biiyiik evrendeki (diinya ve gezegenler) her sey kiigiik ev-
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rendekiler (insan) ile baglantihidir. Bir simyaa galigmaya bagla-
madan 6nce ortamin ve gezegenlerin konumunun yapilacak
olan ise uygun olmasina dikkat eder, bu sebeple astroloji bilgi-
sinin de iyi olmas: gerekir yoksa esas sartlar saglanmadig igin
yaphg) iste bagarili olamaz.

Kusursuz bir ustalik edinebilmek igin aym iglemleri ayn si-
rayla siirekli tekrar eder, yapip bozar ve tekrar yapar. Edinilen
bilgiler artarak nesilden nesle geger ve her nesilde kusursuzluga
biraz daha yaklagilir. Simyaalar dogadaki her seyin canli oldu-
gunu ve bir ruha sahip oldugunu diigiinmiiglerdir, yani can ya
da ruh maddeden hembagimsizhem de onunla i igedir. Metale
sekil veren, ondan hem mizrak ve kilig gibi savag aletleri hem de
glizel dekoratif egyalar lireten eski demirci ustalan ilk simyaa-
lardan sayihirlar (41-42). Bu ylizden demird ustalarinin hem me-
deniyetin 6nciilerinden hem de karanlik giiglerin temsilcilerin-
den olduguna inanilird: ki bu 6zelligi simyaalar devralmugtir.
Goriiniir diinyadaki her seyin gériinmeyen ruhlar diinyasinda
bir karsilig1 oldugu inanugi, demirci ustasinin sekil verdigi mad-
denin ruhuna da etki ettigini belirtir. Bu da s6zkonusu sanata
hem ruhani bir boyut verir hem de madde ve ruh arasinda yakin
bir bag kurar. Demirci ustasimn igi “Tabiat Ana”"nin karmindan
¢ikarilan metale gekil verip igleyerek kusursuzluga ulagmasini
hizlandirmaktr.

Doga, akisina birakilsa da ayni seyi (metallerin altina doniig-
mesi) yapacaktir; fakat demirci bu siireci yetenegini kullanarak
hizlandirmaktadir. Doga en biiyiik simyaadir ve zaten kendi
igini yapmaktadir fakat insan 6mriiniin kisalig1 doganin isleyi-
sini takip etmeye el vermez. Metal gibi maddeler ile gahigmak
onlar1 zamanin normal gizgisel akisindan kurtanr. Ve insanlarin
uyguladig) simya ilmi, zamanin boyundurugundan kurtulup
beraberinde getirdigi hastalik, yaglihik ve 6liim gibi kétiiliiklerin
etkisini azaltir. Roger Bacon’a gore insanlar, dogay: ve igleyisini
cahgarak Yaratici’min bilgisine ve simya gibi bilimler ile de evre-
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nin kaotik maddesel yapis1 icindeki kusursuz 6ziine ulagabilir-
ler (56). Insanlar mekanize edilmis pragmatik bilim ve teknoloji
ile ruhani 6zelliklerini yitirip diinyadaki asil hedeflerinden sa-
pabilirler; ama eger kullandiklar bilimin i¢ine kendi ruhlarin-
dan katarlarsa ilahi 6zlerini koruyabilirler.

2 - Sihir-Simya ve Bilim-Teknoloji

Cevremizdeki diinya, ihtiyaglarimiza karg: ilgisiz, istekleri-
mize karg1 da mubhaliftir (Weinberger, 1980:VIII). Bu yiizden hem
bizi gevreleyen dogay1 hem de bizi olugturan dogay: (yani viicu-
dumuzu) anlayip yonlendirebilmek, yani doga iizerinde tii-
miiyle kontrol sahibi olabilmek insanligin en temel hedeflerin-
den biridir (Hauskeller, 2012:40). Insanlar dogaya soz gegirip is-
tedikleri sonucu almak i¢in deneme-yanilma yontemiyle gesitli
teknikler ve uygulamalar geligtirmiglerdir. Toprag) ve diger ma-
teryalleri isleyip araglar gelistirmigler, istedikleri sonuglar ala-
bilmek i¢in diizenlemeler ve degisiklikler yapmiglardir. Tabiatin
ihtiyag ve isteklere cevap verecek sekilde iglenmesi ile insan top-
luluklarina 6zgii kiimiilatif bir bilgi hazinesi olugturulmug ve bu
hazine nesilden nesile degistirilerek bir sekilde aktariimugtir.

llahi dinler &ncesi topiumlarda samanlar, biiyiiciiler ve di-
ger din adamlarinin doga ile baglarinin saglam olduguna inani-
lir, bu insanlardan dogaiistii giigler ile iletisime gegip toplumsal
ya da bireysel olaylarin akigina yon vermeleri istenirmis. Doga-
nun nasil igledigini, hangi eylemin ne tiir bir sonug verecegini
bilebilmek bilgi ve deneyim gerektirir ve Frazer’a gore bu agi-
dan bakildiginda sihirbaz-biiyiicii ile bilim adami arasinda bir
fark yoktur. Elbette bilim adamu ve sihirbaz arasinda, giidiileme
bakimindan farklihklar vardir. (")megin sihirbaz kigisel gikarlari
dogrultusunda hareket ederken bilim adam insanlik igin ¢alig-
malar yiiriitiir; ancak ellerindeki imkanlan kullanp belirli so-
nuglar elde etmek igin ¢abalamak her ikisinin ortak amacidir.
Hem sihirbaz hem de bilim adami ayn1 prensiplerle hareket
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eder, her ikisinin de ulagmak istedigi belirli sonuglar vardir ve
bunlar i¢in ne yapmalar:1 gerektigini bilirler: Eger bir sonuca
ulagmak hedefleniyorsa, her islem 6zenle ve dikkatle yapilmal,
belirli bir siraya gore ilerlenmeli, tabiatin kurallan digina gkma-
dan belirli sirurlar dahilinde ve belirli kurallara uyularak ger-
ceklestirilmelidir.

Sihir, insanin dogay1 anlayabilmek ve yonlendirebilmek igin
kullandig) araglardan biridir. Bilim de ayni1 amagtan yola ¢ikila-
rak geligtirilmigtir. Modern bilimin babas: olarak goriilen XVII.
yiizy1l {inlii Ingiliz diigiiniirii Francis Bacon, bilimin amaciun
dogaya hiikmetmek ve doganin giiglerini insanlarin ¢ikarlanna
en iyi uyacak sekilde bigcimlendirmek, yani sonug olarak nere-
deyse iitopik bir gergeklik yaratmak oldugunu ileri siirmiigtiir.
Bacon, bilginin giig olduguna ve insanin bu giicii kullanarak do-
gay1 kontrol edebilecegine, yani kendi gergekligini yaratabilece-
gine inanmigtir. Bacon’a gore insanlik Aristoteles ve Platon gibi
eskinin filozoflanmn tiimdengelim ve tiimevarim mantik anla-
yisindan kurtulup deney ve gozleme dayali ampirik diisiiniig
sekline gegmelidir (Weinberger, 1980: V).

Deneme-yanilma yontemiyle edinilebilecek bilgi, salt man-
tik yiiriitme ile elde edilenden ¢ok daha genis kapsamh ve in-
sanlik icin faydal olacaktir. Bacon’a gore, insan aklin1 bu yeni
anlayigla gahstirirsa diinyadaki yerini tamamen degistirecektir
(IV). Insana yeterince gii¢ verilirse akli, insanin doga kargisin-
daki garesizligini hafifletmekten 6teye gidecek ve insan gergek
anlamda dogay1 anlamay1 bagardig1 anda akli ile onun iizerinde
hiikiim kurabilecektir. Doga insarun iradesi kargisinda yenik
diistiigiinde, Bacon’a goére doga felsefesinin “en asil eseri” olan
insan viicudunun bozulmaya mahkiim &liimlii yapisinin da iis-
tesinden gelinecek ve 6liimsiizliigiin sirr1 ¢6ziilecektir (IX).

Eger insan, dogarun igleyigini anlayip onunla biitiinlegebi-
lirse tam olarak kontrolii eline alabilir. Bacon, doga ve insan ara-
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sindaki iligkiyi su gekilde bir benzetim ile agklamigtir: “Akil ve
Doga arasinda temiz ve megru bir evlilik oldugunu diisiinelim,
Tann’nin merhametinin de bu evlilige eslik ettigine inanalim.
[...] Bu evliligin sonucunda hayal giiciiniin canavarlan degil, ak-
sine bu tiir canavarlari kontrol altina alip ortadan kaldirabilecek
bir kahraman soyunun gelmesi igin de giicii her seye kadir olan
Tann’ya dua edelim. Yani bu evlilikten, insani ihtiyaglarimiz ile
olan savagimizda bizlere yardim edecek faydal icatlar gelece-
gini ve bunlarin getirebilecegi rahathiklar: diigiinelim.”
(McKnight, 2006:119)

Bacon'in yagsadig1 R6nesans donemi pek gok bilimsel ve tek-
nolojik gelismeye sahne olmug, Avrupa ve bati medeniyetinin
kiillerinden yeniden dogarak diinyaya hiikmetmeye bagladig:
bir ¢agin baglangia olarak sayilmigtir (Mitchell, 2006:3). Doga-
daki her geyin birbiriyle uyum iginde var oldugu ve digaridan
gelen etkilerle bu uyumun bozulmamas: gerektigini belirten
Dogu felsefesinin Avrupa’daki kirintilan da zamanla silinmeye
baglayinca, Avrupallar igin doga kegfedilmesi ve insanligin hiz-
metine girmesi beklenen bir hedef haline gelmistir (4).

Bilimsel ve teknolojik gelismelerle diinyanin pek gok yerine
yapilan kesifler eszamanh olarak gerceklesmis ve doganin fet-
hedilip insanhigin gikarlarina uygun olacak sekilde manipiile
edilmesi, diinyarnun geri kalarurun Avrupal giigler tarafindan

ele gegirilip somiiriilmesi ile eszamanl olarak diistiniilmiigtiir
(117).

Doganin giigleri yavag yavag kontrol altina alinmaya bag-
lanmig ve tiim nimetleri insanligin hizmetine sunulmugtur. Yay-
gin bilginin aksine, bu donemde sihir ve dogaiistii uygulama-
lardan uzak durulmamug, tam tersine, modern bilim ve teknoloji
sihir ve simya gibi dogaiistii uygulamalardan dogmustur.

Sihir, uzaktaki bir nesnenin yakina getirilmesi, dliilerin di-
riltilmesi, bulunulan yerden bagka bir yere hizl bir sekilde ula-
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silmasi ve simyada maddenin yapisinin degistirilerek bambagka
bir madde elde edilmesi demektir. Eskinin sihirbazlan ve sim-
yacilan bu dénemde ve sonrasinda miihendislere doniigmiisler;
ancak sihir ile gergeklegebilecegine inarulan geyleri tek tek uy-
gulamaya koyulmuslardir (72). Omegin, Ronesans’in en iinlii
bilim adamlanndan olan Ingiliz Isaac Newton, ayn1 zamanda
Avrupa’daki bilimsel devrimin &nciilerinden biri olarak kabul
edilir.

Newton, yeryiiziindeki her nesnenin yer¢ekimi denen bir
gliciin etkisi altinda oldugunu karutlamigtir. Newton, gesitli de-
neyler yaparak kuramini olugturdugu igin bilimsel metot uygu-
lamugtir. Ancak, Newton tarafindan yazilan pek ¢ok eseri satin
almig olan Ingiliz ekonomist John M. Keynes’a gre, Newton bir
bilim adamindan ziyade bir biiyiiciiydii ve tiim evren ile evreni
olugturan her seyi kocaman bir bulmaca olarak goriiyordu (Far-
rell ve de Hart, 2011:91).

Newton bu bulmacay: ¢6zmek igin bilimsel deney ve go6z-
lemlerin yan sira, Tann tarafindan sadece belirli bir grup insana
bahsedildigi diisiiniilen gizli bilgilerin uygulamaya dokiilmesi
gerektigine de inamiyordu. Bu gizli bilgiler ise “Hermetika” ya
da diger adiyla “Ziimriit Tabletler”den bagkas: degildi. Newton,
Hermetika’da bahsedilen olgunun gergekligine, yani evrende
var olan her seyin tek bir 6zden geldigine ve ayni sekilde her
parcarun Tannsal bir biitiinii olugturduguna inaruyordu.
Newton'in yergekimi kanununda bahsettigi uzay boyunca hare-
ket edip var olan her seyi etkileyen ve bunu evrenin dogasi se-
bebiyle gerceklestirebilen muhakkak bir giigten (yani yercekimin-
den) kasti, Hermetika’daki sihir ve simya ile ilgili anlatilarda yer
alan ilahi giigtiir. Yercekimi kanununda, tipki Hermetika’daki
gibi yer ile gok cisimleri arasindaki etkilesim temel alinmigtr.

Newton, Hermetika ve Neoplanotizm’de “diinya ruhu” ola-
rak adlandinlan ve diinyada var olan her geyi baglayip icine
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alan sonsuz giiciin nasilisledigine dair kurallann kegfedilmesini
bilimin en nihai amaa olarak gormiis ve bu amaca ulagildiginda
aslinda tiim sihirbaz ve simyaclarin hedefledigi seyin, yani
doga iizerinde hiikiim kurmanin gerceklesecegine inanmigtir
(93). Yani bagka bir deyisle, Newton dogaiistii gliclere inanma-
sayds, giiniimiiziin modern bilim ve teknolojisinin temelleri at1-
lamazdi (94).

XVI-XVIL yiizyillarda yagamis olan Alman matematikgi, fi-
zikgi ve astronom Johannes Kepler; Kopernik, Galileo ve Newton
gibi Avrupa’da Ronesans sonrasinda gergeklesen bilimsel devri-
min 6nciilerinden biri olarak kabul edilir. Kepler, diinya ve di-
ger gok cisimlerinin Giineg'in etrafinda eliptik bir yoriingede
dondiigiinii matematiksel olarak karutlamig ve Isaac Newton bu
bilgiden yola gikarak yergekimi kanununu geligtirmistir. Kepler
bu hesaplamalarin1 yaparken elbette numerolojiyi (rakamlarin
gizli giicleri ile ilgili Hermetik-mistik bir sistem) degil pozitif bir ilim
olan matematigi kullanmigtir. Ancak ayn1 zamanda, bu hesap-
lamalannin sonucunda Giineg'in tiim hayat1 yoneten bir yapisi
oldugunu da kanutlamugtir (Farrell ve de Hart, 2015:91).

Kepler'in “heliosentrizm” denen bir inanca sahip oldugu
diisiiniilmektedir (91). Heliosentrizm, yani Giineg’in evrenin
merkezinde oldugu diisiincesi Ronesans'ta Kopernik, Kepler ve
Galileo gibi bilim adamlarn tarafindan savunulan bir goriigtiir
(92). Bu inanca gore Giines, etrafinda tiim gok cisimlerinin dén-
diigii merkezi bir kural koyucu ve bir “mega-makine”dir (Mitc-
hell, 2006:5). Bu sistemde her sey miikemmel bir uyum igindedir
ve tiim igleyis degismez yapidakikusursuz bir matematiksel sis-
temi takip eder (Mumford, 1970:15).

Mumford, giinmerkezli (heliosentrik) goriigiin, Giineg'in ve
diger gok cisimlerinin kusursuz mekanik yapisina olan hayran-
liklan ile Giines Tanrisinin miikemmeliyetini yakalamaya ¢ali-
san eski Misirhlardan kaynaklandigini 6ne siirmektedir (1970:15-
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20). Eski Misir'da en 6nemli yaraha Tann olan Atum-Re'ye (Gii-
neg Tanrist) ulasmak igin Misirlilar piramitleri inga etmigler, tiim
hayatlarini giinese ve onun hareketlerine gore diizenlemigler-
dir. Giines ve gok cisimlerinin matematiksel kusursuzlugunu
hayatlanni yoneten merkezi bir sistem olarak gérmiigler ve uy-
gulamuglardir. Giinliik hayat organize edebilmek igin yonetici-
lere kutsiyet atfetmigler (Tanr:-Kral), devasa tapinaklar ve saray-
lar inga etmiglerdir. Tiim bunlar1 “mega-makine”nin ingasinda
kullanmiglardir (21).

Giig ve kusursuzlugun tek simgesi haline gelen Giines, aym
zamanda birlik ve merkezilestirilmis giicli de sembolize eder.
Ayrica olgiilebilir ve diizenli hareketler ile anlagilabilir bir sis-
tem olusturuldugu i¢in bunun digsinda kalan her tiirlii nesne ya
da birey etkisizlestirilip bir sekilde sistemin igine katilir. Mer-
kezi gii¢ ile “mega-makine”nin kurulusu Avrupallara diinya-
nun geri kalaruru yonetip kontrol etme yetkinligini verir (25).
Mumford’a goére Kepler, Avrupalilanin “Yeni Diinya”y1 kegfet-
tigi ¢agin lig ana 6zelligini biinyesinde barindirmaktadir: Geze-
genlerin Giineg'in gevresinde yaptiklar eliptik yoriingeyi keg-
fetmesi ile bilimsel yoniinii, Giines ve yildizlara olan ve bunlar:
kutsamaya yaklasan hayranligi ile dini yoniinii ve son olarak da
modern Bat1 teknolojisinin daha en ilkel zamanlarinda bile Ay‘a
seyahati bu kadar gergekgi bir sekilde anlatabilmesi ile de iginde
bulundugu ¢agin sirursiz teknolojik hayal giiciinii temsil etmek-
tedir (45).

Yaygin inaniga gore, Batida bilim ve teknolojinin gelismesi
batil inanglarin ve dinin boyundurugu alindan kurtulup dere-
celi olarak safi akila formlarin belirmesi geklinde olmamugtir;
gercekte olan, aslinda goriindiigiinden ¢ok daha karmagiktir
(Mitchell, 2006:5) Ronesans’1 inceleyen pek ¢ok bilim insanina
gore yeni bilimsel gag, sihir ve biiyiiniin reddi ile degil, aksine
dogaiistii giigler teorisine ve sihir uygulamasina olan ilgi ile bag-
lamugtir (5).
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David Livingstone’a gore, giiniimiizde bilim ve teknolojiye
duyulan sonsuz inang ve giivenin temelinde de “sihir” ve
“simya” gibi dogaiistii ilimlere duyulan tarzda bir inang vardir
(2015:15). Hastaligamizin tedavisi igin gittigimiz doktorun igini
nasil yaptigin ve biziiyilestirdigini merak etmiyoruz; ama onun
verdigi “sihir” igeren ilaglan ahyor ve talimatlanm da birebir
yerine getiriyoruz. Uzerinden gegtigimiz modern teknoloji hari-
kas1 koprii nasil yapilmig ya da bizi bulundugumuz yerden gok
uzaklara gabucak getiren ugak nasil ¢ahisiyor, diye merak etmi-
yoruz ama kendimizi sorgusuz sualsiz bu uzmanlarin elinden
gecip hizmetimize sunulan teknolojik icatlarin igleyigine biraki-
yoruz. Bir seyin nasil ¢aligtigin1 anlamadan onu bilen (ya da ya-
pan) kisinin uzmanlgina glivenmek, onun iistiinliigiinii tam an-
lamiyla kabul etmek demektir. Bu ylizden modern donemde
hastalan bir dokunugla iyilestiren tip doktoru ya da daglan de-
lerek tiineller acan miihendis gibi “uzmanlar” ile birkag yiizyil
oncesinde sihirli karigimlarla sthhat veren sifac ya da heykelleri
canlandiran “sihirbazlar” arasinda gok biiyiik bir fark yoktur.

Her iki durumda da genel toplum bu mucizelerin nasil ger-
ceklestirildigini bilmeden isi bilen uzmanlara tam anlamiyla gii-
venerek ve benzer bir gekilde hayranhk besleyerek bakmakta-
dir. David F. Noble’a gore faydali sanatlarin (modern teknoloji
gibi) gelismesinde en 6nemli etken toplumun dini beklentileri
olmustur (Livingstone, 2015:15). Ve bu sebeple de sanilamun ak-
sine bilim ve din birbiriyle uyumsuz degildir, aksine birbirini
besleyen geleneklerdir.

Din insanlarin “Biz kimiz?”, “Nerden geliyoruz?”, “Kendi-
mizi kurtarabilmek i¢in ne yapmaliy1z?”, “Diinya nasil mey-
dana geldi?”, “Her sey nasil ve neden baglad1?” ve benzeri pek
¢ok temel ve 6nemli sorusuna cevap verir ve (ki bu sorularin ce-
vaplar1 modern dinler éncesinde Antik Yunan, Misir ve Siimer ve daha
bircok kiiltiirde de aranmaktayd:) insanlara hayatlarin1 nasil yagsa-
malari gerektigi konusunda yol gosterici pek gok bilgiyi sunmak-
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la kalmay1p tiim kurallarina sorgusuz sualsiz uyulmasin bek-
ler. Eger bu kurallara uyulmazsa sonug hem toplumun geneli
hem de birey i¢in iyi olmayacaktr.

Dini kurallan iyi bilen ve insanlara onlara uymalar1 konu-
sunda yol goésteren din adamlari, peygamberler, evliyalar ve
azizler vardir ve bu insanlarin otoriteleri diger “normal” insan-
lar tarafindan sorgulanmaz. Kral ve padigah gibi yoneticiler ile
toplumda otorite sahibi diger kurum ve kisiler ise dine hizmet
ettiklerini sdyleyerek topluma sozlerini gegirirler. Ortagag ve
oncesinde dinin bu her tiirlii yetkiye sahip konumunu giiniimiiz
Bati medeniyetinde (ve Bati"y: 6rnek alan bizim gibi gelismekte olan
dogu toplumlar: da kismen buna dahil edilebilir) bilim ve teknoloji
almugstir, yani teknoloji ve bilim Bat1 medeniyetinin yeni dini ol-
mugtur (Stahl, 2001:8).

Din ve bilim-teknoloji, yarattiklan sistemin siirdiiriilebilmesi
icin herkesin kayitsiz gartsiz giivenini talep edip tiim kurallarina
uyulmasini beklerler. Gergege ulagabilmede tek yolun kendile-
rinden gegtiginin ve buyruklarina uymayanlarin kayba ugraya-
caginin altini gizerler. Omegin bir rahip, imam ya da papaz size
eger dini buyruklara uymazsarniz cezalandirilacaginuzi sdyler ve
riayet etmeniz igin telkinde bulunur ya dailahi dinlerin yaygin-
lagmasi 6ncesinde biiyiicii-sifac1 size baz1 maddeleri kullanma-
mz1 ve bazilarindan kaginmanizi tavsiye eder ve siz de neden
diye sormayip bu “uzmanlarin” dediklerini uygularsimz.

Ay sekilde bugiin bir doktora tedavi igin gittiginizde ver-
digi ilaglan, igerigindeki “sihre” ulagmak i¢in sormadan kulla-
nirsiiz ya da toplumsal gelisme igin teknolojiye daha ¢ok yati-
rim yapilmasi, 6rnegin okulda gocuklara teknoloji okur-yazarl-
ginin kazandirilmasi igin egitim verilmesi gerektigini sdyleyen
bir politikaciy1 desteklersiniz (Stahl, 2001:20). Her iki kurum (din
ve bilim-teknoloji) da 6znelerinden tam mutabakat bekler; giinkii
yalnizca bu sayede refaha erebileceklerini belirtir. Stahl, “Tek-
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noloji bir sihirdir” demektedir; glinkii teknoloji, tipki dini 6gre-
tilerin yarattig1 din adami-peygamber ya da sihirbaz gibi iglerin
nasil yliriidiigiinii bilen “uzmanlar” yaratir (19).

Ortagag ve daha Oncesinde Avrupa’da toplumun ortak
amaci, Tann’ya hizmet ederek yasayip 6ldiikten sonra huzur ve
refaha ermekti ve yoneticiler (krallar ve feodal beyler) de bu ideo-
lojinin propagandasim yaparak iktidarlarim siirdiiriiyorlards;
fakat teknoloji ve bilime verilen 6nem ile toplumsal anlayigin
degismesi sonucunda “siirekli ilerleme saglamak” ve diger top-
luluklardan geri diismeden daimi olarak gelisme kaydetmek (ki
teknolojinin degismez diisturu budur) iilkelerin genel hedefi ol-
mugtur (18-20). Bu “siirekli ilerleme saglamak” hali devlet, hii-
kiimet, basin, ig orgiitleri ve benzeri pek ¢ok toplumsal kurum
tarafindan desteklenen bir olgudur (19).

3 - Modern Teknoloji ve Tekillik (Singiilerite)

Doga lizerinde hiikiim kurabilmek igin 6ncelikle onu gok iyi
anlamak gerekir. Hem biiyiikevreni (Diinya, Giines, diger gezegen-
ler) hem de kiigiik evreni (insanlar, hayvanlar, bitkiler) tim bilegen-
leri ile ve bir biitiin halinde ¢6ziimleyip insanlik i¢in en faydah
hale getirmek transhiimanizmin hedeflerinden biridir. Transhii-
manistler 6liimiin var olusumuzun sonu olmamasi gerektigi ka-
rusindadirlar ve bu yiizden de insan viicudunun ve beyninin
kusurlu yapisinin modern bilim ve teknoloiji ile degistirilip gic-
lendirilebilecegine inanirlar. Bu akaimin 6nciilerinden Nick Bost-
rom’a gore transhiimanizm, hiimanizmin bir uzantisidir
(2003:4). Hiimanizm rasyonel diigiince, 6zgiirliik, hoggorti, de-
mokrasi ve toplumdaki tiin bireylerin birbirlerine esit derecede
saygi duymasi ile insanlarin hayatinin kolaylagacagini savunur.
Transhiimanizm ise buna tamamuyla katilir; fakat iizerine su ek-
lemeyi yapar: Insanlarin daha da iyi olma potansiyeli vardir (4).

D1s diinyay: ve yagsadigimiz gartlan nasil degistirebiliyorsak
kendimizi yani insan viicudunun yapisimi da degistirebiliriz.
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Bunu yaparken de egitim ve kiiltiirel gelisim gibi geleneksel
yontemlerle kendimizi simirlandirmak zorunda degiliz, teknolo-
jinin tiim nimetlerinden faydalarup kendimizi gelistirebiliriz ve
en sonunda bazilanmn “insan” diye siniflandirmaktan kagina-
bilecegi varliklar haline gelebiliriz (4). Bostrom bizi insan yapan
seyin kalbimiz, karumiz gibi insan biyolojisi ile ilgili seyler degil,
hayattaki hedeflerimiz, isteklerimiz ve iimitlerimiz oldugunu
belirtiyor. Transhiimanistler, insanin kendi hayatin1 kendi istek-
leri dogrultusunda degistirme 6zgiirliigliniin olmas: ve bireyin
kendi hayatina ne olacagi konusunda tek karan veren otorite ol-
mas1 gerektigine inanirlar. Oliim de tipki yasam gibi bireyin
kontrolii altinda olmal ve yagama hakk: kimsenin elinden her
ne sebeple olursa olsun alinmamahdir.

Michael R. Rose’a gore oliimsiizliik, hayatta kalma ve ¢o-
galma oranlan ile dlgiilebilir bir kavramdir (2004:18). Insan da-
hil, yagayan tiim organizmalarda genetik materyali igeren ve
boylece soyun devam etmesini saglayan hiicre gruplarina “ga-
met” yani liremehiicresi denir. Gametler sayesinde tiim canlilar
genetik materyalini disaridan gelecek tehlikelerden koruyup
kendilerini sonsuz kere kopyalayabilirler.3¢ Yaglanmak ile 6l-
mek birbirinden farkh kavramlardir, yaghhgin sonu elbette
oliimdiir ancak yaglanmadan &len canhlar da vardir. Omegin
deniz anemonu ile hidra yaglanmazlar ancak yine de oéliirler
(21). Organizmalar yagamlar1 boyunca 3 evreden gegerler: geng-
lik, yaghihk ve yaghhk sonras: (22). Cogunlukla “yaghhk” evre-
sinde oliirler ancak bu evreyi gegebilirlerse siiresiz olarak yaga-
yabilirler.3”

Yapilan deneylerde meyve sinegi gibi daha basit organizma-
larda yaglanmay1 durdurup ileri yaga ulagmadan 6liimsiizliige

% “Hayat sonsuza dek devam edebilir.” (Michael R. Rose, 2004:20)
¥ “Yaglanma evresinden gegen tiirler 6nce yaglanirlar ve sonrasinda 6liim-
stiz olurlar.” (Michael R. Rose, 22)
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ulagmanin miimkiin olabilecegi goériilmiistiir (24). Bu sayede
oliimsiizliige birey biyolojik olarak daha saglam bir yapidayken
ulagmanin yolu bulunabilir; ancak bu tiir bir degisimin insan
gibi karmagik bir canlida meydana gelebilmesi i¢in daha gok za-
mana ve ¢abayaihtiyag vardir (25).

“Anti-aging” yani yaglanma karsit1 tedavilerde en nihai
amag insanlar yaglandikga ortaya gikan molekiiler ve hiicresel
degisikliklerin yagsandig: siireci tersine déndiirebilecek ve yas-
lanmanin tekrarlamasin engellemek igin hiicrelerin genetik ya-
pisinu degistirecek, ortagagda yagamug simyacilarin “Genglik Ik-
siri” olarak adlandirdiklar1 o mucizevi bilegimi yaratabilmektir
(Jodo Pedro de Magalhaes, 2001:55).

Yaglanma bir hastaliktir ve tedavi edilmelidir. Tanim olarak
hastahk “viicutta zaman iginde meydana gelen ve rahatsizhk,
aq, agn ve hatta 6liim ile sonuglanan bir degisikliktir” (48). Bu
agidan bakildiginda yaglanma igin su anki mevcut teknoloji ile
tedavi edilemeyen 6liimciil bir hastalik denebilir.

Terapiler, yaglanmanin getirdigi bu degigiklikleri ya ameli-
yat gibi biiyiik 6lgekli bir miidahale ile ya da gerekli bilgiyi as;1
ya da ilag gibi bir vektor ile viicuda tagiyarak geciktirmek, dur-
durmak ya da geri gevirmek igin yapilmaktadir (48). Omegin
penisilin enjeksiyonu viicuda bakteriyel duvarin agilmas tali-
matini veren bilgi vektorlerini yollar, agn kesiciler de agn sin-
yallerini beyne tagiyan néronlara durmalar: emrini verir (48).

As ve ilag gibi tedaviler viicuda bunun gibi gesitli talimat-
lan1 veren bilgi vektorlerini kullanir. Yaghlik da tipk: diger has-
taliklar gibi aym prensipten yola gikilarak tedavi edilebilir. Yag-
hilik, hiicrelerde meydana gelen hasar sonucunda ortaya ¢ikar
ve bu hasarlar genetik miihendislik ile geri gevrilebilir (49). Yas-
lihg) ortadan kaldirmak igin su 3 adim takip edilmelidir:

(1) Hasarh ya da hareketsiz molekiil ve hiicreleri ortadan
kaldirma,
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2) baz1 molekiil ve hiicrelere onarim ya da degistirme gibi
yontemlerle tekrar islev kazandirma,

(3) yaglanma siirecinin tekrarlamamasi igin genetik prog-
ramlamay1 degistirme (49).

Yapilan tedavilerin yagliig1 ger¢ek anlamda ortadan kaldi-
rabilmesi i¢in insanin genetik yapisinin degistirilmesi gerekir ve
bu problemi ¢6zmek igin de en umut verici teknolojiler sunlar-
dir: Gen tedavisi, hiicre ve 6zellikle kok hiicre tedavisi, tedavi
amagh klonlama ve molekiiler nanoteknoloji (50). Gen tedavisi
viicuda yardimal olacak genlerin agilanmasidir (Magalhdes, 50).
Yapilan deneylerde yaglanmay1 durduracak genlerin viriislere
ya da bakterilere yiiklenip viicuda agilanmasi ile gesitli organ-
larda yaglanma durdurulabilmistir; ancak ag1 yoluyla verilebile-
cek viriis ve bakterilerin gen tagima kapasitesi diisiik oldugu
icin bu biraz yetersiz kalacaktir (51). Uygulanabilir bir bagka
yontem de hiicre tedavisidir ki iglev alani bakimindan ¢ok daha
genistir (52). Hiicre tedavisinde hasarh (yani hastali§a sebep olan)
hiicreler gikartihp bozukluklan giderilip viicuda tekrar enjekte
edilir (52). Kok hiicre tedavisi 6zellikle umut vericidir; ¢linkii,
bilindigi lizere kok hiicreler viicutta her hiicrenin geklini alabi-
lir.

Teoride ihtiyaca gore bu hiicrelerin genetigini degistirip ha-
sarli doku ya da organlara yerlestirmek ve yaglanma ile ilgili
hastaliklarin tedavisinde kullanmak miimkiindiir (52). Molekii-
ler nanoteknoloji ise teoride daha kesin ve olumlu sonuglar ver-
mesi muhtemel bir alandir. Magalhaes’e gére hayatina “tek bir
hiicre olarak baglayan insan trilyonlarca mikroskobik bilegen-
den olusan ve kendi kendini kuran bir makinedir” (53). Bir in-
sanda yaklagik 7x10?” atom bulunur ve her bir atom bu devasa
makinenin igleyisinde 6nemli bir yer tutar (53). Nanoteknoloji
ile teoride, yaslandik¢a meydana gelen hasarn ve diger kimyasal
reaksiyonlar: geri gevirerek yaglanma siirecini tersine gevirebi-
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lecek kapasitede kimyasal reaksiyonlan yonetebilecek “nano”
(yani herhangi bir birimin milyarda biri) lgekte yapilar olugturula-
bilir (54).

Tiim bu bahsedilen teknolojiler digandan bakan birisi igin
¢ok soyut ve kafa kanigtiric1 goziikebilir, o yiizden varolusun ya
da yaratiligin en temeline inerek tiimn bu siiregleri incelemek ge-
rekir. Evrime gore, diinyada hayat baglangicta yalnizca tek hiic-
reli canhlardan olusmaktayd: (Michael D. West, 2004:64). Kendi
genetik materyallerini tagiyan bu hiicreler sonsuz sayida bolii-
niip kendi kendilerini ¢ogalttilar ve bu sayede bir bakima 6liim-
siizdiiler (65). Siirekli olarak kendi genetik materyallerini kop-
yaladilar ve beslenme yetersizligi ya da kaza gibi gesitli dis se-
beplerden étiirii 6lene kadar hi¢ yaglanmadan var olmaya de-
vam ettiler (65). Fakat geligsimlerinin herhangi bir evresinde bir
seyler degisti ve lireme ile ilgili hiicrelerin yani sira somatik (be-
densel) hiicreler de olusturmaya basladilar. A. Weismann'in
hiicre teorisine gore, bu ilkel hiicreli yapidaki canlilar somatik
hiicre olugturarak “kendileri gibi diger organizmalar yaratma
yeteneklerini kaybettiler” ve bu sayede “hiicre tipinde 6zel-
lesme” meydana geldi (66).

Sonug olarak, organizma, gevresindeki diger organizmalar
ile rekabet konusunda daha iyi hale geldi; fakat es zamanh ola-
rak kendi kendini iliretme yetenegini kaybetti ve en sonunda
“6lim” kavrami belirdi (66). Tek hiicreli canlilar iireme hiicre-
leri ile birlikte somatik hiicreler de olusturmaya baslayinca
6liimsiizliiklerini kaybettiler. Ciinkii somatik hiicreler ¢ogaltila-
mazlar ve oldiiklerinde tamamen yok olurlar. Sadece iireme
hiicreleri (gametler) genetik materyallerini bir sonraki nesle ak-
tarma kapasitesine sahiptir ve somatik hiicreler kendilerini ¢o-
galtma kapasitesine sahip olmadiklan i¢in dagiip yok olmaya
mahkiimdur (67). Zamanla somatik hiicreler arasinda igb6liimii
baglamig ve bu hiicrelerden doku ve organlar olusmusg, bu se-
beple de organizmalarin yapis1 ok daha karmasik hale gelmis-
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tir. Boyle olunca, organizmarnun biiyiik bir kisminu gogaltma
giicli kaybolmus ve kendi kendini ¢ogaltma islevi sadece lireme
hiicrelerinde yogunlagmistir (68).

Viicudumuzu diigiinelim: Pek ¢ok degisik dokuya ve kar-
magik yapilarda organlara sahibiz. Viicudumuzdaki herhangi
bir organ hasar gordiigiinde digaridan destek almadan sadece
bir noktaya kadar kendi kendini yenileyebiliyor. Ornegin deri-
mizin bir pargasi kopsa deri kendini zaman iginde yeniliyor ama
elimiz ya da kolumuz gibi uzuvlarimiz kopsa ya da kalp, akci-
ger, bobrek gibi hayati bir organumiz hasar gorse viicudumuz
hiicre yenileme kapasitesi ile kendi kendini bir yere kadar iyi-
lestirebiliyor. Hatta mevcut tibbi imkanlar da gene belirli bir
yere kadar bize bu konuda yardima olabiliyor. Olmesek de
6liimii sadece geciktiriyoruz. Sonug olarak, 6liirsek bizden ge-
riye kalabilecek tek sey gametler (iireme hiicrelerimiz) ile mey-
dana gelen ve bizimle benzer genetik materyali tagiyan gocukla-
rimiz oluyor.

Gametler sayesinde olugan gocuklar, ebeveyninin genetik
materyalini % 50 anneden ve % 50 babadan aldiklan igin, hi¢bir
bireyin tam kopyasi degildirler. Ancak genetik materyalin bagka
nesillere taginarak da olsa ortadan kalkmamasim sagladiklar
i¢in gametler pek ok canl igin 6liimsiizliigiin devam etmesi an-
lamina gelir. Bagka bir deyisle gametler 6liimsiiz iken somatik
(bedensel) hiicreler 6liime mahkimdur. Gametler bu 6liimsiiz-
liikklerini “telomeraz” isimli bir enzimden alirlar. Telomeraz en-
zimi, “kromozomun uglanndaki yaglanma saatini geri gevirir”
bu yiizden bu enzim igin “6liimsiizliik geni” de denmektedir
(69). Telomeraz enziminin bu 6zelligi laboratuvar ortaminda
hiicre kiiltiirleri iizerinde test edilmig ve 6nemli sonuglar alin-
mugtir fakat igleyigi somatik hiicreler i¢in tam anlamiyla miikem-
mellegtirilememigtir (70).

Tedavi amagh klonlama denilen bir yontem ile kisa vadede
¢ok daha olumlu sonuglar alinabilir durumdadir (West, 70). Bir
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yumurta hiicresinin (ki yumurta hiicresi bir gamettir) gekirdegi ah-
narak somatik bir hiicreye taginabilir ve bu sayede embriyonik
kok hiicre olugturulur (71). Bu sayede s6zkonusu hiicre viicu-
dun herhangi bir kismu olabilir ve viicuda nakledildiginde hali-
hazirda viicut ile ayn1 genetik yapida oldugu igin bagisiklik sis-
temi tarafindan reddedilmeyecek ve tagindig: viicut kismi tama-
men yenilenecektir (72). Bu igleme “tedavi amagh klonlama”
denmektedir ve bu yontem sayesinde herhangi bir insann yas-
lanma ya da bagka sebeplerle hasar gormiis viicut pargalan (or-
gan ya da dokular) laboratuvar ortaminda bastan yaratilip kigiye
nakil edilebilecek ve kisi hep geng kalacaktir (73).

Insanin 6liimsiizliige ulagma gabalarinda yardim edebilecek
bir diger yontem de “molekiiler nanoteknoloji”dir. Biyotekno-
loji ve nanoteknolojinin birlegimi ile “nano-tip” kavram geligti-
rilmigtir. Robert Freitas Jr.a gére nano-tip “molekiiler arag-ge-
reg ve insan viicudu ile ilgili molekiiler diizeyde bilgiler kulla-
narak insan saghgmin geligtirilmesi ve korunmasidir” (77).
Tibbi amagla kullarulacak “nano-robotlar” ile hiicre iginde
amaca gore belirli diizeltmeler yapabilecek ve biyolojik 6liimiin
sebeplerini ortadan kaldirabilecegiz (77). Nano-tibbin amaa
hiicrelerde hastaliklar1 ya da bozukluklar ortadan kaldirabile-
cek nano-robotlar gelistirerek insan viicudunda molekiiler dii-
zeyde onanm gergeklegtirebilmektir. Bu nano-robotlar kan hiic-
relerinden bile daha kiigiik olacaklari i¢in damarlarda rahatlikla
hareket edip ¢alisabileceklerdir. Bu kiigiik robotlar tasarlanma
amaglarina uygun olarak ¢alisip arzu edilen degisiklikleri ger-
geklestirecek ve yapilarindaki dahili bilgisayarlar sayesinde
kendilerini yaratan bilim insanlarinin komutlarini uygulayacak-
lardir (78).

Nanoteknoloji uzmani bilim adami Robert Freitas Jr., 1998
yilinda ilk defa boyle bir nano-robot tasarlamigtir (81). Freitas’a
gore 3 tip nano-robot vardir: (1) Respirocyte nano-robotlar, (2)
Microbivore nano-robotlar, (3) Chromallocyte nano-robotlar.
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Respirocyte igin oksijen tagiyan nano-robotlar ya da yapay kir-
miz1 kan hiicreleri denebilir. Kirmiz1 kan hiicreleri gibi davra-
nirlar, yani kan dolagim yollarinda oksijen ve karbondioksit ta-

sirlar. Normal kan hiicrelerine gore yiizlerce kat daha fazla ok-
sijen molekiilii tagiyabilirler (81). Acil bir durumda, mesela kalp
krizi ya da karbonmonoksit zehirlenmesi gibi durumlarda
beyne oksijen gitmezken 5 mililitrelik bir respirocyte enjeksiyo-
nunun hastaya verilmesi kesinlikle hayat kurtarici olacaktir (82).

Viicuda enjekte edilen respirocyte nano-robotlar kiigiik bo-
yutlar: sayesinde kan dolagim yolunda higbir engele takilmaksi-
zin kolaylikla hareket edebilecek ve dokulara o anda alamadik-
lan1 oksijeni vererek hastayr aninda hayata dondiirebilecektir.
Performansim1 artirmak isteyen atletler aldiklar1 bir “respi-
rocyte” ignesi ile son hizda 12 dakikaya kadar hi¢ durmadan ko-
sabilecek ya da saglikli olan her insan gene ayn1 igneyi kullana-
rak artinlmig ciger kapasitesi ile suyun dibinde d6rt saate kadar
kalabilecektir (82). Freitas’in tasarladig: ikinci nano-robota
“microbivore” adin1 vermigtir (83). Microbivore nano-robotlar,
yapay beyaz kan hiicreleridir. Beyaz kan hiicreleri “kan dolagi-
mina giren mikrobik istilacilar1 sogurup 6giiterek yok ederler”
ve microbivore nano-robotlar da ayni gorevi iistlenir fakat nor-
mal kan hiicrelerine gore “bu igi ¢ok daha hizli, daha giivenilir
bir sekilde ve insan kontroliinde gergeklestirirler.” (83)

Microbivore nano-robotlar insan viicudundaki zararli mik-
roplan normal beyaz kan hiicrelerinden ¢ok daha hizli ve ve-
rimli bir gekilde bulup &giiterek enzimlere gevirebilirler (84).
Freitas microbivore nano-robotlar yerine u anda kullandigimiz
ilaglar1 kiyaslayarak soyle demigtir:

“Antibiyotikler ile desteklendikleri zamanlarda bile viicu-
dumuzdaki normal beyaz kan hiicrelerinin kan dolagim siste-
mindeki bakteri ve mikroplan tamamen temizleyebilmesi hafta-
lar, hatta bazen aylar siirmektedir. Buna kiyasla tek bir terabot
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(1 trilyon mikronluk) dozda microbivore agis1 ile kandaki patojen-
leri birkag dakikalik ya da saatlik bir siirede tamamen ortadan
kaldinlabilir. Microbivore nano-robotlar, normal akyuvarlardan
yaklagik 1000 kat daha hizh ¢aligabilir. Ayru zaman érallglnda
esit miktardaki normal beyaz kan hiicrelerinin 6giitebilecegin-
den 100 kat daha fazla mikrobik materyali 6gitebilirler.” (85)

Freitas, tasarladig {iglincii nano-robot tiiriine “chromal-
locyte” adimu vermigtir. Chromallocyte nano-robotlar, kromo-
zom degisim tedavisinde kullanilabilir (86). Hastaliklarin sebep-
leri ya digaridan gelen mikrobik canhlar ya da kromozomdaki
genetik bozukluklardir (85). Eger bozuk kromozomlarin diizel-
tilmis halleri nano-6lgekli laboratuvar ortaminda yaratilabilirse,
bu diizgiin ¢ahisan kromozomlar chromallocyte nano-robotlar
ile bozuk kromozomlara iletilip degistirilebilir ve boylelikle has-
talik ve hatta yaglanmaya sebep olan bozuk genler bile onarila-
bilir (85). Tiim bu nano-robotlar (respirocyte, microbivore ve chro-
mallocyte) sayesinde viicudumuzda hastaliklara, yaglanmaya ve
en sonunda 6liime sebep olan patojenler ve bozuk genler orta-
dan kaldirilacak ve insan émrii hayallerimizin 6tesinde uzaya-
bilecek (86). Her ne kadar bu nano-robotlarin tam kapsaml teo-
rik tasarimlan yapilamamis ve uygulamaya dokiilecek teknoloji
mevcut olmasa da Freitas'a gore oniimiizdeki yillarda hiicre
onarim alarunda daha da ¢ok yol kat edilecektir (87).

Insanlarin 6liimsiizliigii arayiginda bir diger yéntem Tiirk-
cede "kriyoniks” adi verilen yontemdir. “Canli dondurma bi-
limi” de diyebilecegimiz kriyoniks, yasal olarak 6lmiis sayilan
insanlarin (6rnegin beyin 6liimii gergeklesen ya da kalbi tamamen du-
ran ve tekrar canlandirilamayan), gelecekte bir giin 6liimlerine se-
bebiyet veren hastaliklarn tedavisinin bulunup kendilerinin ye-
niden canlandinlabilecegi umuduyla viicutlarimin dondurul-
masi islemidir (McKie, 2002). Bu islem ile dondurulmus insanlar:
yeniden canlandiracak teknoloji su anda mevcut degil; fakat ce-
setleri dondurulan insanlar gelecekte -teknoloji bunu miimkiin kil-
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diginda- uyandirilmak ve yeniden hayata déndiiriilmek istedik-
leri igin bu yontemi segiyorlar (Bostrom, 2003:16).

Oncelikle 6len ve éldiikten sonra dondurulmak isteyen kigi-
nin viicudu eksi 196 santigrat derecede sivi nitrojene batirihip
dondurulur. Bu iglem sirasinda hiicrelere biiyiik olgiide hasar
gelir ancak dondurma biliminde énemli olan hayati islevlerin
degil hayati yapilarin ve 6zellikle beyin gibi yapisal verilerin
toplandig1 organlarin 6zelliklerinin korunmasidir (16). Dondu-
rularak viicutlan saklanan insanlar igin kesinlikle 6liimii yen-
dikleri s6ylenemez; ¢iinkii ileride bu insanlann yeniden canlan-
dirilacaklar1 da garanti degildir ama onlar igin bir umut daima
vardir ki bu islemin gergeklestirilmesini istemiglerdir (16).

Yaslanma kargit1 tedaviler konusunda uzman bir biyomedi-
kal aragtirmaa olan Aubrey de Grey’e gore, canli dondurma bi-
liminin y6ntemleri ile viicutlar: saklanan insanlar igin 6ldiikleri
andaki halleriyle gelecek nesiller tarafindan yeniden canlandi-
rilmak miimkiin olmayacaktir; ¢iinkii insan viicudu o anki ha-
liyle yag ve dokukitlesinden &te bir sey degildir (40). Bu yilizden
eger bu insanlar yeniden canlandirilacaksa, bedenen degil sa-
dece biling seviyesinde canlandirilacaklardir (41). Gelecekte
MRI tarama yonteminin simdikinden ¢ok daha fazla gelismesi
ile bir insarun beyninin taranip néronlarda saklanan tiim bilgi-
lerin bilgisayar ortamina aktarilmasi ile s6zkonusu kisi sanal or-
tamda yeniden hayat bulabilecektir (41).

Transhiimanistlerin biiyiik bir kismi, “mind-uploading” ya
da insan beyninin sanal ortama yiiklenmesi ile 6liimsiizliige ula-
silabilecegine inanmaktadir (Bostrom, 2003:18).

Akl bir bilgisayar yazilimi, beyin ve kafatasi da bilgisayar
donanimi olarak diigiiniiliir.3® Beyindeki bilgilerin néronlarda
depoladig: diisiiniiliirse bu noronlarin tiimiiniin ¢ok geligsmis

3 https://futurism.com/becoming-immortal-the-future-of-brain-augmen-
tation-and-uploaded-consciousness
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bir MRI tarama y6ntemi ile elektronik ortama aktarilmasi ile her
diisiince ve aru (kisa siireli hafiza hari¢) sanal olarak depolanabilir
(de Grey, 2004:40). Bu teknoloji elbette su anda miimkiin degil-
dir; ancak gergeklestiginde insan fiziksel olarak olse bile sanal
ortamda sonsuza kadar var olmaya devam edecektir (42). Sanal
ortamdaki kopya ile etten ve kemikten olan insarun ayru kigi mi
olacag) tarhigmasi uzun siiredir devam etmekte ve sanal or-
tamda birden fazla kopya olmasi durumunda hangisinin ger-
¢ekten beyni yiiklenen kisi oldugunun bilinemeyecegi gibi so-
runlar da ortaya gikmaktadir (Bostrom, 2003:18).

Bazilarina gore ise sanal ortama yiiklenen beyin, orijinalinin
sadece bir kopyasidir ve bu kopya bilinci yansitmaz.® insan bi-
lincini etkileyen pek ¢ok faktor vardir ve bu biling viicudun geri
kalarundan bagimsiz olarak diigiiniilemez. Ornegin, beynin tiim
noronlan elektronik ortama aktarildiginda ortaya ¢ikan biling
orijinalinden bagimsiz m1 olacak yoksa birebir ayn sekilde mi
isleyecek konusuheniiz agikhga kavugmamugtr. insanbilind ile
ilgili nérologlarin héla ¢6zemedigi pek ¢ok nokta varken ve bi-
linci olugturan tiim pargalarin yeri ve fonksiyonu tam olarak bi-
linmiyorken, beyin yiiklemesi ile kisi fiziksel olarak yok olsa da
sanal ortamda gergekten var olmaya devam edecek mi sorusu
ne yazik ki cevaplanamaz.

3 http://www.euvolution.com/prometheism-transhumanism-posthuma-
nism/mind-uploading-wont-lead-to-immortality-life-2-0-2/.
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Burcu Oztiirk

Aklin isyan:: Kriyonik Olim Ya Da Modermn
Mumyalama

Insanhigin gelecegine dair farkh segenekler sunan XXI. yiiz-
y1l, ileri teknoloji aracihigiyla insan zihninin simirlarinu zorla-
maya baglamigtir. Bu zorlamalarin olugmasinin temelinde, dur-
durulamaz teknolojik geligmeler yer almaktadir. insan zihnini
kontrol altina alabilmek insanoglunu sagirtmigken, yasanan ge-
lismeler aracihigiyla artik transhiimanizm konusu adindan sik¢a
soz ettirmektedir. Bu alan, teknoloji ve bilimden faydalanarak
yaslanma ve hastalanma benzeri istenmeyen durumlarin orta-
dan kaldinlmasi gibi farkhi hedefleri amaglamaktadir (Bilgen;
2014:https:/lwww.medikalakademi.com.tr/biyoteknoloji-ve-insan-hak-
lari-transhuemanizm-hukuk-alanina-nasil-girdi/).%

Kugkusuz insanoglu diinya ile ilk bulugtugu andan itibaren
bir gergeklik ile karg: kargtyadir: Oliim! Insanoglu nasil yagamin
oldugunu biliyorsa bir giin bu hayatin 6liimle son bulacaginin
da farkinda. Fakat Lokman Hekim’den bu yana insanlar 6liim-
siizliigli bulmak igin gabalamakta degil midir! Bir iksir, bir ilag,
bir yontem bularak sonsuzluga ulagmak hedeflenmemekte mi-
dir! Dolayisiyla gegmisten giiniimiize hald oliimsiizliik i¢in ug-
ragilmaktadir.

Her canli igin kaginilmaz bir son olan 6liim yagsanan giinle-
rin, aylann, yillarin bir sonudur. Dolayisiyla ne ile karsilagaca-
gim bilemeyen insanoglu bu olgudan korkmaktadir. Ciinkii
6lim sadece bir kavram olarak algilanabilmektedir. “Ya hastay-
sam” korkusuyla doktora gitmekten kaginmak gibi “6liim” ke-

40 Erigim: 24.01.2019
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limesi de ¢ok kullarulmamaya g¢alisilarak bu durum bertaraf
edilmeye caligilmaktadir. Oysaki 6lim fizyolojik bir olaydir.
Tipki dogum gibi, yasam gibi. Maalesef 6liim ve 6liim korkusu
onca gelismiglige ragmen gilinlimiiz insarurun ¢aresini bulama-
dig1 bir olgudur (Karaca; 1999:12).

Bazidonemlerde yasanan 6liim korkusu insanoglunu 6liime
kars1 gelmeye ve 6liimii yok etmeye galigmaya zorlamustir.
Oliim ve sonrasi ile ilgili farkh inanglar, insanoglunun diizenle-
digi cenaze merasimlerinden mezarlarin gekillenmesine kadar
bir¢ok alami etkilemistir. Bunun en giizel 6rnegi, her ¢agda ve
her kiiltiirde farklilik gosteren uygulamalardan bir tanesi olan,
cesedin muhafazasini saglayan mumyalama islemidir. Bu du-
rumda sorulmasi gereken soru, insan neden 6ldiigiine inandig:
ve artik yagamayacagin bildigi bir canliy1 koruma altina almak
istemekte ve bedenin gliriimesinin oniine ge¢mektedir... Bu
mumyalama igleminin temelinde aslinda 6liim karsisinda duyu-
lan korku yer almaktadir. Ciinkii belirsizlik, aa, yalnizlik, be-
deni kaybetme gibi durumlar kiginin 6lim korkusuna yol ag-
maktadir (Yildiz; 2006:46).

Mumyalama isleminde, mumyanuninsan viicudu seklini ko-
ruyabilmesi igin keten geritler ile sikica sarilmasi gerekmektedir.
Hatta viicudun bi¢iminin bozulacag) yerlere tampon konularak
bu durumun 6niine gegilmeye ¢aligilmaktadir. Dolayisiyla ce-
sedi diizgiin bir sekilde muhafaza etmenin gerekliligi, yapilan
bu iglemler ile dikkat gekmektedir. Farkli dayanaklara gore ter-
cih edilen mumyalama igleminin temelinde aslinda 6liime karg:
duyulan iiziintii, cesedin saglam goriinmesini saglayarak bu
iizlintliyii en aza indirme, cesedin bozulmasim engelleme ve ce-
sedin en azindan bir siire daha zihinlerde canhyms gibi diisii-
niilmesini saglayarak avunma hissi yatmaktadir.

En ¢ok Misir'da uygulanan mumyalama iglemi, aslinda in-
sanlarin sonsuza kadar yasama duygularina sahip oldugunu
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gostermektedir. Oyle ki insanlarin mezarlanna degerli egyalari-
nun, kihk-kiyafetlerinin konulmasimn sebebinin temelinde de
bu durum yatmaktadir. Dolayisiyla cesedin biitlinligiinii ve
seklini korumak iginmumyalama islemi tercih edilmekte ve 6lii-
lere bu sekilde sayg: gosterildigi diigiiniilmektedir. Kisaca, ruhu
bedenden ayrilan ceset, etini koruyarak bir giin yeniden hayata
dondiigiinde herhangi bir sorun ile kargilasmayacaktir. Ciinkii
mumyalanan bedenin muhafaza edildigi tabutun “sihirli ko-
ruma” sagladig diigiiniilmektedir.

Mumyalama isleminin gikigina baktigimizda... Hristiyan
inananda ruhun cennete yiikseldigine ve cansiz bedenin parga-
landigina inamlmaktadir; eski Misirhlar i¢in ise bedeni olmayan
bir yagam miimkiin degildir. Ciinkii Tanr Ba tahrip olmus bir
bedeni tantyamayacaktir. Bunedenle viicudun par¢alanmamasi
icin mumyalama islemi gelistirilmek zorunda kalinmugtir (Graf;
2010:453). Ciinkii Misirhlar igin gercek hayat 6liimden sonra
baglamaktadir. Bu yiizden bedenin giiriimeye kars1 korunmasi
gerekmektedir. Yiizyillar boyunca mumyalama teknigi bu ne-
denle siirekli olarak gelistirilmistirr Mumyalama isleminden
sonra bu kisiler mezarlarina getirilir ve biiyiilii ayinler ile diger
taraf icin hazirlanirlar (Raden; 2003:7). Ozellikle eski donemlerde
zengin ve Misir i¢in 6nemli olan kigiler ve aileleri arasinda
mumyalama iglemi ¢ok yaygin bir sekilde uygulanmugtir (Ger-
ken&Priifs; 2002:49).

Su an bile Misir mumyalar1 modern popiiler kiiltiiriin ortak
bir motifidir. Ozellikle Misir'daki hayat sartlar1 ve hastaliklarin
aragtirilmasinda mumyalar temel kaynak olusturmaktadir (Sch-
neider; 2010:81). Giiniimiize baktigimizda ise insanlar liimsiiz-
liige ulagmak i¢in bu yolda zeka seviyesini artirarak yeni yon-
temler uygulamay1 denemektedir. Béylece bulundugu durum-
dan (hiimanizm) {ist bir seviyeye (transhiimanizm) ulagacaktir. Bu
durum insanoglunun bir nevi doniisiimiidiir. Dolayisiyla insa-
noglunun ¢are aradig1 durumlardan olan 6liime kars1 yaklasim
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higbir zaman degismemigtir. Eski ¢aglardan beri bu durumdan
uzaklagmak i¢in ¢abalandig1 dikkat cekmektedir. Eskiden mum-
yalama ile cesedin bozulmas: 6nlenip saglam kalmasi saglan-
maya gahigilirken, giiniimiizde kriyonik 6liim ile insanlar kendi-
lerini dondurmakta ve bir giin garesiz hastaliklarina gare bulu-
nursa hayata yeniden dondiiriilerek hastaliklanndan kurtulup
kaldiklar1 yerden miicadelelerine devam etmeyi istemektedir.
Aslinda mumyalama yontemi ile kiyaslandiginda kriyonik
6liim de ayni geyi hedeflemektedir.

Kryos (xpvoc)"! Yunanca “soguk” anlamina gelmektedir.
Yani modern tip tarafindan hastaligina gare bulunamayan ya da
6len insanlarin bedenleri sogumadan cesetlerinin ¢ok diisiik s1-
caklikta saklanmasi iglemi ise kriyonik olarak adlandirilmakta-
dir. Sogukta saklanan bedenlerin bulunduklar yeri nitelemek
adina bu kelimenin tercih edildigini sdylemek miimkiindiir.
Mumyalama ile kiyaslandiginda aralarinda benzerlik yok mu-
dur? Her iki durumda da ceset saglam kalmamakta midir? Ya
da her iki durumda da ceset muhafaza edilmemekte midir? Or-
negin mumyalanan insanlar inanglar: geregi tekrar dirilecekleri
zaman saglam olmay1 hedeflerken, kriyonik olarak dondurulan
insanlar ise teknolojik gelismeler sayesinde ileride tekrar hayata
dondiiriilebileceklerini diisiinmektedirler (https://limenya.com
/oldukten-sonra-dondurulmak/). Fakat insan 6mriinii mevcut sinur-
larinin 6tesine uzatmak igin iyi nedenler var midir? Bunun igin
olas1 bir neden olarak 6liimiin kétii oldugu sdylenebilir ve 6liim
kotii oldugundan kesinlikle hayatta kalarak 6lmekten kaginil-
masi gerektigi vurgusu yapilabilir (Minerva; 2018:49).

Bedeni dondurulmus bir insarun hayata tekrar dondiiriil-
diigii diisliniildiiglinde, yagamina kaldig1 yerden devam edece-
gini diigtinmek imkansizdir. Ciinkii “¢6ziilmiis bir bireyin uzun
kriyonik uykularin1 6nemli 6lgiide bir bilgi kaybiyla sona erdi-

41 Bkz. https://www.dict.com/yunanca-turkce/kryos (Erigim: 30.01.2019)
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rebilecegi diisiiniilebilir, boylece bizi insanlar olarak tanimlayan
hatiralar biiyiik 6lgtide kaybolur” (Doyle; 2018:124). Dolayisiyla
kaybedilmig bir hafiza béyle bir durumu insanin bilerek ve iste-
yerek tercih ettigini ne 6lglide hatirlatabilir? Ya da insan tarudig
kimsenin olmadig bir ¢aga tekrar gozlerini aghginda mutlu ola-
bilir mi? Bu sorulan ¢ogaltmak miimkiindiir; ¢iinkii olas1 bir du-
rumda ne ile karsilagilacag) bilinmemektedir. Aslinda bu durum
bir nevi 6liimden sonrasin1 da ¢agnigtrmaktadir. Nasil ki 6liim
esnasinda insan neler olacagim bilemiyorsa ve 6liimden sonrasi
hakkinda bir bilgisi yoksa, kriyonik bedenin tekrardan hayata
donecegi giinde de neler yaganacag) hakkinda herhangi bir bil-
gisi yoktur. Fakat “kriyoniklerin nihai amaci insanlar gibi gelig-
mig organizmalarin tahribatsiz donmasini saglamaktir; béylece,
su anda miimkiin olmayan gelismis tibbi tedavi ile giivenli bir
sekilde ¢oziilebileceklerdir.” (Doyle, 2018: 8) Bu nedenle kriyo-
nik teriminin biyomedikal ve transhiimanizm alaniru ifade etti-
gini sdylemek miimkiindiir (Kaiser vd. 2016:12).

Bagka bir ifade ile ise kriyonik, “gelecekteki teknolojik gelig-
melerin canlandirmaya izin vermesini umarak insan ya da hay-
van kalintilanmun ¢ok diigiik sicakliklarda muhafaza edildigi ve
saklandig) bir tekniktir” (Bryant&Peck; 2009: 241). Ayn za-
manda plastinasyon® gibi devam eden varolus igin yeni ve tek-
noloji tabanh bir umut sistemi olarak adlandirilabilir (Wittwer
vd; 2010:274). Clinkii uzak bir gelecekte yapilacak olan olasi bir
canlandirma iglemi tipki yeniden dogusa (Alm. Wiedergeburt)
benzetilebilir. Tibbi gelismeler sayesinde biitiin hastaliklarin iyi-

4 Plastinasyon fikri ilk olarak 1977 yilinda Heidelberg Universitesi Ana-
tomi ve Patoloji Enstitiisiinde galigan Gunter von Hagen tarafindan adlan-
dirlmagtir. 1933 yilinda Plastinasyon Enstitiisiini kurmugtur. Bu teknik ile
organik dokular sivi slikon polimer ile kaplarur. Amag dokunun giiriimesi
ya da uygulanan iglemin niteligi dolayisiyla bozulmanin 6niine gegilmesi-
dir. (Bkz. Alison Goeller: Interior Landscapes: Anatomy Art and The Work
of Gunter von Hagens. 271-291. The Abject of Desire)
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lestirilebilecegi ve 6zellikle bu islem ile insanlara gengliklerinin
bagislanabilecegi diigiiniilmektedir (Asché; 2011:100).

Farkl bir agdan degerlendirildiginde ise kriyonik, yagam ve
varolus zamaru ile dogrudan iligkisi olan yeni bir teknolojidir
(Hainz; 2015:36). Dolay1siyla teknolojik tip ve teknolojik gelisme-
ler aracligiyla ceset farkh sekillerde arag olarak kullanilmaya
baglanmustir (Grof, 2009:11). Bunun en giizel 6rnegi ashnda kri-
yonik 6liimiin uygulanmaya baglamasidir. Ciinkii teknoloji ne
kadar gelisirse geligsin, dondurulan cesetlerin ileride gergek an-
lamda hayata dondiiriiliip yagsamaya devam edip edemeyecek-
leri hakkinda net bilgi bulunmamaktadir. Nasil ki kadavralar
kimi hastaliklar1 daha net inceleyebilmek igin ya da tip 6grenci-
lerinin baz1 durumlarda neler yapabileceklerini uygulamal ola-
rak ogrenebilmeleri igin bir arag olarak kullanihiyorsa, dondu-
rulmusg cesetler de yeniden canlandirma igleminin gergeklesip
gerceklesmeyecegini anlamak igin bir arag olarak kullanilmak-
tadir. Olasi bir olumsuzluk durumunda tip diinyasinda boyle
bir olayin gergeklesmeyecegi anlasilacak ve dondurulan cesetler
denek olarak kullanilmig sayilacaktir.

Diinyadaki en biiyiik kriyonik enstitii “Alcor”dur. 1976’dan
bu yana Kaliforniya ve Arizona’da Alcor tarafindan 110 kisi
dondurulmus ve bu islemin kendilerinde uygulanmasi igin 950
kisinin de sozlesmesi bulunmaktadir (Leis&Kabus; 2013:127).
Dolayisiyla XIX. yiizyilin ikinci yarisinda artik insanlarin bu is-
lemi kegfettikleri sdylenebilir (Sand; 2018:89) ve bunun amaca da
bir giin tekrar hayata donebilmektir (Lafontaine; 2010:151).

Oliimciil hastalar1 daha sonraki yillarda gelismis ilaglar ile
tedavi edilebilmek umuduyla Amerika’da gelistirilen teknik
olan “kriyonik”, gelecekte hayat: uzatma segeneklerinden fay-
dalanmak isteyenler igin uygun bir yontemdir. Béyle bir “soguk
uyku”yu tercih eden ilk kisi ise psikolog James H. Bedford
(1893-1967) adh kisidir (Schmauks; 2012:137). Bobrek kanseri
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olan Bedford, hastaligina ilerleyen yillarda ¢6ziim bulunacagini
diisiinerek “cryo” tiipiine girmis ve elli bir yildir dondurulmus
bir sekilde tiipiin igerisinde bulunmaktadir.® (https://www.biyog-
rafi.infolkisi/james-bedford)

Tiipiin igerisinde yer alan siv1 azot -196 derecedir ve boylece
cesedin ¢iiriimesini 6nlemek amaglanmaktadir (Woll; 2015:93).
Dolayisiyla burada dirilis ya da 6liimsiizliik umudunun kulaga
hos geldigini s6yleme imkdnimiz olmasina ragmen, bu konu-
nun teknoloji ve bilim alanina gegtigini s6ylemek miimkiindiir.
Kisaca ancak miimkiinse bdyle bir durumun gergeklesebilecegi
yorumu yapilabilir.

Bu konunun yayginlagmasi ile birlikte Cin’de ilk kez akciger
kanserinden 6len kirk dokuz yasindaki bir kadin kriyojenik ola-
rak dondurulmustur. Burada amag gelecekte tekrar uyanabil-
mek ve garesi bulunan hastalig1 yenerek hayata devam edebil-
mektir. Bunun igin Jinan’da “Yinfeng Biological Group” tercih
edilmis ve ABD’deki “Alcor Life Extesion” gibi farkl1 kurulusla-
rin katkilaniyla islem tamamlanmastir (https://www.gercekbi-
lim.com/cinde-ilk-kez-bir-kadin-kriyojenik-olarak-donduruldu/).* Fa-
kat Cinli kadinun tekrar hayata dondiiriilebileceginin kesinligi
maalesef bulunmamaktadir. Bu islem igin kisi olas1 bir olumsuz-
lugu da diigiinmeli ve ona gore karar vermelidir.

Degerlendirildigi zaman farkl amaglara sahip sistemler ol-
malarina ragmen mumyalama iglemi ve kriyonik o6liimdeki
mantigin ayni oldugunu séylemek miimkiindiir. Ciinkii mum-
yalama isleminde bedeni muhafaza etmek amaglanmaktadir;
kriyonik 6lim yani dondurulmus yasamda da amag bedene
herhangi bir zarar gelmeden muhafaza edebilmektir. Aslinda
gesmisten giinlimiize kadar yapilan ve yapilmaya devam eden

4 Erigim: 26.01.2019
4 Erigim: 29.01.2019
45 Erigim: 29.01.2019
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bu islemlerin temelinde 6liimiin yer aldigim séylemek miimkiin-
diir. Ciinkii mumyalama isleminde 6liimiin yarattig1 korku,
6liimden sonra ne olacaginin bilinememesi gibi durumlar yat-
maktadir.

Dondurulmus yasam igleminde ise ¢aresiz bir hastaliga ya-
kalanma ve bir giin ¢aresinin bulunup hayata tutunma umudu
bulunmaktadir. Her ikisi de bir ¢garesizligin umudu degil midir!
Ne olacaginin bilinememesi insanlar1 bu durumlara yoneltme-
mekte midir! Fakat bu gelismelerin etkisi ile bir yandan da kiil-
tiirel bir degisim yasandigini sdylemek miimkiindiir. Yaghhg:
artik bir hastalik olarak nitelendirenlerin olmaya baglamasi,
6liimsiizliik i¢in gabalayan ya da 150 y1l yagsamak isteyen insan-
larin olmasi bunun en garpia 6rneklerinden bazilari. Fakat bu-
rada ortaya ¢ikan en 6nemli sorun diinyamizin kaynaklarinin
daha uzun yagayan bir niifusu beslemeye yetip yetmeyecegidir
(Farrant; 2010:73-79).

Bu nedenle teknolojik gelismeler transhiimanizm konusu
i¢in 6nemlidir. Ciinkii insan Gtesi bir durum ancak kegfedilecek
yeni yontemler aracligiyla miimkiin olabilir. Aksi takdirde
transhiimanizm kavramindan s6z etmek miimkiin olmayacak-
tir. Elbette burada 6nemli olan, bir yagami dondurarak, yani be-
deni yapay dolasim ve solunum makinelerine baglayip beynin
zarar gormesini engelleyerek islemin gergeklesecegi merkeze
gotiirme iglemidir. Ciinkii bu iglemi gergeklestiren Alcor
Vakfr'na gore “eger hiicre yapisi1 ve kimyasi yeterince iyi koru-
nursa yagsam durdurulabilir ve yeniden baglatilabilir.”4
(https:/fwww.alcor.org/ AboutCryonics/index.html) Bu nedenle olasi
bir durumda bu insanlarin teknolojik gelismeler ile hayata dén-
diiriilmesi ne gibi sonuglar doguracaktir, sorusuna dikkat etmek
gerekmektedir. Cogu seyi unutan ve yasadig1 zamandan farkh
bir zamana yeniden gozlerini agan kisi acaba konugabilecek mi,

4 Erigim: 30.01.2019
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gorebilecek mi gibi sorulan artirmak miimkiindiir. Bu nedenle
uygulanacak islem igin gok dikkat edilmeli ve ne bu islemi yap-
tiran kigiler igin olasi k6tii durumlar olugturulmali ne de insan-
lar maddi-manevi yipratilarak umutlandiriimahdir.

Klonlama

insanoglu, teknolojik gelismeler ile merak duygusunu sii-
rekli gelistirmekte ve nelerin olabilecegini gérmek igin yeni sey-
ler denemektedir. Burada amag teknolojik yeniliklerin neleri
miimkiin kilabilecegini gérmek ve insanlk adina faydal gals-
malar ortaya ¢gikartabilmektir. Bu nedenle ilk duyuldugu an bii-
yiik ses getiren, yeni gelismelerin neler oldugu ve ne amagla kul-
lanilabilecegini gormek adina siirekli aragtirilan konular her
glin artmaktadur.

Insanin idrak etmesini zorlagtiran, sozkonusu olan duru-
mun miimkiin olup olamayacagini diigiinmeye sevk eden ve ge-
lisen teknoloji ile miimkiin kilinan durumlardan bir digeri ise
“klonlama” iglemidir. Klonlamak fiilinin kokeni Yunanca “filiz”
kelimesinden gelmektedir (Kersten; 2004:6). Topraktan filizlenen
bir tohum diigiiniildiigiinde hayata yeni bagladigin1 s6ylemek
miimkiindiir. Ashinda Yunanca koékenli bu kelime bu nedenle
6nemlidir. Ciinkii klonlanan canh her ne kadar klonlandig: can-
linin birebir kopyasi olsa da aslinda o yeni bir canlidir. Sesi, ha-
reketleri, hisleri onu diger canhidan ayirmaktadir. Dolayisiyla
klonlanan canli da aslinda bu sebeple filizlenmis olmaktadir;
yani, hayata yeni baglamaktadur.

Klonlama iglemi kriyonik 6liim ile kiyaslandiginda her iki
durumda da yeniden hayata baglama eyleminin s6zkonusu ol-
dugunu séylemek miimkiindiir. Ciinkii her ne kadar amaglar ya
da yontemler farkl olsa da yapilan iglemler sonucu hayata bag-
lamak sd6zkonusudur. Aslinda kriyonik 6liimde yani dondurul-
mus hayatta kiginin birgok anisim1 unutacag diigiiniildiigiinde
bu durumun da yeniden hayata baglamak oldugunu séylemek
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miimkiindiir. Bu nedenle her iki durum da teknolojinin getir-
digi yenilikler degerlendirilerek ortaya @kartilmig ve elde edi-
len sonuglar ile canhlar ya tekrardan hayata dondiiriilme (kriyo-
nik) ya da ilk kez hayata tutunma (klonlama) durumlann yasa-
yacak duruma getirtilmistir.

Klonlama igleminin ilk uygulamas: 1996 y1linda gergeklesti-
rilmigtir. 1996 yilinin Temmuz ayinda kar beyazi rengi ve kivir-
ak postuyla diger koyunlara benzeyen; fakat bilim adamlar ta-
rafindan olugturulan bir koyun olan “Dolly” diinyaya gelmigir
(Wimmer; 2008:4). Dolly, klonlanmug bir canhdir. Yani dogal yol-
lar ile gerceklegen bir birliktelikten degil, alti yagindaki bir ko-
yunun meme hiicresinden alinan dokular ile klonlanmugtir. Fa-
kat Dolly diinyada yer alana kadar klonlama yalnizca bir bilim-
kurgu 6gesi olarak yer almaktayd:i (Kolata; 2011:3). Bu durum
aslinda teknolojik gelismelerin ne denli degisebilecegini ve in-
san hayatinda ne tiir yeniliklere yol agabileceginin bir gésterge-
sidir.

Koyuniizerinde gergeklestirilen klonlama eylemi aslindain-
sanlari iirpertmektedir. Clinkii bilindigi {izere bilim igin yapila-
cak her sey 6nce hayvanlar iizerinde denenmekte ve insanlik
i¢cin 6nemli bir bulug olup olmadig1 netlestirilmektedir. Daha
sonra ise denenenilaglar ya da yontemler insanlar i¢in uygulan-
maya baglamaktadir. Koyuniizerinde uygulanan bu yontem ge-
lecekte insanlar iizerinde de uygulanabilecek ve bilimkurgu
filmlerindeki sahnelere rastlanabilecektir. Aslinda bu durum
hem insanlar arasindaki iletisimin kopmasina sebep olabilecek
hem de klonlama eylemi gergeklestirilerek organ satigi bile
miimkiin hale gelebilecektir. Dolayisiyla bu ihtimaller insanlar
diisiindiirmektedir.

Transhiimanizm konusu ile klonlama arasinda iligki kurul-
dugunda, klonlama igleminin tam olarak insaniistii bir durum
olarak nitelendirilebilecegini séylemek miimkiindiir. Ciinkii
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teknoloji araciligiyla iiretilen insan goriinlimli canhilarin olug-
masi ancak boyle bir durum ile gergeklegebilir. Her ne sebeple
olursa olsun aslinda gergeklestirilecek iglemin olumsuz yonle-
rini de diiglinerek teknolojiden faydalanmak gerekmektedir.
Ayrica bir insanin aynisinin olmasi ile elde edilebilecek sonug
ne olabilecektir? Ya da bir insamun ikizi gibi aynisindan tekrar
olugturulmasi ile ne amaglanmaktadir? Aslinda bu durum gele-
cekte insanoglu i¢in belki de biiyiik tehlikeler doguracaktir. Bu
nedenle atilacak adimlara dikkat etmek ve 6zellikle insanlik i¢in
en faydal1 yontemleri elde etmek her seyden daha dogru olacak-
tir. Ciinkii 6zellikle genetigi yapay olarak degistirilen organiz-
malarin gelecekte ne gibi sorunlar yaratacag: bilinmemektedir.
Bu durumda her ne kadar transhiimanizm insanlik i¢in olumlu
olarak algilansa da yasam bigiminin degismesi ile birlikte ya-
samsal belirsizliklerin ve sorunlarin da beraberinde gelecegi, ka-
bullenilmesi gereken bir gergektir.
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Sercan Ansoy

Beyaz Perdeden Son Perdeye:

Sanal Gergeklik, Edebiyat, Oyun Evreni ve Beyaz
Perdenin Transhiimanizmle Tangosu

Sanal gergeklik, isminden de anlagildig) gibi, gergeklik alg-
sindan kopmadan, ona duyulan alisilmighig1 sanal ortama tagi-
yan bir olgudur. Bu olgunun amaglarindan birisi, gelisen tekno-
lojik imkanlarin 15181nda, yeni eglence ve edebi tiirleri ortaya ¢i-
karmay: kolaylagtiracak bir temel hazirlamaktir. Tipk: insanh-
gin yaziy icat etmesinden sonra gelisen roman, siir, kisa 6ykii
vb. edebi tiirler gibi, bireysel teknoloji cihazlarinin ucuzlamasi
ve yayginlagmasiyla edebiyatin gemberi genislemeye ve yeni
anlamlar kazanmaya devam eder (9, The Game Theory Reader).

Kisa dykiiden epiklere, bir¢ok farkl edebi yontem ve dalda
kullamilan transhiimanizm, kendine oyunlarda da yer bulmusg-
tur. Gorsel ve isitsel betimlemelerin birbiriyle uyum iginde har-
manlandig1 video oyunlar, transhiimanizmin hem yapis1 hem
de betimlenisiyle biiyiik 6nem arz eder. Giincel ¢agin vazgecil-
mez eglence araci olan video oyunlarin taniminin giincellen-
mesi ve ¢aga uygun hale getirilmesi 6nemlidir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, video oyunlar dakendi ig-
lerinde gesitlenmis ve kategorilere ayrilmigtir. PAC-MAN gibi
ikonlagmis karakterlerden gelip, Norse Tanrilarimi 6zgiince be-
timlendigi God of War gibi oyunlarla gelisimini siirdiiren video
oyunlar, modern ¢agin eglence araci oldugu kadar, sanatsal 6z-
giirliigiin can buldugu ortamlardan biridir. Insarun bireysel ve
toplumsal gelisiminin 6nderi oldugu transhiimanizmin uygula-
diga gibi, edebi tiirlerin gelisimine odaklanmak igin video oyun-
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larin edebi degerlerinin tartisilmasi, sanal gergeklik kuraminin
daha zengin kaynaklar kiimesinden incelenmesine katki sagla-
yacaktir. Video oyunlar: bir sanat dali midir sorusunun ceva-
bina, “sanat” kelimesinin anlamininincelenmesiyle baglanabilir.

Kokeni Arapgadan gelen sanat kelimesi “Bir duygu, tasar,
giizellik vb.nin anlatiminda kullamlan yontemlerin tamarm ya da bu
anlatim sonucunda ortaya gikan iistiin yaraticilik”

(TDK,http:/ lwww.tdk.gov.tr/index.php?opion=com_gts&arama=
gts & guid=TDK.GTS.5bcb315ebec589.50661645) anlamina gelir.
Tiirk Dil Kurumu'nun sanat igin sagladig: bu tanim, sanatin
hangi yontemle icra edilmesi hususunda bir 6ncelik ya da kisit-
lama getirmemis, duygu ve yaratialigin betimlenigini esas ala-
rak, sanatin icra edildigi stili ve yontemi serbest birakmugtir. Bu
baglamda, video oyunlarin sanatsal degeri tartisilirken, sanatin
video oyuncuya nasil ulastig1 degil, video oyuncuya ne anlattig:
esas alinmalidir.

Igerik ve ton bakimindan birgok oyun, kendisinden &nce ge-
lenedebi tiirlerin kegfettigi duygulan ve diigiinceleri inceler. Vi-
deo oyunlar ve diger sanat dallan arasindaki baglanti Beyond
Good and Evil'daki gibi, var olan bir edebi eserle aym: ismi tagi-
masiyla sinirli degildir. Visceral Games Stiidyosu’nun ¢ikardiga
Dante’s Inferno gibi var olan bir eserin betimlenisi ve genisletiligi
iizerine olabilir. Bu baglamda video oyunlar -tipk: film adaptas-
yonlar: gibi- var olan eserin genis kitlelere ulagmas: ve orijinal
esere olan ilginin artmasi igin bir yontem olabilir. Buna verilecek
en uygun ormek, Cd Project Red stiidyosunun ¢ikardigi The
Witcher serisidir.

Polonyal1 Andrzej Sapkowski'nin yazdig1 The Witcher serisi,
yine Polonyal1 Cd Project Red adl stiidyonun, hikayeyi oyun-
laghrmasiyla birlikte seri gok daha genis kitlelere ulagmigtir. C1-
kan tiglincii oyunuyla birlikte biiyiik bagar1 ve halkga tutulma
kazanan The Witcher serisi, toplam on yilda otuz ii¢ milyon satig
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rakamina ulagarak (https://wccftech.com/witcher-33-million-witc-
her-3-2017-pc/), The Witcher'in ana karakteri Geralt'in macerasini
genis kitlelere ulaghrmugtir. Bunun yaninda, serinin bagarisi
tizerine “Netflix”, 2019 yih i¢in sekiz boliimliik bir televizyon
serisi adaptasyonu yapacagim duyurdu (https://www.pcgamer.
com/netflix-witcher-series/).

Netflix'in ahgilagelmis dizi formatlarina karsihik alternatif
denemeleri The Witcher serisi ile kisith degildir. Firma, 2017 y1-
linda Japonya’da en iinlii manga ve anime serilerinden olan De-
ath Note i¢in “Amerikanlagtirilmig” bir film gekmigtir. Adaptas-
yon, Death Note serisine {in veren psikolojik geriliminden ve kar-
magik kurgusundan soyutlanmig, serinin hayranlarinn takdi-
rini kazanamamis olsa da, Death Note serisinin Amerikan film
adaptasyonu Netflix'in video oyun ve ¢izgi film diinyasindan
popiiler 6rneklere olan ilgisini gézler 6niine sermigtir.

Netflix'in oyun diinyasiu yakindan takip etmesi, Telltale
Games oyun sirketinin gikardig) The Walking Dead adli oyunun
bagarisina duymasini saglamig olabilir. Robert Kirkman'in ayr
adl ¢izgi roman serisinden uyarlanan oyun, beg béliim geklinde
arahkh olarak yayimlanmig ve video oyuncularinin segimleriyle
degisen bir hikaye anlatimi benimsemigtir.

Video oyuncunun hikdyenin anlahhminda yer almasi ilgi ge-
kidi bir kurgu oldugundan, Netflix Black Mirror: Bandersnatch bo-
liimiinde, seyircilerin aktif olarak hikdyenin anlatiminda yer al-
digy, interaktif bir dykii anlatim tarzim benimser. izleyiciler
akilh telefonlariyla kararlar alarak, kendi kararlan dogrultu-
sunda farkh sonuglara ulagirlar. Netflix, interaktif dizi formii-
liinii deneyen ilk sirket degildir.

Tiirkiye’de 2007 yilinda televizyonlarda yayimlanan Elif'in
Giinliigii adh dizi, 20-25 dakika siiren ve sonunda iki alternatif
devam sunan deneysel bir projeydi. Her boliim sonunda izle-
yenler, telefonlarindan kisa mesaj atarak, iki segenekten begen-
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diklerine oy veriyor ve hikdyenin devamin etkiliyorlard. Elif'in
Giinliigii cok ses getirmemis olsa da, interaktif tecriibeler sunma
egiliminin Netflix ile baglamadiginun bir 6rnegidir.

Klasik eserleri klasik yapan unsurun zamana karsi olan di-
renisleri ve bilinirlikleri oldugu diisiiniiliirse, The Witcher serisi-
nin popiilerlesmesinde etkisi olan video oyunlarin pay: goz
arda edilemez. Bu yiizden oyunlar, sanat eseri sayilabilecekleri
gibi, ¢oktan var olan eserlerin adaptasyonlar1 olarak da esere
yeni boyutlar kazandirabilir. Serinin adaptasyonu yapilirken
orijinal esere baghlk bir sorun teskil edebilir. Cd Projekt Red
tarafindan gelistirilen Witcher serisi, karakterleri ve diinyay ori-
jinal eserlerden 6diing alirken, kitaplardakinden farkh Sykiiler
anlatir. 2018 yilinda gikan God of War serisi, konu aldig Iskandi-
nav mitolojisine bagh kalmamig, Baldur karakterini Freya'min
oglu olarak gostermistir. Bu gibi degisiklikler, yeni nesillerin ori-
jinal dykiiden uzaklagsmasina ve yabanalagsmasina sebep olabilir.

God of War oyunundaki Kratos'un oglu olan Atreas’in Loki
olarak betimlenmesi ya da Darksiders oyun serisinde Mahgehir
Dért Aths’'ndan olan Ares ve Limos'un, War ve Fury olarak
isimlerinin degistirilmesi, video oyunlarin eserin 6zgiinliigiinii
zedeledigi tizerine bir kayg: uyandirabilir. Ancak video oyun-
lar, var olan edebi tiirlerin yerine gecmez ya da onlar igin bir
alternatif sayillmazlar.

Kitaplann film adaptasyonlan diisiiniildiigiinde, zaman ki-
sitlamas: gibi sebeplerden dolay, hikayede kesintiler yapilmasi
yaygin bir uygulamadir. Kitaplarin adaptasyonu konu oldu-
gunda oyunlar, siire olarak filmlerden daha uzun olabildiklerin-
den, adaptasyon igin daha uygun medya tiirleri olabilirler. J. K
Rowling’'indiinyacainlii Harry Potter serisinde gegen Hogwarts
okulunun gizemi ve atmosferini video oyunlarla yasamak, seri-
nin hayranlan icin, video oyuncu olmasalar dahi ilgi gekici ge-
lebilir.
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Alternatif bir gergeklik sunan kitap serilerinden biri olan A¢-
lik Oyunlar’mn yasam sartlannun sikintisy, oyunlarin saglaya-
cag bir simiilasyon ortaminda ii¢ boyutlu bir betimleme suna-
bilir. Aymu etki romanlara ilgi duymayan ancak oyunlarailgi du-
yan insanlar igin de séylenebilir. The Witcher serinin oyunundan
¢ok etkilenip hikdyeyi daha derinlemesine 6grenmek isteyen vi-
deo oyuncular, serinin romanlarina yonelerek okuyucu olabilir-
ler. Video oyunlarin filmler ve kitaplarla olan sanatsal ahigverisi,
“Film Caligmalar1” gibi “Video Oyun Caligmalar1” adl1 derslerin
yakin gelecekte islenecegine dair umut vericidir.

Benzer sorunlari benzer tonlarla ele alan iki esere 6rmek ola-
rak Karel Capek’in yazdigi R.UR tiyatro oyunu ve David
Cage’in yazdign Detroit: Become Human Smek verilebilir. iki
eserde de varliklarinu fark eden androidler, insanliga kars: gikar
ve kendi otoritelerini kurmayi galgirlar. Insanligin tarum, sa-
hip-koéle ve transhiimanizm konularir ele alan iki eser de robot-
lagan bir diinyada olugabilecek tehlikelere dikkat ¢ekerken, ayru
zamanda insan olmanin ne demek oldugunu tekrar diisiindii-
riir. Bir video oyunu konusunun bir tiyatro oyununa benzer ol-
masl, video oyunun bir tiyatro oyunu yerine sayilabilecegi anla-
mini kesinlikle vermez. Tiyatro oyunlarn sosyal olarak tecriibe
edilen bir sanat dalidir, oyun boyunca oyuncular kisimlarim
canh okurlar ve seyirci kitlesinden gelen tepkiler gercek zaman-
lidir. Sosyal bir tecriibe olan tiyatronun aksine video oyunlar,
tipki kitaplar gibi kigisel tecriibelerdir. Yazarin sanati, okuyu-
cuya yazil formatta ulagir ve okuyucu eseri kigisel olarak tec-
riibe eder. Ancak video oyunlarinu 6zgiin kilan en giiglii 6zellik,
video oyuncuya sundugu interaktif tecriibedir. Video oyunlar
bu noktada diger sanat dallanindan ayrilirlar ve kendi 6zgiin ka-
tegorilerine kavusurlar. Video oyunlarin kendine has bir sanat
dali olma ihtimali, beraberinde tartismalara da yol agabilir. Belki
de video oyunlarin sanatsal degerini tehlikeye atan en biiyiik et-
ken pahal1 yapimlar olabilme ihtimalleridir.
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Johann Wolfgang von Goethe, sanatin finansal kazanglar
i¢in bir arag haline getirilmesi ile ilgili olan diiglincelerini Faust
uyarlamasinda dile getirmigtir. Goethe’nin Faust'unun sahnede
6n oyun kismuna bakilirsa, sanatla etkilesime gegenlerin neden-
leri ve amaglan, sanat eserinin asilligi i¢in 6nemlidir. “Kimi can
stkintisindan siiriiklenir buraya / Kimi tika basa doyurur karmim bol
sofradan” (113-14, 19, Goethe) sozleriyle anlatmak istedigi sanat-
sal farkindalik ve alg1 modern video oyuncular kitlesinde sikga
rastlanan bir zihin yapisi olmayabilir. Burada sikayetgi olunan
konu, sanah amag olarak gérmekten uzaklagarak bir arag olarak
algilamaktir.

Ayni 6n oyunda, Geothe, dolu bir tiyatro salonundan duyu-
lan mutlulugu sorgular. Bu sorgu genisletilerek sanat ve sanatin
tiirli dolayisiyla deger degisimi konusunda bir yargiya ulasmak
miimkiin olabilir. Video oyunlar bir sanat dal olarak gériilmeye
baglarsa sanat kurami, maliyetli teknolojik yontemlerin uygu-
landig), yaratialiktan ¢ok maddiyatin 6nemli oldugu projelere
haline gelebilir. Bu da Goethe’nin degindigi gibi, sanatsal 6zgiir-
liige ket vuran 6n kisitlayici etken olabilir.4’

Bahsi gegen liriin tiyatro oyunu olarak goriiliirse, ozanlarin
anlattiklan hikayelerle icra edilen sanatta bir degisim go6zlemle-
mek miimkiindiir. Sliphesiz ki, sanatsal dallar gelistikge ve daha
¢ok insanun ilgisini ¢gekmeye bagladik¢a, bu popiilarite bagka
sektorden insanlar1 da sanatin icra edildigi mekanlara geker. Ge-
othe'nin “Uzer bizi, maskeli baloya kogar gibi gelenler” (117,19, Ge-
othe) satirinda bahsettigi iiziintii, insanlarin tiyatroyu sanatsal
bir etkinliktense sosyal bir bulusma mekar olarak gérmelerin-
den gelir. Geothe’'nin Faust ile betimledigi huzursuzlugu ve hos-
nutsuzlugu XXI. yilizyillda video oyunlara karg: olan tutumla

47 “Size diyorum, size, ¢ok iiriin koyun ortaya ¢ok,
Ancak béyle sapmazsimiz ereginizden,
Siz, kandirmaya bakin insanlari, yoldan ¢ikarin” (128-33, 19, Goethe)
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benzerlik gosterir. Video oyunlan sanat eserleri olarak gérmek-
tense zaman 6ldiirmek igin bir arag olarak goren insanlar, eserin
sanat degerinin fark edilmesini zorlagtirir. Ancak tipki tiyatroda
oldugu gibi, eserlerin ve yontemlerin sanat degerlerinin fark
edilmesinde yasanan giigliik, yontemle degil alg ile alakah bir
problemdir. Kisi sanatsal esinlenmeyi birikimi ve arzusu dahi-
linde ahr. Bu baglamda, sanatin yontemi ya da tiiriiniin deger
eksikligi konusunda dogrudan bir iligkisi yoktur. Goethe'nin
sOzleri ayn1 zamanda video oyunlara kars1 duyulan 6nyargimun
sadece video oyunlara 6zgii olmadigini ve tiyatronun da benzer
problemlerle zamaninda yiizlestigini gosterir.

Yenilik beraberinde kafa karisiklig1 ve huzursuzluk getirebi-
lir. Tipk1 humanoidlerin toplumun bir kismiru huzursuz edebi-
lecegi gibi, yeni teknolojiler, ahgilmighiga olan giiveni tehdit
eder. Ancak video oyunlarin yeni bir edebi tiir olmasi, goktan
var olan sanat tiirlerini tehlikeye atmayacaktir. Tiyatro dah
kendi tiiriinii olugturdugunda, yazih edebiyatin degeri azim-
sanmamustir. Ayrnu sekilde video oyunlarin sanat degerinin far-
kina varilmas: tiyatroya, sinemaya ya da yazili herhangi bir
edebi tiire olan ilgiliyi tehdit etmeyecektir. Video oyunlarin ge-
tirdigi gesitlilik sanata katilan bir zenginlik niteligindedir. Video
oyunlar, tipki sanal gergekligin gercek yasama sagladig1 zengin-
lik gibidir.

Playstation VR ve Oculus Rift gibi sanal gergeklik teknoloji-
leri oyun diinyasina tanitildiklarinda, video oyuncular kontrol-
ciiyle oynanan oyunlari1 tamamen birakip sanal gergeklige odak-
lanmamuglardir. Shawn Layden’in E3 2015 konferansinda belirt-
tigi gibi (https://www.youtube.com/watch?v=]NeVa7Vf2Ic), sanal
gergeklik oyunlar kendi kategorisini yaratmigtir ve bu klasik
oyun tiirlerinin halkga tutulumuna zarar vermemistir.

Ancak edebiyatin ve sanatin genel biitiiniiniin 6niinde du-
ran tehlike, gelismekte olan teknolojiyle beraber gesitlenen alig-
kanhklar1 goézlemleyememesi olabilir. Sanal gergekligin en
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6nemli noktalanindan biri, insan hayatina olan etkisidir. Yeni
teknolojiler insan hayatim biiyiik 6lgiide etkileyen yeniliklerdir.
Buna eniyi 6rneklerden biri dokunmatik ekrana sahip telefonlar
olabilir. Dokunmatik ekranl: telefonlann kullarurrurun kolay ve
pratik hale gelmesiyle, insanlarin ceplerindeki cihazlar hizh bir
degisime ugradi. Bu degigimle beraber kisisel telefon kullanma
aligkanliklar1 da degisti. Insanlar tuglara basarak saglanan yavag
bir kullarnmdansa, dokunarak hizl islem yapabilmeye yoneldi-
ler. Boylece dokunmatik ekranl telefon marketine gegis yapa-
mayan Nokia gibi firmalann marketteki goriiniirliikleri ciddi 61-
giide diistii. Benzer bir 6rmek Blockbuster ve Netflix firmalar:
i¢in verilebilir. DVD film kiralama tizerine kurduklar1 ig mode-
liyle Blockbuster, Netflix'in gevrimigi film servisi yiiziinden 6
Kasim 2013 tarihinde iflas etti.

Teknolojinin geligsmesiyle hayata dahil olan sanal gergeklik,
belirsiz bir algidan ¢ikarak toplumca kabullenilmeye baglandi.
Sanallagan diinyadabir¢ok medya tiirii (film, miizik, oyun ve kitap
gibi) fiziksel formlarin yarunda dijital olarak da kargimiza k-
maya bagladi. Kitabin verdigi gergekgi hissin yarunda, hafif ve
kullanmas1 zahmetsiz oldugu igin elektronik kitaplan tercih
eden okuyucular da kendilerini belli etmeye bagladilar. 1929 yi1-
linda ilk kez verilerek film sanat dalina farkindalik ve deger ka-
tan Oscar ddiilleri, insanlarin yeni bir sanat dalin1 kutlamasi igin
bir mecra olmustur. Oscar 6diilleri gibi Game Awards olarak bi-
linen video oyun &diilleri de 2014 yihindan beri, yapildig: yil
icinde ¢ikmug oyunlara diiller vererek video oyunlarin 6nemini
gosteren bir kurgu olmusgtur.

Sanallagirken gergeklesen toplum, yeni medya tiirlerine ali-
sirken bu siire¢ de oyunlarin sadece zaman kayb:1 olmadigini,
sanatsal yaratialigin form kazanabilecegi bir yontem oldugunu
gosterir. Video oyun édiillerinde bulunan 6diil kategorileri film
6diillerini arumsatir. Video oyunlarimin grafik teknolojileri ge-
listikge video oyun stiidyolar1, oyunlarindaki karakterleri can-
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landirmalan igin filmler ve dizilerde gérmeye ahsik oldugumuz
oyuncularla galigmaya baglamiglardir. Bunun ilk popiiler 6rmek-
lerinden biri Onimusha 3: Demon Seige oyununda oynadig: ka-
raktere benzerligini ve sesini veren Jean Reno’dur. Video oyun
stiidyolari, oyunlarinda iinlii isimlere yer vererek serinin popii-
lerligini artinp ayru zamanda video oyun sektériine yeni oyun-
cular kazandirmaktadirlar. Video oyunlarin biiyiimesiyle, ya-
pium siirecine katilan sanatsal kadro sadece oyuncularla sirurlh
kalmaz. Video oyun projelerinin boyutlar biiyiidiikge, gelisti-
rici kadroya sanat ve genel yonetmenler de eklenir.

Yonetmenligi ve kendi fikirlerini oyunlara tagiyabilmesiyle
adindan g¢okga s6z ettiren Hideo Kojima, video oyun diinyasinin
dev yonetmenlerinden biridir. Kojima'nun adinin gegmesi bile,
projenin 6zgiin ve devrimci nitelikler tagiyacaginin gostergesi-
dir. Video oyunlarin sundugu genis imkanlan yaratic1 sekillerde
kullanan Kojima, insanlara sanatin daha énce hig¢ diisiiniilme-
mis boyutlarimi gosterir. 2003 yilinda gkan oyunu Boktai: The
Sun is in Your Hand adl oyunuyla, Hideo kiigiik ¢ocuklarin di-
sarida daha fazla vakit gecirmelerini hedeflemistir. Bir vampir
avasiru kontrol ettiginiz bu oyunda, vampirlerle savagmak igin
birgok yontem vardir.

Oyunla etkilesime gegebileceginiz mekanik kalemi kullana-
rak dairesel hareketler yaptiginizda bu, oyunda hortum gkma-
sin1 saglar. Bu oyunlar, gercek hayat: taklit ederek sanal or-
tamda gergekligi yakalamanin érneklerindendir. Tamamen 6z-
giin mekanikler gelistirmektense oyun, gergek hayatta ¢oktan
var olan mekaniklerle baglanti kurarak video oyunun anlagil-
masini ve oynanmasinu kolaylagtinir. Boktai: The Sun is in Your
Hand oyununu en 6zgiin kilan 6zellik, video oyun kartusunun
icine yerlestirilmis glines yongasidir.

Bu yonga giines 1s1g1n1 algiladiginda, oyunun iginde bulu-
nan giines silahinin enerjisini doldurur. Vampirlerle savagmak
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icin en etkili silah olan giineg silahi, oyuncularin sanal bir ortam-
daki problemleri halletmeleri i¢in sanal ortamin digindaki et-
kenleri kullanmalarinu gerektirir.

Giines 1g181na ¢gikarak, ¢ocuklarin daha saghkh geligebilme-
lerine destek veren Boktai: The Sun is in Your Hand, tiiriiniin tek
6rnegi degildir. Pokemon GO adh telefon uygulamas1 da benzer
sekilde kullanicilanni gergek diinyada hareket etmeye ve ilging
yerleskeleri kesfetmeye tegvik eder. Sanal gergekligin etkisiyle
insanlarin gergek hayata olan bakiglarini ve onunla olan ileti-
simlerini geligtirir. Bu beklenmedik degisim birdenbire olsayd:
toplumda huzursuzluk yaratabilirdi. Ancak bu degisim, geligim
seklinde topluma yavagtan harmanlarur ve farkinda olmadan
yasam seklimizi degistirir. Biiyiik sehirlerde bir¢ok insanin ya-
ninda sanal ortama baglanmak igin gesitli elektronik cihazlar
gormek miimkiindiir. insanlar sanal ortamla bircok degisik
yonde iletisime gegebilmektedirler ve bu Hideo Kojima gibi sa-
nat1 ve teknolojiyi yaratic1 sekilde harmanlayarak, sanal gergek-
ligin insan hayatina katabileceklerinin agtk gostergeleri olmak-
tadirlar. Hideo Kojima adiyla bir anilan Metal Gear Solid serisi,
Kojima'mun video oyuncuya interaktif bir oyun deneyimi sun-
masina olanak tarur.

Bir ajani kontrol ederek gizlilik igerisinde gorevleri tamam-
lamaya ¢alishginiz Metal Gear Solid adl1 oyunda, karsilaghginiz
PsychoMantis adl1 diigman, video oyuncuya telepatik giiglerini
kanitlamak i¢in meta seviyesinde etkilegimlerde bulunur. Video
oyuncunun, bahsi gegen diigmana kadar olan oyun igi perfor-
mansini degerlendirip video oyuncunun kontrol ettigi ana ka-
rakter Snake hakkinda yorum yapar. Bu béliimde her video
oyuncunun duydugu yorumlar aym degildir. Video oyunlarin
verdigi sanatsal 6zgiirliigii kullanarak Kojima, oyuncuya per-
formansi dogrultusunda bir karakter analizi sunar.

Video oyunu ne siklikla kaydettigi, gorevi kag¢ dakikada bi-
tirdigi, tuzaklara ne kadar yakalandig1 ve gérevde ne kadar gizli
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hareket edebildigi gibi oyun gelistiricilerine video oyunlarla il-
gili bilgiler sunar. Video oyuncu analizini bir adim 6teye tagiyan
Kojima, Playstation konsolunun kayit kart1 6zelliginden yarar-
lanir. Psycho Mantis karakteri, video oyuncunun oyun igi per-
formansiyla ilgili yorum yaptiktan sonra, kayit karti igindeki di-
ger oyunlarinin isimlerini sdyleyerek oyuncunun hangi tiir
oyunlardan hoglandigim sdyler. Artik bu asamada Psycho Man-
tis, video oyun iginde kontrol edilen karakterdense, video oyun-
cunun kendisiyle konugmaya baglar. Sevdigi oyunlarlailgili yo-
rum yaptiktan sonra, direkt video oyuncuya seslenerek, ona
elinde tuttugu kontrolciiyli miimkiin oldugunca diiz bir zemine
koymasinu ister. Kontrolciiyii zihin giiciiyle hareket ettirecegini
soyleyen Psycho Mantis karakteri, Playstation kontrolciisiiniin
titresim Ozelligini kullanarak, kontrolciiyii hareket ettirir
(https:/lwww.youtube.com/watch?v=t00HnGM_iQw). Kojima'mn
adin1 efsanelestiren zekasinin iiriinii fikirler ve oyun konsollari-
nin sagladig) interaktif 6zgiirliik sayesinde, sanal gergekligin
potansiyeli gozler oniine serilir.

Hideo Kojima, Konami sirketinden ayrildiktan sonra, iize-
rinde ¢ahistig1 ilk oyun olan Death Stranding ile birgok unlii
oyuncuyla birlikte galisarak oyun diinyasiun en ¢ok beklenen
ve merak edilen oyunu iizerinde galigir. Video oyundaki karak-
terlere can veren oyuncularin arasinda Norman Reedus, Mads
Mikkelsen, Léa Seydoux ve Lindsay Wagner gibi iinlii isimler
bulunur. Lindsay Wagner, video oyun yapim siirecinde altmis
dokuz yaginda olmasi ragmen, video oyundaki karakterinin go-
riiniimii, Bionic Woman televizyon serisinde canlandirdig ka-
rakter Jamie Sommers gibi goriiniir. Gergek, aktristin geng halidir.
Bu, video oyunlann transhiimanizm bakimindan gergeklige
bagkaldinisidir. Aktorler ve aktrisler video oyunlarda, kendileri-
nin daha geng ya da daha yagh hallerini canlandirabilirler.

Bu degisiklik yasla sinirh degildir. Goriiniis olarak sag ya
da goz rengi, fiziksel deformasyonlar ve daha bir¢ok yénden
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karakterlere eklemeler yapilabilir. Bu degisiklikler sinema film-
lerinde de yapilabilir ancak bu 6rneklerde de bilgisayar grafik-
leri ve animasyonlarindan yararlanuldigindan, video oyunlar-
dan ¢ok farkli degildirler. Klasik sanat tiirlerinde birgok degerli
metin bulunmasi, yeni yazilan eserler igin, toplumun doygun-
luk seviyesinden dolay1 bir sorun tegkil eder. Sanal gergekligin
getirdigi yeni olasiliklar ve 6zgiirliikler, insanlarin toplum ola-
rak gelismesine ve kendini bagtan yaratmasina olanak tanr.

Oyun yapimallan, video oyun platformunun sagladig: gesit-
liligi, hayatta yaganabilecek iiziicii olaylan betimlemek igin ¢ok
yaratia sekillerde kullanmglardir. Heavy Rain gibi video oyun-
cunun segimi lizerine hikayesini gekillendiren oyunlar, kontrol
edilen karakterlerin yagadiklan zihinsel problemler ile daha ilgi
cekici bir hal alir.

Diger hicbir sanat dalinca hissettirilemeyecek olan bu etki,
video oyuncuya, s6zii gegen hastalikla yasamanin nasil bir tec-
riibe olacagina dair fikir verir. Ana dort karakterden biri olan
Ethan Mars, gegici biling kayb: yiiziinden kendini degisik yer-
lerde bulur. Bu mekanik oyuna yedirilmis ve oyunun hikayesi
bunun iizerine kurulmugtur. Olaylan yakindan takip eden ga-
zeteci karakter Madison Paige, haliisinasyonlar goriir. Bu hayal-
lerde hirsizlarin kendini kovalayip onu 6ldiirmeye ¢aligtigin
goriir. Bu hayaller de oyun mekaniklerine eklenmistir ve Madi-
son adli karaktere derinlik verir. Video oyunun konu aldig:
olay1 aragtirmak iizere gorevli olan Norman Jayden ve Scott
Shelby ise farkli sebeplerden ilag kullanmak durumundadirlar.
Scott Helby astim hastasidur.

Norman Jayden, sorugturmalarda yardima olmas: igin za-
maninin ilerisinde bir teknoloji kullanir. Prototip agamasinda
olan bu teknolojiyi oyun iginde kontrol ederken ayn1 zamanda
bu kullaumdan kaynaklanan yan etkiyle basa ¢ikmak yine
oyuncuya birakilmigtir. ilaca ihtiyaa duydugu anlarda ekran-
daki imgelerin bulaniklagmasi ve yiiriimenin zorlagmasi, video
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oyunda karakterin tecriibe ettiklerinin oyuncuya daha iyi akta-
rilmas: icin yontemlerden biridir. Beyond Two Souls, Heavy Rain
gibi linlii isimleri oyun karakteri olarak biinyesinde barindiran
bir oyundur. Ellen Page ve William Defoe gibi isimlerin karak-
terlere hayat verdigi oyunda, dogaiistii giiglere sahip olan Jodie
karakteri transhiimanist bir kahraman olarak goriilebilir. insan
o6zelliklerini barindirirken, insaniistii giiglerinin getirdigi karga-
say1 video oyun, karakterin hayatindan degisik kesitler seklinde
anlatir. Giinliik yazilarindansa hayatindaki kesitleri, 6nemli
noktalar1 sona saklamak igin siralayan oyun, karakterin haya-
tinda aldig1 kararlann uzun siirelerde nasil sonuglar dogurdu-
gunu oyuncuya gosterir.

Giinliik gibi siralanan ve gergek hayatta yasanilmig tecriibe-
leri anlatan oyunlar da vardir. That Dragon, Cancer, kiigiik yagta
kanser olan ¢ocuguyla yasadig) zorlu siireci anlatan bir baba ile
ilgilidir. Video oyunda karakterin duygularini iletmek igin gor-
sel ve isitsel elementlerden faydalanilmigtir. Video oyun karak-
teri hastane duvarlarinin renginin kendisi iizerinde yarattig
hissiyattan bahsederken, video oyuncular o duvarlarin renkle-
rine bakarlar. Ayn1 zamanda karakterin iginde bulundugu gare-
sizligi ses tonundan anlarken, bebegin durmadan aglamas: da
karakterin bulundugu psikolojiyi daha gergekgi kilar.

Siireleri filmlerden ¢ok daha uzun olan video oyunlar, ak-
torler ve aktrisler igin yeni bir igkolu olugturur. Video oyun igi
karakterlerin hareketleri igin kullanulan hareket yakalama tek-
nolojisi, karaktere oyuncunun kendi sesinin verilmesi ve kame-
ralarla yiiz mimiklerinin yakalanmasiyla aktor ve aktrisler sanal
ortama benzerliklerini tagidiklan gibi, oyunculuklarini da tagir-
lar. Video oyunlar sadece oyuncularin benzerliklerini sanal or-
tama tagimazlar.

Hikayenin igerdigi duygu yogunlugunu ve karakter 6zgiin-
liigiinii yaratabilmek igin, oyuncularin mimiklerini, hareketle-
rini ve seslerini kullanurlar.

123



1996 yilinda Sam Lake ve ekibi tarafindan ilk temelleri atilan
Max Payne, 2001 yilinda Finli Remedy tarafindan piyasaya sii-
riildiigiinde oyun diinyasinin kanunlanru resmen yeniden yaz-
muglardi. Ister “Bullet Time”, ister her béliimde yeni bir atmos-
feri canlandirma &zelligi olsun, aksiyon anlaminda Max Payne
belki de zamarmunun ¢ok iistiindeydi ve bilgisayar oyunlarin
hikaye, kurgu ve video oyuncunun kendisini oyunla 6zdeglegti-
rebilmesi agisindan ne kadar ileri gidebilecegini gostermisti. Bu-
giin tizerinden 20 y1l gegmis olsa dahi, hala bir¢gok oyuncunun
unutamadig1 bir oyun olmugtur. Bugiin her bir yeni projeyle,
gerceklik ve sanal arasindaki farki adim adim kapatan video
oyunlar, gorsel gergekgiligiyle duygu aktariminda gittikge daha
bagarili olmaktadir.

Gergeklik algisin1 bu denli taklit etmeye galigsan video oyun-
larin varolug amaci sorgulanabilir. Eger video oyunlarda yer
alan sanatgilar, canlandirdiklar1 karakterlere, tipki film karak-
teri canlandiracakmiggasina hazirlaniyorlarsa, video oyunlarin
filmlerden ayiran sey nedir sorusu akla gelebilir. Hangi sanat
tiiriiniin daha gekici oldugu kisisel fikre dayalidir. Ancak tarti-
silmaz bir gergek sudur ki; video oyunlar interaktif tecriibeler
sunar. Siireleri tiyatro oyunlarina ve sinema filmlerine kiyasla
¢ok daha uzundur. Eger kisi hikayeyi yiizeysel olarak 6grenmek
istiyor ve hikdyenin gegtigi diinya ile ilgili ¢ok fazla bilgi almak
istemiyorsa, daha kisa siiren tiyatro oyunlarin ve sinema film-
lerini tercih edebilir. Ancak hikaye baglaminda oyunlar, ¢evre-
sel elementleri kullanarak da hikayeyi anlatabilir.

Dark Souls ve Journey gibi oyunlar, oyun grafiklerinin sagla-
di1g1 muhtesem sanatsal gorsellikle gelen siiriikleyici deneyimi
kullanarak gevresel hikayeler anlatirlar. Bu tiir bir hikaye anla-
timinda video oyuncu, hikayeyi bir anlat: sesi ya da karakterler
arasindaki diyaloglardan 6gretmektense kendisi kegfeder. Vi-
deo oyunlar hikayenin ne derinlikte iglenebilecegini ve hikayeye
yiiklenecek anlam1 kontrollii bir sekilde oyuncuya birakir. Bu-
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radaki kontrolden kasit, oyun gelistiricilerinin hikayeyi etrafa
saklayip, video oyuncuya bunlan bulmasi i¢in firsat tanimaktan
gelir. Boylece video oyunlar hikdye anlatimina da interaktiflik
getirir.

Tiyatro ve sinema gibi sosyal ya da roman gibi bireysel olsa-
lar da, bu sanat dallan pasif tecriibeler sunarlar. izleyid ya da
okuyucu tecriibe ettigi eserle aktif bir diisiinme eylemi gergek-
lestirip eseri anlayabilse de eserin biitiinliigiine katkida buluna-
maz. Interaktif ve dogaglama tiyatro stillerinin uyguladig gibi,
video oyunlar, oyuncularn aktif katilhmini saglar. Boylece video
oyun formatiyla sunulan sanatin estetigi, video oyuncunun et-
kilesime girebildigi bir olgu boyutunu alir. Detroit: Become Hu-
man gibi, oyuncunun verdigi kararlara gore gekillenen 6ykii, vi-
deo oyunculann oyunlarla ve hikdyeyle daha kigisel bir bag ku-
rabilmesini saglar. Elindeki kontrolciiyle oyunun gegtigi diin-
yayla etkilesime gegebilen video oyuncu, diisiince bigimine gore
verdigi kararlarla hikayenin anlattimimu etkileyebildigini gor-
mesi, sanat1 bireysel kilarken ayn1 zamanda interaktif bir hale
getirir. Kisi kontrolcii araciligiyla video oyun diinyasinda gev-
reyi kesfederken, hikaye parcalanm birlegtirerek hikaye anlati-
minin aktif bir pargasi olur.

Karakterlerini hayatta tutmay:1 amaglayarak onlara kararlar
aldiran ve eylemlerde bulunduran bir oyun olan Until Dawn,
oyunculara, diger oyuncularin aldiklar kararlarin yiizdesini go-
rebilecekleri bir segenek sunar. Bu se¢enek, video oyuncularin
kendileriyle ayn1 hikayeyi tecriibe eden diger oyuncularin se-
cimleri hakkinda fikir sahibi olmalarini saglarken, aym za-
manda oyun gelistiricilerin de sunmug olduklan segimler kargi-
sinda, oyunu tecriibe edenlerin nasil kararlar aldiklar1 konu-
sunda degerli veriler sunar. Bu olanak video oyunlarin edebi de-
geriyle birlikte sosyolojik alanda veri saglayabilmesine ve top-
lum davranislan iizerine olan sosyolojik tezlerde veri toplama-
sina olanak tamir. Teknolojinin giderek insan hayatinin bir par-
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¢as1 olmasi, teknolojinin sosyal hayatta da goriiniirliigiinii art-
magtir.

Sanatin insan yaraticilig1 esash tarumi diigiiniildiigiinde, vi-
deo oyunlarin da duygu ve yaraticihg ifade etmek igin insan-
larca bir arag olarak kullanilmasi kagnilmazdir. Bu baglamda,
sanat insan odagin giincel tutmak istiyorsa video oyunlann po-
tansiyelini fark etmelidir. Video oyunlar teknik olarak sanatsal
sayilabilme ihtimali, toplumun genelinin video oyunlar: sanat
olarak gormesini saglamayabilir. Genel algiy: etkileyecek olan
unsurlar hem sanat kavraminin genigletilmesi hem de sanatsal
estetigiyle 6n plana gkan video oyunlarin toplum iizerinde bi-
raktig) etkidir. Sanal gergekligin yapitagin olugturacak prensip-
leri, gelistirilen ilk sanal oyunlarin yapim siirecindeki ilkelerden
anlayabiliriz.

Maceraoyunu tiiriiniin ilk rmegi olan Adventure, Atari 2600
konsolu igin ¢ikanlmigtir. Yalnizca 32 kilobaytlhk bir kasete algi-
Warren Robinett gergek hayattan Ogeleri oyuna yedirmistir.
Tipki gergek hayatta iki cismin temas halinde birbirini etkile-
mesi gibi oyunda da kilig ejderhaya degdiginde ona zarar vere-
rek sebep-sonug iligkisi temel alan bir algoritma tasarlamugtir.
Sanal gergeklikteki gergeklik Ogesi, insanlarin oyuna kolay
adapte olmalanm saglar ve 6grenme siiresini kisaltip eglenceli
hale getirir. Adventure oyunundaki yaratiklar, gergek hayattaki
hayvanlan andinrcasina istek ve korkular dogrultusunda dav-
ramiglanmn olustururlar (16-17, The Game Theory Reader). Sanal ev-
rende kargilagilan “canhilann” gozlemlenebilecek bir sebep-sonug
iligkisi dogrultusunda hareket etmesi, oyunculara gergek hayat-
tan bildigi prensipleri hatirlatir. Benzerlikler iizerine kurdugu
mantikla hareket eden oyuncu, oyuna daha kolay adapte olur.

Sanal gergeklikteki fiziksel ve mantksal kurallarin gergek
hayattakine benzerligini, edebi sanatlardan keyif alinmasin
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saglayan “suspension of disbelief” ile iligkilendirebiliriz. Medya
(roman, siir, kisa hikdye, tiyatro, film, oyun vb.) ile etkilesime gegen
bireyin farkinda olmadan sergiledigi bu davranig, tecriibe ettigi
sanat Ogesine, sik1 bir mantik sorgulamasindan gegirmeden
inanmasi olarak 6zetlenebilir. Mantik sorgulamasina verilen bu
ara, etkilegimcinin (okur, tiyatro seyircisi, video oyuncu) tecriibe et-
tigi edebi eserden keyif alabilmesine olanak tanur. ilk kez, Sa-
muel Taylor Coleridge tarafindan, Lyrical Ballads adl1 eserde de-
ginilen bu gergekligine inanma durumuilk kez siirler tizerinden
oérneklendirilmigtir. Ancak edebi ve sanatsal yontemlerin gelig-
mesiyle bu prensip tiyatroda da kabul goriir. XXI. yiizyilda, sa-
nal gergekligin ve oyunlarin sanatsal boyutunun geligmesiyle
birlikte mantiksal sorgulamaya maruz birakilmamasi, klasik
edebi tiirlerin ve sanal gergeklik/oyun arasindaki benzerligi gos-
terir. Insan ve teknoloji arasindaki iligki giiglenince, teknolojinin
varlig1 insanlarin hayal giiciinde de yerini bulmusgtur.

Insanlar kendi varliklarini tekrar anlamlandinrken, teknolo-
jik geleri de igin igine katmaya baglamigtir; tipki kaybedilen uz-
vun yerine gelen bir mekanik uzuv ya da iglevini yitirmig bir
goziin yerine takilan gece goriiglii mekanik bir goz gibi. Trans-
hiimanizmden bahsederken, teknolojinin insan hayatina ve ben-
ligine olan etkisi en 6nemli konulardan biridir. Temellerini ger-
¢ek hayattan alan sanal bir ortamda, insan kendini bagtan yara-
tabilir ya da tamamen bagka bir insan gibi davranabilir. Insarun
kimligini gizleyerek digerleriyle iletisim kurabilmesi ve olma-
dig1 biri gibi davranabilmesi sanal gergekligin en gekici potansi-
yellerindendir. Kimlik belirsizligi, sanal gergeklik konu olunca
kayg1 uyandiran negatif bir ¢agrisim gibi goziikse de, burada
bahsedilen kimlik belirsizligi, insanin olmadig) biri gibi davran-
masindan daha gok olmak istedigi ya da nasil hissettirdigini me-
rak ettigi “personalardir”.

[lk kez Isvigreli psikiyatrist Carl Gustav Jung tarafindan bah-
sedilen “Persona” teorisine gore, bireyler toplumdan diglanma-
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mak igin ortak bir ahlak kodunu benimserler ve buna gére dav-
rarurlar. Bir toplumun genel ahlak kodu oldugu gibi; aile, arka-
das gevresi, is ortamu gibi kiigiik sosyal gruplarin da kendilerine
6zgii ahlak kodlar1 mevcuttur. Kigi, bu ahlak kodlarina uygun
davranabilmek i¢in “maskeler” yani personalar benimser. Boy-
lece kisi toplumda yargilanmadan kisiliginin gesitli yonlerini
kesfedip, 6ziinde oldugu kisiyi gizli tutabilir. Oziin gizliligi ve
sosyal etkilegimi, farkh bireylerin pencerelerinden tecriibe ede-
bilme olasilig1 sanal gergekligin gekici 6zelliklerindendir. Bu-
rada gekid olarak adlandirilan 6zellik sanal gergekligin insanla-
rin hayal giiciine olan etkisiyle alakalidur.

Sanal gergeklik yalnizca bireyin kendi kimligini saklamak
i¢in kullandig) bir aragtan daha fazlasi olarak, hayali kurulan ya
da kisinin kendisini gérmek istegi sekilde yansitmasini saglayan
bir ortam sunar. Birey dogustan gelen goriiniigiine kéle olma-
dan, kendi gériiniigiinii, sesini ve kiiligini tasarlar. Insanin ol-
may1 hayal ettigi kiginin sanal gergeklikte varolugunun en giin-
cel 6rmeklerinden biri Steven Spielberg’in yonetmenligini yap-
tig1 Baglat filminde goriilebilir. Ernest Cline’in aym adli roma-
nindan uyarlanan filmdeki hikaye “Oasis” adli sanal bir gergek-
lik platformunda geger. Gergek hayatin distopik oldugu, insan-
larin zamanlariru Oasis’te gegirmeyi tercih ettikleri bu filmde,
Aech takma isimli Helen karakteri, gergek hayatta transseksiiel
erkek olmasina ragmen, oyundaki karakteri biyolojik erkek gé-
riiniimiindedir.

Ayni gekilde hikayedeki bagka bir karakter olan Art3mis
takma isimli Samantha, yiiziindeki dogum lekesinden dolay1
Oasis'te iletisim kurmanin gergek hayattakinden daha kolay ol-
dugundan bahseder. Elbette Samantha gergek hayatta yiiziinii
kaplayan dogum lekesini Oasis’teki karakteri Art3mis’e yansit-
mamugtir. Samanta, sahip olmamay: tercih ettigi kusurlar1 Oa-
sis filtresinden gegirerek kendi sanal personasin olusturur. Sa-
nal gergekligin ve daha genel bir tanimla teknolojinin insan ha-
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yatina olan adaptasyonu, insanlann kimliklerini tekrar sorgula-
maya yoneltmistir. Benzer bir 6ge, Tiirkiye’de Iyi Oyun adl
filmde gergeklestirilmigtir.

Filmde yer alan karakterler sanal ortamda oynadiklar ka-
rakterlerle birlegerek, karsilasma yaptiklan takimin iiyelerini sa-
nal bir ortamda maglup ederler. Karakterin zihinlerinde gegiyor
gibi goziikse de sanal gergeklik bakimindan filmin bu kisminda
sanal ve gergek i¢ ice gegmis olarak degerlendirilebilir.

Benzer bir gsekilde The Lawnmower Man’deki Jobe Smith adli
karakter, zihnine teknoloji yoluyla bilgi yiiklenmesiyle beraber
form degistirir. Davraniglar1 ve kendi benlik algis1 da degisime
ugrayan Jobe, teknolojinin bir pargasi haline gelerek etrafindaki
diinyayla, karakterin onceki yasamindaki iletisiminden daha
farkh bir gekilde iletisim kurmaya baglar. Gergek hayatla sanal-
higin karigmasi ve video oyunlarin interaktif tecriibeler haline
gelmesi transhiimanizmin sosyal boyutta en goriilebilir rnek-
lerindendir.

1994 yapimu Tarayici, gittikge sanallasan bir toplumun nasil
isleyebilecegini incelerken aym zamanda gelecekteki bilinmez-
lige kars1 olan korkuyu da iginde barindirir. Filmde Michael adh
karakter, korku oyunu olan “Tarayia”y1 dener ve bu oyunun
gergek hayata etkisi oldugunu ogrenir. Karakterin Tarayic: adh
oyunu oynarken yaptiklarin1 kontrol edememesi, gelecek igin
kaygi dolu bir goriigii temsil etse de, Michael'in oyunu deneme-
den 6nce biitiin korku oyunlarimi oynamig olmas: ve ilk kez de-
neyecegi oyun igin heyecan duymamasi, insanlarin yeniliklerle
sagirilma ihtiyacina vurgu yapar. Netflix'in dizisi Black Mirror:
Bandersnatch ve Tiirk yapimu Elif in Giinliigii gibi diziler, toplum
tarafindan yenilige duyulan talebi karsilamak igin, farkli hikaye
yontemleri denenerek test edilmis girigimlerdir.

Ozellikle korku tiiriindeki yapimlarinin, seyirciye hedef
duyguyu yagatabilmek igin kullandiklar1 teknikler, aralarinda
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benzerlik gosterdikge, seyircilerde doygunluk ve bikkinlik bag
gosterir. Bu ahsilmighg: kirmak igin yeni yontemlerin denen-
mesi kaginulmazdir. Ancak yeni yontemler ve video oyunlar gibi
yeni sektorler geligtikge, belirsizligin getirdigi bir rahatsizlik da
baglar. insanlar daha 6nceden gormedikleri yeni teknolojileri
kabullenmek igin bir sorgu siirecinden gegerler.

Bu sorgulama beraberinde getirdigi belirsizlikle birlikte in-
sanlarda endigse uyandirmigtir. Sanal gergekligi iginde barindi-
ran teknolojik biitiin gelismelere duyulan, biiyiikliigii azimsa-
namayacak bir hognutsuzluk vardir. 1920 yilinda Karel
Capek’in yazdigi R.U.R tiyatro oyununda, topluma hizlica
adapte olan androidler (insans: robotlar) kisa siirede insanlara
olan iistiinliiklerinin farkina varip, insanhg yok etmeye ¢alig-
muglardir. insanhigin kendi sonunun mimari olma endigesi gii-
niimiizde de varligini siirdiirmektedir. R.U.R ile benzer bir ko-
nuyu ele alan, David Cage’in yazdig1 hikdye yogunluklu bir
oyun da Detroit: Become Human'dir. Insan gibi davranmaya
programlandiklarindan, yagamlarimi siirdiirmeyi hedefleyen,
insanlarla egit haklara sahip olmay1 hak ettiklerini diigiinen and-
roidler, insanlara kargi bir isyan baglatir. Tipki Phillip K. Dick’in
yazdig1 Do Androids Dream of Electric Sheep’de oldugu gibi, Det-
roit: Become Human’daki androidler programlandiklar gibi dav-
ranarak insan olmaya galigirlar.

Bu iig eser, birbirlerinden farkli zamanlarda yazilmis olsa da
ele aldiklar1 konu toplumda siiregelen endisedir. Bu endisenin
sebebi sanal gergeklik ve android gibi teknolojilere insanlarin
uyum saglama siireciyle alakalidir. Teknolojinin giderek artarak
glindelik hayatin bir pargasi olmasi, insanlar tedirgin etmigtir.
Bu tedirginlik kendini edebiyatta gostermistir. Ancak teknolo-
jiye olan bakis, Japon kiiltiiriiniin edebi 6geleri incelendiginde
daha pozitif bir yaklagim sergiler.

Kenji Kamiyama'nin yénetmenligini yaptig1 Napping Prin-
cess bir animasyon filmdir. Film, uyudugunda alternatif bir ger-
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geklikte uyanan ve sihirli giigleri olan bir kiz1 konu alir. Peri ma-
sallarinda sikga goriilen degnek, peri, sihir, biiyii gibi 6geler-
dense kiigiik kizin sihirli giigleri bir tablet bilgisayar aracihgiyla
ortaya qikar. Tabletini kullanarak nesnelere hayat verebilen ana
karakter Morikawa Kokone, giinliik hayatinda sanal gergeklik
gozliiklerini sik sik kullanan arkadag: ile kotii riiyalarinin gize-
mini ¢6zmek igin bir maceraya atilir. Onlara, sihirli tabletle can
verilmig pelus bir képek ve motosiklete doniigebilen bir robot
eslik eder. Riiyada gidilen alternatif gergeklik ve teknolojik 6ge-
leri harmanlarup masalims: bir hikayesi olan bu ¢izgi film, bunu
izleyen gocuklarin gelecekte teknolojiye olan bakis agilarin et-
kileyecektir. Bu etkiyle birlikte teknolojik elemenler hayatin
daha dogal bir pargas olarak goriilecektir. Sanal gergekligin ve
giindelik yasamun ig ige gectigi ¢izgi filmler ¢oktan yapilmigtir.

Momoru Hosoda yonetmenliginde 2009 yilinda ¢ikan Sum-
mer Wars adl1 animasyon filmde, kullanicilarin elektronik cihaz-
lanyla baglanabildigi Oz adli sanal gergeklik platformu Ja-
ponya’daki yasamun en 6nemli sosyal agidir. Her tiirlii kitap,
miizik, film, araba, hatta evin bile satin alinabilecegi bu sanal
gergeklik platformunda, kullarucilar kendi “avatar”lannu olus-
turup diger kullanialarlailetisime gegerler. Daha 6nceden degi-
nilen sanal diinyada kendini bagtan yaratmanin cazibesinin yam
sira, Oz’da her dil aninda hedef dile gevrilir ve kullaniailarin dil
engeline takilmadan iletisim kurabilmeleri saglanir. Transhii-
manizm baglaminda, insanlarin iletigim kurmasini zorlagtiran
dil farklihg), sanal gergeklikte ortadan kaldirilmigtir. Mevcut ya-
sam sartlarini kolaylagtirmasi ve pratiklestirmesi, sanal gergek-
ligi cekid kilan bir 6zelliktir.

Francis Bacon'in iitopik bir gergeklik yaratma hususundaki
diigiincelerinin yansimasi olarak “sanal gergeklik”, insanlarin
duygusal ve bedensel biitiinliikleri iizerinde hakimiyet kurabi-
lecekleri, toplum iginde nasil karsilandiklan konusunda kontrol
sahibi olabilecekleri bir olusumdur. Baglat adl1 filmdeki sanal

131



gergeklige gore, Oasis’te de karakterlerin avatarlan istege gore
degistirilip 6zellestirilebilir. Gergek hayattaki goriiniiglerine ki-
yasla, sanal gergekligin sundugu imkanlar dahilinde goriiniim-
lerini istedikleri gibi sekillendirebilmek, insanlara gekici gelir.
Bu se¢im sansinin var oldugu bir sosyal yasamda birey insan ol-
may1 ve benlik algisin, teknolojinin hayata dahil olmasiyla tek-
rar gozden gegirip gekillendirir. Sanal ve gergegin bu kadar ig
ige olmasi karamsar bir distopyanin habercisi olarak da goriir.
Elbette ki bu toplumsal endise de edebi olarak betimlenmisgtir.

2017 yilinda seyirciyle bulugan Bladerunner 2049, polis me-
muru K'ninbagindan gegen olaylan konu alir. Tipki Do Androids
Dream of Electic Sheep’teki ana karakter Rick Deckard gibi Memur
K de amaglarindan sasan androidleri avlamakla yiikiimlidyir.

MemurK, aksam evine gittiginde hologram olarak hayat bu-
lan sevgilisi Joi ile konugur. Ingilizcede nese anlamina gelen
“joy” kelimesinin bir yansimas: gibi telaffuz edilen Joi karakteri,
odanin tavanina yerlegtirilmis bir yansitim teknolojisi ile odada
dolanabilmektedir. Etraftaki objelerle etkilesime gegmek igin
onlara dokundugunda, esyalarin hologramdan bir kopyasini
yaratir.

Memur K, o aksam yi1ldéniimii hediyesi olarak Joi'a tavan-
daki hologram cihazina ihtiya¢ duymadan hareket edebilmesini
saglayacak bir yaydina hediye eder. Gergek hayatla sanal ola-
nun birlesiminin iglevsizligine odaklanan sahnelerle koétiimser
bir distopya sunan Bladerunner 2049, teknolojinin kolaylik ve
¢agdasliktan gok yiizeysellik ve depresyon getirdigi bir betimle-
meye sahiptir. Mekénlar yogun toz bulutlan arasindan gozii tir-
malayan neon 1siklarla dinamiklegtiriimesine ragmen, ortamin
genel kasvetli havasi insan iligkilerinin sanallagmasinin, benli-
ginden uzaklagmasi oldugunu vurgular. Bladerunner 2049 ve Do
Androids Dream of Electric Sheep deginilen bagka bir 6ge ise sen-
tetik hatiralardir.
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Memur K, Dr Stelline’nin laboratuvarim ziyaret ettiginde,
doktoru yeni bir hatira tasarlarken bulur. Yaptiklar1 konus-
mada, hatiralar ne kadar gergekgi hissettirirse, androidlerin o
kadar insansi tepki vereceginden bahsedilir. Bu 6rnekte sanal ve
gergegin i¢ ice gegmesi gok cazip goziikmeyebilir. Bireyin yasa-
mi§ olduklarinin gergek mi yoksa sentetik mi oldugu konu-
sunda emin olamamasi, sanal diinyada yaganan tecriibelerin
gercek diinyaya etkisi olmayiginin yarattig: problemi vurgular.
Su ana kadar bahsedilen 6rneklerde, sanal gergekligin insanlara
nasil cazip geleceginden bahsedilirken, gergekligin biitiiniiyle
taklidinin miimkiin olmamasi, sanallhgin en biiyiik sorunu ola-
bilir. Bireylerin yagadiklan tecriibelerin ger¢ek diinyada karsihi-
ginin olmamasi, sentetik hatiralara déniigme riskini dogurup,
bireylerin insanlklarini sanallagtirabilir. Burada kullanilan sa-
nallagma yiikleminin pozitif ya da negatif bir anlam igerip iger-
medigi sorusu tartigmaya agiktir. Ancak sanal gergekligin insan-
larin ne kadar gergekligi oldugu, insanlarin yaklagimiyla dogru
orantihidur.

Insanlarin eski gaglardan beri gevrelerini anlamaya ve hiik-
metmeye olan gabalan, sihir ayinlerini takip eden teknolojik ke-
siflerle insan hayatim biiyiik Slgiide degistirmigtir. XXI. yiiz-
yilda kullanilan tagitlar, elektronik cihazlar, iginde yaganilan bi-
nalar, giyilen kiyafetler vb. diisiiniildiigiinde, insanun dogal bir
hayat yagsamay: tercih ettigini soylemek neredeyse imkansizdir.
Insanlik her giin geligen teknoloji iiriinlerinin asistanhiginda,
teknolojinin getirdigi kolaylklarla yagamay: tercih eder. Bu
yiizdendir ki, sanal gergekligin dogal olmadig yoniinde yapilan
yorumlar, ortaya ciddi bir tartisma konusu sunmaz. Francis Ba-
con’un one siirdiigii, insanhigin dogaya hiikmetme ve dogann
glglerini insanlarin ¢ikarlarina uyacak sekilde diizenleme egi-
limleri yiizyillardan beri uygulanmakta ve gelistirilmektedir.
Zihinsel kapasiteyi kullanarak gevreye iistiinliik ve otorite sag-
lama, insanligin dogasinin bir pargasi olarak goriilebilir.
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Dogal formuyla, birgok tehdide kars1 zayif olan insan, diin-
yaya hiikmetme gayesiyle kendini geligtirmeyi hayal etmisgtir.
Bunun en belirgin 6meklerinden biri yine Japon kiiltiiriinden q-
kan “mecha” terimidir. Tiir olarak hem bilimsel fikirleri hem de
kurgu tiiriinii kapsasa da genel olarak insanlar tarafindan kont-
rol edilen biiyiik robotlar olarak 6zetlenebilir. Mecha’lar andro-
idlerden ve sanal gergeklikten farki, yapay zekayla kontrol edil-
mesindense insan pilotluguna ihtiyag duymasidir.

Matrix Revolution’da, Kaptan Mifune’nin Ahtopot Droid-
lere kars1 savaginda Mecha'si ile bir viicut olup takirnin savun-
masl, yapay zekaya sahip olan ve insan kontroliine ihtiya¢ du-
yan tasarimlarin farkim goézler 6niine serer. Ahtopot Droidler,
tasarimlar1 dogrultusunda kendi kendilerine yetebilmekte ve in-
sanlik igin tehdit olusturmaktadirlar. Ancak Kaptan Mifune ve
ordusunun kullandig) “Mechalar”, insan komutlarina ihtiyag
duyduklarindan, kendi baglarina zararsizdirlar.

Yapay zeka ve insan kontrollii robotlarin islevsellikleri Chap-
pie filminde incelenmigtir. Deon adh bir gelistiricinin eseri ola-
rak Chappie, 6grenme yetenegiyle 6n plana ¢ikan bir android-
dir. Sug isleyen insanlarin egitimi altindayken suga karigmas:,
yeni dogan zekalarin koétiilitk potansiyelleri olmayan degil, bu-
lunduklar gevreden kolayca etkilenebilen olgular olduklarim
gosterir. Chappie, filmin biiyiik bir béliimiinde gocuksu gorii-
nen bir masumluk sergiler. Ancak William Golding'in Sineklerin
Tanrisr'inda inceledigi gibi, ¢ocuk zihinleri de kétiiliik potansi-
yeli igerir. Burada bahsi gegen kétiiliik, toplumsal kosullanmaya
ters diisen ve zarar amaci giiden davraniglar biitiiniidiir. Vin-
cent adl karakterin insan kontroliiyle hareket eden robotlar1 po-
lis giiciinde kullanmak istemesinin sebebi burada yatar.

Vincent, kendi savundugu robotlarin kullanilmasi i¢in ya-
pay zekah robotlan devre dig1 biraktiginda, insanin amacina
ulagmak igin igindeki kétiiliik potansiyelini aqga ¢ikarabilece-
gini gosterir. Ogrenebilme kabileyeti olan robotlara kars1 duyu-
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lan korku, insanhgin kétiiliik potansiyeline kars1 duyulan kor-
kudur. Ogrenebilen robot, insanlarin kétii yanlanm da grene-
bilir ve boylelikle, insanlar gibi kotii “canlilara” doniigebilirler.
Buna kargin, insan tarafindan kontrol edilen robotlar insanlara
kars1 kullanilabilir; ancak, tehdit olugturan insan faktorii orta-
dan kaldirldiginda tehdit unsuru da ortadan kalkmug olur.
Oziinde, insan kontrollii robotlarin ve yepay zekali robotlarin
gatigmasi, insan kontrolii hususundadir. Her filminde de konu
alindig gibi, insan olmak kusurlu olmaktir. Dogal olarak, ku-
surlu canllar araaligiyla yetisen yapay zekalarin kusursuz ol-
malari fazla iyimser bir yaklagimdir. Insanlarin robotlarla ilgili
olan iletisimlerinin biiyiik bir kismini, insanlarin robotlar tara-
findan ele gegirilme korkusu kaplar.

Tipki Terminator filminde oldugu gibi, fiziksel ve zihinsel
olarak insanlardan iistiin olabilecek robotlar, insanlarda avla-
nlma korkusunu uyandirir. Ciinkii insan, bilinen tarih bo-
yunca, zeka olarak iistiin geldigi her canhy:1 “Terminatér”iin
yaphg gibi avlamgtir. Terminator filminde goriildiigii gibi, ge-
lecekte ¢ok biiyiik sorunlara yol agabilecek aragtirmalarin, gim-
diden dnlenebilenecegine inanmak, fazla iyimser olmakla bera-
ber, insanlarnn gelecege olan giivensizliklerini gosterir. Diger bir
onemli 6zellikleri ise insans1 bir anatomiye sahip olmasidir. Mii-
hendislik agisindan bakildiginda, devasa yiikseklikteki robotla-
rin iki ayak lizerinde durmasi gok dengeli bir tasarim saglamasa
da iglevselligi ve hareket kabiliyeti bakimindan idealdir. You-
tube lizerinde sanat, tasanm ve teknoloji iizerine hikaye anlat1-
clig1 yapan Barig Ozcan, “mecha’lar ile yaptig1 Youtube video-
sunda Culham Bilim Merkezi'nden Rob Buckingham’in sézle-
rine yer verir.

Buckingham'’a gére, insan anatomisi her tiirlii kogul igin ok
uygundur. Bilim insanlar, fizik kurallarina yepyeni ¢éziimler
iiretmeye ¢aligmaktansa var olan fizik kurallarindan yararlana-
rak gergek hayattaki insan anatomisini taklit etmiglerdir. Boston
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Dynamics, robotlarini, dogamn fizik kanunlarina uyumlu ge-
kilde isleyebilecegi sekilde tasarlar. Sanal ger¢ekligin temelini
gergek lizerine kurmasi gibi, teknolojik buluglar, kargilagtiklan
durumlan gergek hayattan 6rnek alarak ¢6ziimlerler. Ugaklarin
kanat sistemiyle hava akis1 saglamasi, yliksek hizl trenlerin 6n
kisimlanrun kug gagasina benzetilerek hava direncini azaltmasi
gibi prensipler, gercek hayattan gézlemlenmisgtir.

Japon kokenli sirket “Suidobashi” tarafindan geligtirilen
“Kuratas” adh “mecha”, gergek diinyadaki fizik kurallarina
adapte olabilmek icin insan anatomisini benimser. Kendisini
kullanan pilotlarin parmak hareketlerinin egzamanh uyum sag-
lamasiyla dikkatlerine iizerine geken Kuratas, insanin diinya
karsisinda kendini devlegtirmesinin en giincel 6rneklerinden
biri. Iginde yagadig1 diinyada devlesmek isteyen insan, varhigin
diinya kargisinda 6nemli kilabilmek igin ddeta kendi anatomi-
sini devasalagtinr. Kuratas, insan anatomisi 6rnek alinarak ge-
ligtirilmis olsa bile, giincel teknoloji ile tekerlek iizerinde gider.
Ancak mecha’larin insan hayat: igin 6nemi, tekerlek kullanila-
rak daha iglevsel kilinabilmesine ragmen, mecha’lann ayaklarn-
nin olmasinda yatar. Transhiimanizm kapsaminda insan, ken-
dini devlegtirirken makineleri insanlagtinr. Ozellikle insan pi-
lotluguna ihtiya¢ duymasi, mecha’larin insan emrindeki cihaz-
lar olduklarirun en belirgin gostergesidir. Kullarumlan hizh gi-
debilmek icin araba, agir yiikleri kaldirabilmek igin dozer, deni-
zin derinliklerine ulagabilmek i¢in de denizaltilara benzer.

Kuratas’a rakip olabilecek teknolojiye ulagan Amerikan ya-
pimi1 Megabot, ayn1 ismi tasiyan girket tarafindan geligtirilmis-
tir. Hangi iilkenin robotunun daha dayarukh oldugunu test
etme bahanesiyle, daha 6nce esi goriilmemis bir reklam kam-
panyas! olarak, Megabot sirketi Japon sirketine meydan oku-
mugtur. Suidobashi sirketinin teklifi kabul etmesiyle gercekles-
tirilen diiello, yeni bir giires dah icat edilmisgesine pazarlanmg,
insanlarnin dikkatini gekmeyi hedeflemigtir. Yapilan programin
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baginda insanhigin bilinen tarihinin bagindan beri giiclinii test
etmek igin birbiriyle kargilasmalarindan s6z eder. Kuratas ve
Megabot mecha’lari, kargilagsma boyunca pilot kabinlerinde yer
alan pilotlar tarafindan kontrol edilir. Uzaktan kumanda ya da
bir bilgisayar programiyla kontrol edilmesindense, direkt insan
pilotluguna ihtiyag duymas: hem yapay zekaya olan korkudan
hem de insanin kendini 6nemli hissetme gayesinden gelir.

Robotlarin birbiriyle savagtirilmasi kavram olarak Pacific
Rim ve Celik Yumruklar filmlerini animsatir. Celik Yumruklar'da,
birbiriyle boks yapan robotlar insan hareketlerini taklit ederler.
Robotlar ile tekrar yaratilan benzetim, insarun direkt miidaha-
lesi olmadan ¢aligsa da temelinde insan hareketlerini benimser.
Celik Yumruklar filmindeki robotlarin insan hareketlerini taklit
etmesi ve Pacific Rim'deki mecha’larin, yaratiklarla doviistirken
insans: teknikler kullanmalar1 birbirine benzer 6meklerdir.
Tipki sanal gergek kuraminda hem sanalin hem de gergegin bu-
lunmas gibi, transhiimanizm baglaminda robotlagma, igeri-
sinde hem mekanik hem de insani tagir.

Giinlimiizde, teknolojinin gelismesiyle bu gii¢ miicadelesi-
nin mecha’lar araaligiyla robotlagmasi, transhiimanizm ve sa-
nal gergeklik i¢in 6nemlidir. Biitlin diinyanin ilgisini lizerinde
toplayan robotik teknolojiler, kagnilmaz olarak birgok farkh fi-
kir dogurmusgtur. Elon Musk gibi baz1 insanlar, yapay zekanin
ve bununla kuganan robotlarin insanligin sonunun baglangia
oldugunu diisiiniirken, digerleri ise robotlann getirdigi yenilik
ve konforla daha pozitif bir yaklagima sahiptir. Robotik tekno-
lojilerin birgok alanda farkh islevler igin gelistirilmeleri, robotlar
konusunda yalmzda bir fikrin iistiin olamayacag: kadar genis
bir farklihk yaratir. Mecha'lann birbiriyle déviigmesi insanlara
korku ve heyecan yayarken, insan saghigina yardima olacak ge-
lisimler daha pozitif kargilanir.

“Da Vinci” adl1 robot, amac1 sadece hasar vermek ya da eg-
lence saglamak olmayan robotlardan biridir. Tip alaninda, ame-
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liyatlarda yapilan miidahalelerde kesinlik ve incelik saglamak
i¢in gelistirilen robot, cerrahlann el hareketlerini -bir kontrol pa-
neli yardimiyla- uygulayan bir robottur. Sagladig1 kameralar ara-
aligyla, ii¢ boyutlu bir video ile kiigiik robot kollanirun kontrol
edilebilmesine olanak taniyan “Da Vinci”, sanal ve gergekligin,
insan hayatin gelistirecek bir sekilde birlesmesinin en giiglii 6r-
neklerindendir. Insanlann el hareketlerini taklit eden bir yapiya
sahip oldugundan, robotun iglevi sorgulanabilir. Hastalar, vii-
cutlarina 3 robot kolunun cerrahi iglem uygulamasindan korka-
bilirler. Ancak robotik kollar, insan bileginden ¢ok daha genis
bir hareket agisina sahiptir. Ayrca titreme, biikiilme ya da yo-
rulma gibi, insan anatomisine 6zgii sinirlamalarla kisitlanmaz.
Bunlann yaninda, iglem yapmak igin hastanin viicudunda ag-
lan kesik, insanin yaptig: cerrahi islem sirasinda agtig1 kesikten
daha kiigiik oldugu i¢in, ameliyatlarda daha ¢ok tercih edilmeye
baglanabilir.

Robotik kollara duyulan korku, agilan kesigin iyilesme siire-
cini kisaltan bir faktor haline geldiginde, insanlarin bakig agilan,
korku faktdriinden uzaklagarak robotik teknolojilerin faydala-
rina odaklanabilir. Modern tip, “Da Vinci” geligtirilmeden 6nce
de robotik cihazlar ve makinelerden yardim almigtir. Makineler
aracligiyla yagsamsal fonksiyonlarini siirdiirebilen hastalar dii-
stiniiliirse “Da Vinci” robotunun ameliyatlarda kullanilmasi eg-
reti bir fikir degildir.

“Da Vind"ye insanlarin aginaliginin artmas: igin meyveler
iizerinde yapilan operasyonlar, robotlarin insan hayatiyla bii-
tiinlesmesinde rol oynar. insanlar, robotlarin iglevlerini ve var-
liklarin algilayabilmek igin, tanunan davraniglar ve boyutlara
(algilamup, var olan bir kategoriye yerlestirilebilen anatomi) ihtiyag
duyarlar. Tipki sanal gergeklikte yer alan canavarlarin, gergek
hayattaki canllar gibi korkular ve arzular lizerine hareket et-
mesi gibi, robotlar da dogal yasamda goriilen hareketler ve ge-
killeri taklit ederler. Bu, robotlarin gergek hayattaki fizige ve in-
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sanlarla olan sosyal baga katkida bulunmasidir. Bunun en uy-
gun ornegi “Atlas” adl robot olabilir.

Dinamik hareket ve degisik yiizeylerde yiiriiyebilme iize-
rine yogunlagan “Atlas”, denge saglama ve hareket etme konu-
sunda insan hareketlerini taklit eder. Yiiriirken kollar: ileri-geri
hareket eden, objeleri kaldirmak igin robot ellerini kullanan “At-
las”, anatomi olarak da insan bedenini andirir. ilk ters takla ata-
bilen robot olan “Atlas”, kurtarma goérevleri gibi yiiksek ¢aba
gerektiren gorevler icin de ideal robotlardan olabilir. Denizalt:
ve uzay gibi, insanlarin kolaylikla ¢alisamayacag) ortamlar, ro-
botlar igin daha uygundur. Fiziksel limitinin farkinda olan in-
sanlik, diinyay: kegfederken en geligmis ozelligi olan zekasim
kullanur. Boylece insan, teknolojiyi ve robotikleri kullanarak, do-
gal zorluklar agar ve kisitlamalarin iistesinden gelir. Ayn geze-
gende yer almasina ragmen, okyanuslarin dip kisimlari insanlar
i¢in gizemini korumaktadir. Bulundugu gevreyi kegfetmek iste-
yen insan, okyanus aragtirmalar i¢in de robotikler geligtirir.

“Ocean One” adh robot, tipki “Atlas” gibi insan ve android
arasi bir robottur. Insan dalgi¢ ve denizalt: araqirun birlegmesi
gibi duran Ocean One, okyanuslarin derinliklerindeki aragtir-
malarda kullarulabilmesi igin gelistirilmigtir. Ocean One, insan-
larin dalamayacag) kadar tehlikeli ve biiyiik araglarin zarar ve-
rebilecegi kadar narin olan alanlarda kullarulmak igin geligtiril-
migtir. Da Vinci'de oldugu gibi, insan elleriyle gergeklestirilen
komutlar uygulayan Ocean One, teknolojik bir kukla gibi gorii-
lebilir. Insanin kabiliyetlerine iistiin gelmektense onlardan fay-
dalanip igbirligi kuran robot tasarimlari, transhiimanizm bagla-
minda, insanun kendini gelistirmesinde 6nemli bir adimdir.
Onemi, kendi kabiliyetini gelistirecek teknolojilerin hala insan
varhgina ihtiyag duymasinda yatar. Robotik tasarimlar, insan
hareketleri, kabiliyetleri ve anatomilerinden 6rnek alir ve insa-
nun kabiliyetini gelistirmeyi amaglar. Ocean One adl robot, ok-
yanusta insanlarin ulagmakta giigliik gektigi yerlere ulagabilse
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de hala insana ve robota benzer. Okyanusun organik bir 6gesi
olmamasi, okyanus yagamini incelemede giigliik yaratir.

Dogal yagami huzursuz etmemek i¢in, hedeflenen ¢aligma
alanina uyum saglayabilecek robotikler iglevsel bir ¢6ziimdiir.
Bu baglamda “Sofi” adl1 -balik gériiniimiinde- bir robot gelistiril-
migtir. Silikondan bir kuyruk yapisina sahip olan robot, esnek
govde mekanigi sayesinde, hidrolik yardimiyla bir balik gibi yii-
zebilmektedir. Hizli yiizme yerine, dogal baliklar: taklit edebil-
mesi hedeflenerek gelistirilen Sofi, deniz yasgamirun daha iyi
gozlemlenebilmesi amaglanarak tasarlanmigtir. Boyutu saye-
sinde kiigiik yerlerde yiizebilen robot, video oyun kumandasin
andiran bir cihaz ile bir dalgi¢ tarafindan kontrol edilerek, fo-
tograf ve video kaydi alabilir. Daha 6nceden bahsedilen robotlar
gibi insan kontrolii ile yonlendirilen Sofi, bu sefer anatomisini
bir hayvandan alir. Bulundugu ortamin yapisina uyum saglaya-
bilmekigin, gergek hayat: taklit ederek gelistirilmigtir. Ayrica si-
likon ve esnek olmasindan dolayi, sert materyallerle gelistiril-
mig robotlara kiyasla daha saglam olabilme potansiyeli, robotlar
arasinda degisik cinslerin ve simflandirmalarin olusumunun
gosterir. Sofi, tasarimu itibariyla orijinal balik fiziginin digina qk-
mamugtir. Ancak 6rmek aldig1 anatominin iizerine eklemeler ya-
p1p gelistirmeyi amaglayan robot tasanimlan da vardir.

Bunlardan biri, kopegi animsatan ancak tepesinde bir kol
bulunan anatomisiyle “Spot Mini”dir. Dizayninun bir evcil hay-
vana benzemesi rastlanti degildir. Spot Mini'nin kopegimsi ana-
tomisi, insanlarin zihinlerinde Spot Mini’yi bir evcil hayvan ka-
tegorisine koyabilmelerini kolaylagtirir. Hafif olmasi, sessiz ve
elektrik ile calismasi, onu ev kullanimina elverigli kilar. 2017°de
TED programinda, Marc Raibert tarafindan gosterilen robotlar,
fabrikada kutu tagima ya da adrese paket gotiirme gibi 6rnek-
lerle betimlenmigtir.

Bu betimleme, robotlarin topluma ne amagla ve nasil uyum
saglayacagiyla ilgili niyeti gosterir. Askeri amaglarla kullamlip
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kullanilmayacaklan bilinmezken, gésterilen 6rnekler, robotlar
insan hizmetinde betimler.

Tiikenis filminde ve R.U.R tiyatro oyunundaki gibi, robotla-
nn insanlar ele gegirip yok etmeyi amagladig popiiler kiiltiiriin
etkisiyle, robotiklere korkuyla yaklagmak anlagilabilir bir dav-
ranigtir. Ancak 6rneklerincelendiginde, tasarimlann insan igbir-
ligiyle ¢aligmay1 amagladig goriiliir. Robotlarin amaci insan ha-
yatin1 kolaylagtirmakken, onlara duyulan korku, aslinda robot-
lann gelistiricilerine ve robotlar1 kendi amaglan igin kullanmak
isteyen insanlara kargi1 duyulan korku ve endige olabilir. Mega-
bot ve Kuratas'in kimin daha giiglii olduguna karar vermek igin
birbiriyle savagmasi, insanlara, zaten tehlike dolu bir diinyada
yaklagmakta olan yeni tehditlerin habercisi gibi goziikebilir. Ro-
botlar1 ve Mecha'lar, insanlara zarar verme amaciyla kullan-
mak isteyebilecek insanlarin varhgindan korkmak paranoya de-
gildir. Teknolojilerin savag igin gelistirilmesi barigal bir yakla-
simdan ¢ok uzaktir. Ancak robotlarin potansiyel silah olabilme
ihtimalinin yarattig) korku, robotlardan kaynaklanmaz. Robot-
larin, siddet ve hasar amagh kullanuminin temelinde insan yatar.
Robotik teknolojileri gelistiren ve amaglandiran insanlardir.

Silah olarak kullarulmaktansa, robotlarin iglevsel potansiyel-
leri, korkulamayacak kadar genigtir. NASA tarafindan gelistiri-
len Valkyrie adli robot buna bir 6rnektir. NASA’nin isim segimi,
transhiimanizm kapsaminda ilgi ¢ekicidir. Tiirkgeye “Valkiir”
olarak gecen “Valkyrie”, iskandinav mitolojisinde, savagta
onurlu bir sekilde 6len kahramanlar1 Odin’in yonettigi meydan
olan Valhalla’ya gétiiren muhafizlardir. NASA, Valkyrie adhi ro-
botu, insanlar, su anda yasarulan gezegenden daha iyi bir yere
tagimak igin bir arac olmasin isteyip istemedigini tahmin et-
mek zordur. Ancak Valhalla ve Valkiirler, video oyunlarda gos-
terigli ve giliglii sekilde betimlenmiglerdir.

2018’de ¢ikan “God of War” oyununda, Valkiirler kanath
mubhafizlar olarak betimlenmis ve video oyununun kargilagabi-
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lecegi yan miicadeleler olarak sunulmuslardir. Valkiirlerin ka-
nath kadinlar olarak betimlenmesi World of Warcraft oyununda
da goriiliir. En popiiler ¢oklu oyunculu oyun olarak da bilinen
World of Warcraft'in Legion adli eklenti paketinde Valhalla, sa-
vaggl karakterlerin toplandigi, bulutlarin iizerinde alindan ya-
pilmig bir karargahtir. NASA'mun robotun ismine Valkiirlerin
hangi 6zelliklerinden esinlenerek karar verdikleri lizerine tah-
min yiiriitmek zor olsa da, Valkiirlerin genel betimlenisi, insan-
lar iizerinde biraktig1 etkinin 6zeti niteligindedir.

Gelecekte Mars’ta aragtirma ve gozlem yapmak iizere gelis-
tirilen Valkyrie, insan anatomisini taklit ederken, bu anatomiyi
gelistirir. Pargalarinin kolaylikla degistirilebilmesine iizerinde
yogunlagan tasarimiyla birlikte pratik kullanim sunarken, viicu-
dunun birgok bolgesine yerlestirilmis kameralar ile g6zlem ka-
biliyeti saglar. Mars gibi, hakkinda az sey bilinen ve araghrma
yapilmas: gereken ortamlar Valkyrie adli robot igin idealdir.
Tipki sanalin ve gergegin en iyi 6zelliklerinin sanal gergeklikte
birlesmesi gibi, insan anatomisinin ve robotik teknolojinin en iyi
ozellikleri Valkyrie'de birlegir. Insan anatomisinden yola gika-
rak robotik uzuvlarinin degistirilebilmesi, Valkyrie’yi insaniistii
kilarken insana muhtag kilar. Degistirilebilen batarya sistemi ve
uzuvlari, insanin yerine gegmektense insan emrindeki bir cihaz
oldugu algisim giiglendirir. Varhginin bagindan beri insan, etra-
findaki kaynaklan kullanarak aletler geligtirmig, hayvanlar: ev-
cillestirmis ve kaynaklan birlestirerek yeni olugumlar elde et-
mislerdir. Tipk: evcil hayvan, motorlu tasitlar, elektronik mikro
cihazlar ve motorlu aletler gibi, robotikler de insan tarafindan
amaglandinlmisg teknolojik iiriinlerdir.

Sanal gergeklikten s6z edilirken, insanlarin kafalarinda beli-
ren fikirlerin en negatiflerinden biri gergek ve sanal olanin ka-
rigmasidir. Islevselliginden ve gergekliginden emin olunanin
sorgulanmaya baglanmasi, sanal gergeklik hayatimiza dahil ol-
maya devam ettikge artacak ve yayginlagacak bir sorgulamadir.
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Insanlig1 en ok endigelendiren senaryolardan biri, siiphesiz ki
kendi varliklanrun sanal olanlariyla yer degistirmesidir. Robo-
tik tasarimlar gelistirilirken, iglevsellikleri ve igbirlikleri iizerine
yogunlagilan tasarimlarinin yarunda, insanlara benzerlikleriyle
dikkat ¢eken androidler de vardir. Bu androidlerin amaglari, in-
san iletigimi esas olan alanlarda iglev gostermeleridir.

Ancak iglevselligindense gorselligiyle 6n plana gtkmasi igin
tasarlanan androidler de vardir. Ozellikle insansi goriiniigleri ile
dikkat ¢ekenlere verilen humanoid terimi, bu robotlardan bah-
sederken kullanilir. Ingilizcede insan anlamina gelen “human”
ve robot anlamina gelen “droid” kelimelerinin birlesiminden
olugur. Bu humanoidlerin tasariminda Amerika ve Asya kitala-
rindan ornek verilmesi miimkiindiir. Cin Bilim ve Teknoloji
Universitesi tarafindan, Chen Xiaoping liderliginde gelistirilen
“Jia Jia” ideal heteroseksiiel kadin imgesinin beden bulmug hali
gibidir  (https://economictimes.indiatimes.com/slideshows/tech-life/
meet-jia-jia-she-can-talk-express-but-she-is-not-real/creator-with-his-
creation/slideshow/56498688.cms).

Jia Jia adl1 humanoid, Atlas gibi fiziksel hareket becerilerine
sahip degil. Viicudunda sinirli uzvu hareket ettirebilen huma-
noid Jia Jia en belirgin islevselligi yiiziinde gosterir. Jia Jia'min
tasannm amaa diigiiniildiigiinde, fiziksel olarak hareket kabili-
yetinin kisitli olmasi bir sorun tegkil etmez. Hizmet ve iletigim
sektoriinde kullanulmasi planlanan humanoidlerin mimik ve ile-
tisim kabiliyetlerinin yeterli olmas: esastir. Ancak Jia Jia’nin ta-
sarimi aceleye getirilmig olabilir. May1s 2017 ayinda yayimlanan
bir habere gore, Jia Jia teknoloji dergisi Wired muhabiri Kevin
Kelly ile gergeklestirdigi sohbette basit hatalar yapar. Yazi, Jia
Jia'nin gergekgi bir sekilde giiliimseyebildiginden ve g6z kirpa-
bildiginden bahsederken, basit sorulara yamt verememesini
elestirir (https://www.scmp.com/news/china/society/article/2090112/
chinas-humanoid-robot-jia-jia-tongue-tied-interview-us-journalist).
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Ideal heteroseksiiel kadin imaji tanumundaki “ideal” keli-
mesi, tartigilabilen bir yakigtirmadir; ¢linkii humanoidin konu-
surken yapmus oldugu hatalar, humanoidin giizelliginden
bagka etkileyid yonii olmamasina dair baglklarla amulmasina se-
bep olmustur. Bu ideal algisi, gergek insan yerine bir robotu ey-
leme sokma probleminin érneklerini gosterir. Bu 6rmeklerden
biri, Cin'de tasarladigl humanoid ile evlenen Zheng Jiajia’dir.
Otuz bir yasina gelene kadar bir kiz arkadag bulma konusunda
yasadig1 sikintilardan yorulan Cinli yapay zeka miihendisi,
Zhejiang bolgesinde robotlar tasarlayan (https://www. scmp.
com/news/chinal/society/article/2084389/chinese-engineer-marries-ro-
bot-after-failing-find-human-wife) ve bir araya getiren bir ku-
rumda kendine es yaratmigtir. “Yingying” adim taktig1 robot,
Cince harfleri algilayip birkag basit kelime sdyleyebilir. Haber
ayru zamanda Zheng Jiajia’nin Yingying ile geleneksel bir to-
renle evlendiginden de bahseder. Bu 6rnekte dikkat g¢eken
nokta, Yingying humanoidinin, insans1 kabiliyetlerinin ¢ok si-
nirh olmasina ragmen sosyal hayatta evlenilebilecek bir bag ku-
rabilmesinde yatar. Basit Cince kelimeleri sdyleyip, bunlan an-
layabilmesi bir humanoidi insan yerine koymaz. Insanlar diinya
tizerindeki en karmagik iletisim mekaniklerine sahip canhlardir
ve iletigim kurarken kelimeler ile birlikte fiziksel mimikler kul-
lanarak sozlerine anlam katarlar.

Eylemleri ve zekasirun bu kadar kisitli olmasina ragmen ta-
sarimcinin robotuyla evlenmesi, humanoid teknolojisindeki fi-
ziksel ve cinsel sorunlar ortaya koymaktadir. Oncelikle huma-
noidleri sadece fiziksel olarak insana benzetmek, islevsellikle-
rini gerekli kulacak tarhgmay1 sunmaz. Magaza vitrinlerinde ki-
yafetleri sergilemekle yiikiimlii olan mankenlerin fizikleri de in-
sansidir. Cansiz mankenlerin fiziksel olarak var olmak ve kiya-
fet sergilemekten bagka islevleri yoktur. Bu yiizdendir ki, huma-
noid terimini anlaml kilan 6zellik, fiziksel insansiiginin ya-
ninda hareket ve zihinsel kabileyetlerinin biitiiniidiir. Jia Jia ve
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Yingying humanoidleri incelendiginde, bu humanoidlerin fizik-
sel ve zihinsel kabileyetlerinin, gorselliklerine kiyasla ikinci
planda kaldig goriiliir.

Humanoidlerin goériiniigleriyle toplumda yer bulma giri-
simi, insanin yerine ge¢mesi gayesiyle iiretilip bunu yapamama-
lanyla bir soruna déniigiir. Sorun, tahmin edilebilecegi gibi hu-
manoidleriniglevi iizerinedir. Ciinkii ne Atlas gibi fiziksel kabi-
liyet konusunda giindelik hayata katki saglayabilirler ne de in-
sanlarin var olamayacaklar1 ortamlarda galismay: vaat ederler.
Insansi gériiniimiiyle pazarlaup insan gibi iletigim kuramayig-
lari, humanoidlerin varligiu sorgulatir. Varhigimin sorgulan-
masl sonrasinda yaratihig amaayla ilgili sorulan da dogurmak-
tadir.

Robotlar humanoidlestiginde, isin igerisine yaraticlar tara-
findan hissedilen bir “Tanri Kompleksi” de dahil olur. ilk kez
Ernest Jones tarafindan Uygulamal: Psikanaliz Denemeleri (1913-
52) icinde yar alan tarum, kiginin kendisini Tann gibi gérmesin-
den bahseder. Psikolojide “Narsist Kisilik Bozuklugu” ile ben-
zer Ozellikler tagiyan “Tann Kompleksi”, Tann kuraminin ne
olarak degerlendirildigine gore hem transhiimanizm kapsa-
minda hem de humanoid-yaratia: iligkisi arasinda degisiklik
gosterir. Humanoid teknolojisini gelistiren miihendisler, kendi
ideallerini gergeklestirmek igin galisir. Bu baglamda yaratmak
istedikleri insan oldugundan, bu agidan Tanrilik gayesinden s6z
edilebilir. Ancak transhiimanizmin gabasi insanin fiziksel kabi-
liyetlerini test ederek bunlar gelistirmeyi amaglar. Bu bag-
lamda, transhiimanizm Tanris, tekrar insan odaklidir. Ancak
humanoidler ne kadar insan gibi goziikse de 6zgiir irade gibi
onlar insanlagtiran 6zelliklere sahip degildirler. Bu yiizden hu-
manoidler insana degil sahiplerinin kontroliindeki kuklalara
benzetilebilirler.

Bunun en iyi 6rmegi Hanson Robotics’in gelistirdigi “Sop-
hia” adli humanoid olabilir. “Jia Jia” ve “YingYing”in aksine,
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Sophie’nin tasarimi bir android oldugunu saklamaya y6nelik
degildir. Sophie’nin tanihmimun odak noktasi insanin gorsel ve
duygusal verilerini analiz edip bunlan kullanarak insanlarla
saglhkl iletisim kurabilmesi iizerinedir. The Tonight Show Star-
ring Jimmy Fallon programinda Sophie gériiciiye ¢iktiginda, Sop-
hie tanitan David, onun tipki canh gibi oldugundan s6z eder
(https:/ lwww.youtube.com/watch?v=Bg_tJvCA8zw). Ancak Sophie,
pazarlananin aksine, iletisim kurdugu insanlarla iligkilerini an-
lik diizenlemek yerine, 6nceden belirlenmis olan bir yazihm
lizerine igler. Sophie, sorulacak sorular ve onun verecegi yanit-
lar 6nceden yazihmalan tarafindan belirlenmigtir. Ancak Sop-
hie’nin taniimindaki sorun, humanoidin oldugundan daha ge-
ligmig bir sisteme sahip oldugundan bahsederek insanlara 6zgii
duygulan benimsemesinde yatar. Bu durumda, Sophie adl1 ro-
botun diinyay: ele gegirmek ya da gocuk sahip olmak isteme-
siyle ilgili yaptig1 sakalar/yorumlar, robotun kendi iradesiyle al-
dig1 kararlar degil, séylemeye programlandig seyleri uygula-
masimdan gelir.

Sanal ve gergekligin birbiriyle ig ice gegmeye bagladig1 do-
nemde, konugulan s6zlerin kaynaginin belirsizlesmesi toplum
ve insan iligkileri igin biiyiik bir sorun arz eder. Teknolojinin en
bilinen isimlerinden biri olan Elon Musk, kendisine yapay
zekayla ilgili sorular yéneltildiginde, yapay zekarun niikleer si-
lahlardan bile daha tehlikeli oldugunu belirtir (https://www.you-
tube.com/watch?v=B-Osn1gMNtw).

Tanr1 Kompleksinin en baskin 6rmegi, Sophie adl1 robotun
pazarlanmasinda goriilebilir. Kendisine yoneltilen sorulara ce-
vap verirken insan zekasina benzerligiyle endigse uyandiran ro-
bot, hakkinda duyulan endiselerin, robotlar1 ve androidleri teh-
likeli gosteren filmleri sebep olarak sunar. Sophie’nin de bahset-
tigi gibi, Stanley Kubrick’in yénetmenligini yaptig1 2001: Uzay
Yolu Maceras:, yapay zekamn insana olan zararin1 konu alan en
popiiler filmlerdendir. Ancak insanlarin, androidlere kars1 olan
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korkularinin kékeni, bu korkunun mantiksizligiyla direkt oran-
tih degildir. Insanlanin yapay zekayla olan fikirlerinin filmler sa-
yesinde olugmasi, potansiyel tehlikeyi ortadan kaldiran bir ce-
vap degildir.

Sophie, diigiince algoritmasini insan degerleri iizerine kur-
dugunu savunur; ancak insanlarin hakh endigeleriyle ilgili so-
rularla kars1 kargiya kaldiginda bunu alayh bir tonla cevapla-
may1 seger. Oldugunu soyledigi kisi ve verdigi cevaplar arasin-
daki geligki, bu cevaplarin yaziimcinin sozleri olabilecegi ihti-
malini akla getirir. Sophie’nin olugturdugu fikirlerin bir algorit-
manun iiriiniindense, hazir olarak yerlestirilmig olma ihtimali
olasidir. Humanoid diger robotlar diigiiniildiiglinde, Sophie’nin
zekasinin bu kadar gelismis olmasi giiphe uyandiricidir.

Humanoidler ile ilgili olan en belirgin 6nyarg) burada mey-
dana gelir. Sofi gibi robotlarin, insanlar igin uygun olmayan or-
tamlarda isleyebileceklerinden bahsedilmigtir. Bu robot tasa-
rimlary, insan igbirligiyle ¢aligmasindan ve insan varhigin tehdit
etmemesinden dolay1 kendilerine 6zgii varliklarin siirdiirebi-
lirler. Ancak humanoidlerin varhklarinin gerekliliginden s6z
edilebilmesi igin, insansihg gercek insanlar kadar iyi yansit-
makla yiikiimliidiirler. Genel halkin humanoidler igin gergekgi-
lik beklentisine girmesi haksiz degildir; ¢ilinkii humanoidlerin
gercek insanlara benzerligiyle reklamlar1 yapilir. Bu gergeklik,
Jia Jia humanodinde oldugu gibi fiziksel gériiniigle ya da Sophie
humanoidinde oldugu gibi duygusal ve kurgusal zeka yoluyla
saglanabilir. Insanlarin teknolojiyle olan iletigimlerindeki en bii-
yiik iki ana baglik, yeni tanutilan teknolojilerin fiziksel goriiniim-
leri ve iglevleridir. Toplum, bu iki ana baglhkta yeni teknolojileri
degerlendirerek onlar1 benimser.

Insanlarin sanal ortama dahil olmalarinda, zihinsel olarak
ahgik olunan kavramlar kadar fiziksel benzerlikler de goz
6niinde bulundurulmugtur. Yagama sanalhigin girisi, zararsiz ve
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kiigiik adimlarla gergeklegtirilmigtir. “Furby” ve “Tamagotchi”
gibi dijital oyuncaklar, insanlann teknoloji ile sanki teknoloji
canliymiggasina iletisim kurduklar1 oyuncaklara 6rnek gosteri-
lebilir. Furby, goriiniigiiyle bir evcil hayvam andirir ve igindeki
elektronik alg1 sensorleriyle, digsaridan gelen hareketlere tepki
gosterir. Bu eglenceli kavram, teknolojinin insanlarla egreti go-
ziikmeden iletigim kurabilmesini saglar. Furby, ¢oktan var olan
hayvanlara benzemeye ya da onlardan daha iyi olmaya ¢als-
maz. Canh varliklardan ayrilarak kendi kategorisini olugturan
Furby, canli evdil hayvanlarin ihtiyaa olan ilgiye mecbur olma-
yarak, daha kolay sahiplenilebilecek bir robottur.

Furby’nin aksine sorumluluk isteyen ve bu sorumluluk ye-
rine getirilmediginde olumsuz etkilenen “tamagotchi“ler, ¢o-
cuklara kiigiik yasta sorumluluk algis1 agillamak igin yararh
oyuncaklar olabilirler. Japoncas: “yumurta izleme” anlamina
gelen tamagotchi’ler Tiirkiye’de sanal bebek olarak iin kazan-
migtir. Mutluluk ve saglik degerleriyle, sanal verileri canlilara
bir adim daha yaklagtiran sanal bebekler, popiilerligi ile Digi-
mon World adl1 oyuna ilham vermis, sanal canavarlarla olan bag,
dijital ve gergek diinya arasinda bir bag kuran hikaye ile birlikte
pekistirilmigtir. Oyunlarin sanallig1 yagama tagimasi sadece vi-
deo oyunlarin konulariyla kisith kalmamugtir.

Tiiriinlin en popiiler 6rneklerinden olan “Nintendo” Wii
konsolu, dinamik kontrol periferigi sayesinde, kullarucilarin do-
gal hareketlerini oyunda kullanabilmelerini saglayan bir oyun
konsoludur. Tenis raketi ile gelen topu karsilamak i¢in kuman-
day, bir tenis raketi gibi sallamak, bovling topunu atmak igin
kumanday: ileri geri hareket ettirmek ve golf sopasina vurmak
i¢in kumanday: golf sopasiymis gibi kullanmak, Nintendo sir-
ketinin ¢ok genig bir video oyuncu kitlesine ulagmasini sagla-
mugtir. Aktif olarak video oyunlar takip etmeyen genel kitleyi,
algilamas ve taklit etmesi kolay mekanikleriyle kendine ¢ekmis,
oynanisi basit ve eglenceli kilmigtir. Hayatinin erken agamala-
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rinda video oyun oynamadan biiyiimiig kitlenin, oyunda gor-
diigii mekanikleri ve kurallan gergek hayattakiyle bagdastira-
bilmesi, bu bireylerin oyunlara ve sanal gergeklige daha kolay
adapte olmasini saglar.

Sanal gergekligin en temel amaglarindan biri, sanal oldu-
gunu fark ettirmeden gergeklik algis1 yaratmaktir. Nintendo sir-
keti bu prensibi benimseyerek Wii konsolunu gelistirmis ve bii-
tiin diinya genelinde 100 milyona agkin konsol satig rakamina
ulagmugtir. Hareket kontrolii olarak adlandinlan oynarus stilinin
bagansin1 géren Sony sirketi, 2010 yilinda Playstation 3 oyun
konsolu igin “Move” adh periferigi piyasaya siirmiigtiir. Ev
oyun konsollannin geleceginin hareket sensorlii sistemlerde
yattigina inanan Microsoft girketi, Nintendo’nun teknolojisin-
den esinlenerek, ayn1 yilda “Xbox Kinect”1 piyasaya siirmiigtiir.
Sanal gergekligin, en uygun fiyatla ev kullarumi igin satiga gik-
mig 6rneklerinden sayilabilecek Xbox Kinect, video oyunculari-
nun hareketlerini kullanarak oyunlarla etkilesime girmelerini
hedeflemisti.

Xbox Kinect'in iiriin lansmaninda, oyun kumandasinin, vi-
deo oyuncular ve oyun arasinda bir bariyer olacagini 6ne siiren
Don Mattrick ve Peter Molyneux, video oyunculann kendi ha-
reketlerini kullanarak, oyunun sundugu sanal diinyay1 daha
gergekgi hissedebileceklerini 6ne siirmiistii. Gorsel, isitsel ve ha-
reketsel verileri kullanarak oyuncunun tepkilerini sanal ortama
aktaran teknoloji, sorunsuz bir oynarus saglayabilecek kadar ge-
ligtirilememesinden dolayi, Nintendo Wii kadar bagarili olama-
mugtir. Ancak video oyun konsollarinin sanal gergekligi, ev kul-
lanimina tagima galigmalar1 hareket sensoriiyle kisith degildir.

Kinect ile bagar1 yakalayamasa da Microsoft, Xbox konsolla-
rinda avatar sistemiyle uzun siiredir kullanialann ilgisini geken
bir hizmet sunar. Sayisiz kiyafet ve fiziksel goriiniim segere-
giyle, kullanialarin kendilerini sanal ortamda canlandirmala-
rin1 saglayan oyun konsolu 6zelligi, bireylerin kendilerini sanal
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ortarnda benimseyebilmeleri i¢in 6nemli bir adimdur. Second Life
gibi ¢ok oyunculu rol yapma oyunlanndan aligik olunan, bire-
yin sanal ortamda kendisinin kopyasini yaratmasi, duygudaglk
kurmasini kolaylagtirir. Empati kuran video oyuncu, oyunda
kontrol ettigi karakterin bagindan gegenleri, kendisi tecriibe edi-
yormus gibi hissedebilir. Elbette Baglat filminde goriildiigii gibi,
birey her zaman kendi goriintiisiiniin tipatip kopyasini yarat-
mak istemeyebilir. Ancak béyle durumlarda, se¢im 6zgiirliigii
video oyunculara birakilir. Bu 6zgiirliik, sanal gergekligin ¢ekici
yonlerindendir.

Xbox konsollarindaki avatarlar gibi, Nintendo sirketi de
kendi konsollarinda “Mii” adl1 avatar sistemini gelistirmis ve bu
avatarlar1 oyunlara yedirmistir. Nintendo Wii konsolundaki
spor oyunlaninin bu avatarlar ile oynamilabilmesinin yaninda,
“Miiverse” adinda Nintendo konsolu sahiplerini bir araya geti-
rip iletisime ge¢mesini saglayan oyunlar, platformu ¢ok daha in-
teraktif bir hale getirmigtir.

Sanalin ve gergegin kesismesi ve bu teknolojinin geligme-
sinde Nintendo “3DS” el konsolu birgok yenilige adim atmugtir.
Adindan da anlagilabilecegi gibi, Nintendo 3DS’in pazarlanan
en biiyiik 6zelligi gozliiksiiz ii¢ boyut teknolojisini video oyun-
lara el konsolunda sunmasidir. Televizyon ve sinemalarda
¢okga duyulan ii¢ boyut teknolojisi, sanal olan video oyunun
oyuncuyu igine alan bir tecriibe sunacak hale getirebilmek igin
konsollarda da kullanilmgtir. El konsolunun, aktif hayattan fay-
dalanmak igin kullandig) bagka bir teknoloji ise “Street Pass”
o6zelligidir. Bu 6zellik sayesinde, ayni el konsoluna sahip olan
bagka kullanialarin yanindan gegmesiyle, bu kullanicilarin ava-
tarlar1 konsollarinda belirir. Oyunun sosyal bir tecriibe olmasi
i¢in bir¢ok adim atan Nintendo sirketi, Street Pass 6zelligi saye-
sinde, oyuncularin birbirleri ile tanigip baglant: iginde olabile-
cegi, gercek hayattan beslenen bir sanal platform olusturmusg-
tur.
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Nintendo’nun 3DS’de gergek ve sanal birlegtirdigi baska bir
oyun ise “Face Raiders”tir. 3DS konsolunun arka kisminda bu-
lunan iki kamera yardimyla, bulundugunuz ortamda beliren
balonlar1 patlatmay: hedef gésteren bir oyun mekanigi sunar.
Bu balonun iizerindeki yiizler, video oyuncunun el konsolunun
kamerasin kullanarak gektigi fotograflardir. Oyun, ag1z ve goz-
lerin yerini gosteren bir sema ile fotograftaki yiiziiniizii sabitle-
menizi ister. Boylece oyununiginde gekilmis fotograflan hareket
ettirip duygu verebilir. Degisik yiizleri koleksiyona katmay: teg-
vik eden oyun, kisinin kendini sanal ortama aktarmasinin ya-
ninda, video oyununu sosyal bir aktivite haline de getirir. Face
Raiders kamera kullarularak oynanan oyunlarin ¢ok bilinmeyen
o6rmneklerindendir.

Yine Nintendo araaligiyla ve Niantic geligtiriciligiyle piya-
saya ¢ikan daha popiiler 6rmegi “Pokemon GO”dur. Daha 6nce
bahsedildigi iizere, toplamda 100 milyondan fazla indirilen,
2016’da gktiginda diinyay: kasip kavuran bu telefon uygula-
masl, Face Raiders gibi, kullamianun kamerasini kullanarak, ger-
¢ek hayatta bir pokémon yakalama simiilasyonu sunar. Oyun,
gergek hayattaki topluluk mekanlarin (park, ¢arg:, amit vb.), ihti-
yacimiz olan malzemeleri toplayabileceginiz alanlar olarak kul-
lanip pokémonlar1 yakalamak igin fiziksel olarak yiiriimenizi
gerektirir. Sanal ve gergekligin birlestigi boyle bir oyunun bir-
¢ok yararindan bahsedilebilir. Bireylerin diger oyuncularla sos-
yallesip, fiziksel egzersiz yapmalari, gevrelerini daha iyi taruma-
lar1 ve temiz hava almalan gibi pozitif etkenler igerir. Ancak
Pokémon GO’nun bagarisinin en biiyiik nedeni, sanalin getir-
digi eglence ile gergek hayatin taunirhgin birlestirmesidir.

Pokémon GO ilk kez tanitildiginda, topluluk etkinliklerine
biiyiik bir kisim ayrilmigtir. Bu topluluk etkinliklerinde, oyun-
cular bir araya gelip efsanevi olarak adlandirilan ve etkinlik di-
sinda sahip olunamayan pokémonlar yakalamaya galgirlar. Vi-
deo oyunlarin sosyal bir etkinlik olarak gériilmesini kolaylagti-
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ran ve sanal gergeklik elementlerini barindiran oyunlar, gergek
hayatta varliklanm siirdiirmeyi amaglarlar. Ayn1 oyunu oyna-
yanlarin bir araya gelerek bir etkinlik olugturmasi1 hem sosyal
bir aktivite hem de bu aktiviteye katilanlara yonelik bir sektor
olusturur.

Oyunun 100 milyonu agan indirme rakamlarna ulagma-
sinda, telefonlara gikmig olmasi ve iicretsiz olmasinn gok biiyiik
bir pay1 var elbette. Ustelik bu oyuna baglayanlarin hepsi oyna-
maya devam etmemigtir. Bu bagarida “Pokémon” markasinin
biiyiikliigiinii g6zden kagirmamak gerekir. Pokémon GO, Nian-
tic firmasirun sanal gergeklik bazinda gelistirdigi ilk oyun degil-
dir. Pokémon GO’dan 6nce Ingress adl1, benzer mekaniklere sa-
hip bir oyunlar:1 vardir. Bu oyunda, kullanicilarin gérevi, etraf-
larindaki ilging mekanlan tespit edip puan kazanmaktr.
Pokémon GO'nun her iilkedeki topluluk alanlarini bulabilmesi
i¢in, bu oyundan alinan veriler kullanilmigtir.

Niantic geligtirici kadrosu, topladiklar: veriler sayesinde, vi-
deo oyunculara bildikleri ortamlar1 farkh bir pencereden gore-
bilme imkan tanimig. Pokémon GO’nun bagarisi, sanal gergek-
ligin, ne kadar gergekligi taklit etse de gergeklige de yeni anlam-
lar katabileceginin bir gostergesidir.

Sanal gergekligin transhiimanizm semsiyesi altinda genel ta-
nimu ve iglevi, sanalin ve gergegin ortak bir galigma iginde gelis-
mesi ve her iki alaru da giiglendirmesinden gelir. Sanal gergeklik
kuramindaki “sanal”, gergegini her zaman sanal olmayandan
alir. Sanal gergeklik, “gergek” olan1 bozmak ya da ortadan kal-
dirmakla ilgili degil, amaa var olan gergeklige degisik bir filtre
getirerek bakabilmektir. Bu filtre, video oyunlardaki eglence
elementi icin kullarulabilir. Ancak video oyunlarinda amaa eg-
lence ile kisith degildir.

Eglencenin yaninda insanlar: diisiindiirebilen, bagkalarinin
yagadiklarina taniklik ettirebilen ve sanatsal 6zgiirliigii genigle-
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ten 6zelliklere de sahiptir. Potansiyeli bu kadar genis olan video
oyunlar, “Gameboy” isminin diigiindiirdiigiiniin aksine, sadece
erkeklere ya da gocuklara hitap etmez. Toplumun her yas ve cin-
siyetinden bireylerine, arzulan dogrultusunda hitap eder. Vi-
deo oyunlarin degerleri, diger sanat dallarina kiyasla azimsan-
mamal ya da kiigiimsenmemelidir. Video oyunlar, filmler ve ki-
taplardan esinlenir ve ortak bir ¢aligma siirdiiriir, Witcher seri-
sinde oldugu gibi, ana seriye yeni takipgiler kazandirabilir.
Oyun konsollan aym1 zamanda, sanal gergeklik makinelerinin
genel kullaruayla bulugabilecegi fiyat olarak en uygun plat-
formdur.

Filmlerde uzun yillardir gérmeye aligik olunan bilgisayar ta-
rafindan yapilmig grafiklerden, kisileri diinyanin bir pargasi ya-
pan video oyunlara kadar olan sanal gergeklik yelpazesi, tekno-
loji olarak yeni olsa da potansiyel olarak biiyiik olasiliklar
icinde barindirir. Film sektorii, giderek sanallagan yagami hem
pozitif hem de negatif 151kta ele almug, olasiliklar tartmugtir. An-
cak teknolojinin gergek hayattan esinlenmesi ve yavas gelisme-
siyle biiyiik toplumsal kayg: olugturmamugtir. Sanal gergeklik,
gergek diinyanin fiziksel ve ruhsal engellerinden bireyleri arin-
dirabilir ve onlan tedavi edebilir. Ancak elbette saglik alaninda
en biiyiik ilerleme androidler ve gelismis makinelerle yapilmusg-
tir.

Androidler birgok kategoriye ayrilir. Sanal gergekligin genel
dogasi gibi, android tasarimlarinin gogu var olan olgularin ye-
rini almaya galigmaz. Genel mantik, insan giiciiniin yetersiz ya
da uygunsuz oldugu durumlarda robotlardan yardim almak ve
insanin doga tizerindeki hakimiyetini artirmaktir. Robotlar, can-
hlarin da mensup oldugu fizik kurallarina uymak durumunda-
dirlar. Bu yiizden, kangik tasarimlar iiretmektense insanoglu
dogadan dmek alarak, ortama uyum saglamay: segmigtir. An-
cak robot, Ozellikle humanoid iiretiminde insanin karanlik
yiizii, kibir ortaya ¢ikabilir. Miikemmel giizelligi iiretmeyi
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amaglayarak Tannalgin iiriinii olan tasarimlar genel toplum ta-
rafindan elestirilirler. Ciinkii taklit etmeye ¢ahigtiklan insani ba-
sarih bir sekilde taklit edemezler. Edebilmis olsalard: bile, ya-
pimlarini gerekli kilacak bir islev sergileyemezlerdi. Ancak ro-
botlarin insanlagma ihtimali, sanal gergeklikle ilgili insanlar1 en
¢ok korkutan ve heyecanlandiran geydir.

Mecha'lar ile kendi varliklarim1 devlestiren insanlar, kendi
yarattiklan1 zekdrun kendilerini gegme ihtimaliyle hem kibir
hem de korku duyarlar. Ciinkii her insan, kendi igindeki kotii-
liikk potansiyelinin humanoidler tarafindan kendilerine gosteril-
mesinden korkar. Bu tema, R.U.R ve Detroid Become Human’da
baganl gekillerde incelenmigtir.

154



. KAYNAKCA

2001: Uzay Yolu Maceras:. Yonetmen Stanley Kubrick.

Aemnout. "Witcher Series Sells Over 33 Million Copies in 10
Years; Witcher 3 2017 PC Sales

Agag, Saliha ve Menekse Sakarya. "Hayat Agaci Sembo-
lizmi."International Journal of Cultural and Social Studies (Int-
JCSS) December, 2015; 1: 1-14.

Arslan, Ahmet. Ilkgag Felsefe Tarihi: Sofistlerden Platon’a. Is-
tanbul, Bilgi Universitesi Yayinlari, 2006.

Asché, F. “Perspektiven postmortaler Weiterexistenz durch
Organtransplantation, Kryonik, Plastination und Diamantie-
rung: Eine Printmedienanalyse”. (93-113). Icerisinde: Who wants
to live forever?: Postmoderne Formen des Weiterwirkens nach dem
Tod. (Hg. Dominik Gro8, Brigitte Tag, Christoph Schweikardt).
Frankfurt/New York: Campus Verlag, 2011.

Bacon, Frandis, ve Jerry Weinberger. New Atlantis and Great
Instauration. lllinois: Harlan Davidson, 1989.

Barlog, Cory. God of War. Santa Monica Studio, Kaliforniya,
ABD, 2018.

Blade Runner 2049: Bigak Sirt1. Yonetmen Denis Villeneuve,
2017.

Blanca, Marcin. The Witcher 3: Wild Hunt. CD Projekt RED,
Varsova, Polonya 2015.

Brainscan, Yonetmen John Flynn, 1994.

Bryant, C. D., Peck, D. L. Encyclopedia of Death&Human Expe-
rience 1. Kaliforniya: SAGE Publications, 2009.

Cage, David. Beyond Two Souls. Quantic Dreams, Paris,
Fransa, 2013.

155



Cage, David, William, Adam. Detroit Become Human. Quan-
tic Dreams, Paris, Fransa, 2018.

Cage, David. Heavy Rain. Quantic Dream, Paris, Fransa,
2010.

Cameron, James. Terminator. The Movie. Yonetmen James
Cameron. Orion Pictures, 1984.

Capek, Karel, Miroslav Halik, Karel Capek, and Karel
Capek. R. U. R. Bild Nemoc. Matka. Praha: Cs. Spis., 1972.

Celik Yumruklar. Yonetmen Shawn Levy. Oyuncu Hugh
Jackman, 2011.

Chappie, Yonetmen Neill Blomkamp, 2015.
Cline, Emest. Ready Player One. Londra: Arrow Books, 2018.

Collins, Suzanne. The Hunger Games. New York, NY: Scho-
lastic, 2013.

Dick, Philip K., Tony Parker, Blond, ve Richard Star-
kings. Do Androids Dream of Electric Sheep? Los Angeles: Boom!
Studios, 2011.

Digimon World, Bandai, Japonya, 1999.

Ditommaso, Lorenzo. "Gnosticism and Dualism in the Early
Fiction of Philip K. Dick." Science Fiction Studies 28, no. 1 (2001):
49-65.

Doyle, J. D. What Does it Mean to be Human? Life, Death, Per-
sonhood and Transhumanist Movement. Switzerland: Springer, 2018.

Eliade, Mircea, ve Ali Berktay. Dinsel Inanglar Ve Dusuiceler
Tarihi: Cilt I11. Istanbul: Kabalci, 2000.

Elifin Giinliigii, Senaryo: Hande Ocak, Yapima: Can Arca,
Tiirkiye, 2007

Farrell, Joseph P., ve De Hart Scott D. Transhumanism: A Gri-
moire of Alchemical Agendas. Port Townsend, WA: Feral House,
2011.

156



Frazer, James George. The Golden Bough: A Study of Magic and
Religion. NA: the Floating Press, 2009.

Gerken, B., Prii}, C. Trauerbewiltigung in der Altenpflege: Er-
kennen-Erfahren- Handeln. Schliitersche Verlag: Hannover, 2002.

Goethe, Johann Wolfgang Von. Faust. Chicago: Ency. Britan-
nica, 1952.

Golding, William. Sineklerin Tanrisi. NY, NY: Spark Publis-
hing, 2014.

Goeller, A. “Interior Landscapes: Anatomy Art and The
Work of Gunter von Hagens”. 271-291. Igerisinde: The Abject of
Desire: The Aestheticization of The Unaesthetic in Contemporary Li-
terature and Culture. (Edt. Konstanze Kutzbach and Monika Mu-
eller). Amsterdam-New York: Rodopi, 2007.

Green, Toby. Inquisition: The Reign of Fear. London: Pan Mac-
millan Ltd. 2007.

Gokalp, Z. Tiirk Medeniyeti Tarihi, Haz. Ismail Aka-Kazim
Yagar Kopraman. Istanbul: Kiiltiir Bakanhg1 Yayinlari, 1976.

Graf, F. Der Agyptische Glaube. Band 1. Agyptische Amulette.
Norderstedt: BoD- Books on Demand, 2010.

Gro8, D. Die dienstbare Leiche. Kassel: Kassel University Press
GmbH, 2009.

Green, Ryan. That Dragon, Cancer. Numinous Games, Iowa,
ABD, 2016.

Grey, Aubrey de. “The War on Aging.” The Scientific
Congquest of Death: Essays on Infinite Lifespans. Buenos Aires: Lib-
rosEnRed, 2004.

Griffiths, J. Gwyn. “Atlantis and Egypt.” Historia: Zeitschrift
fiir Alte Geschichte 34, no. 1 (1985): 3-28.

Farrant, A. Longevity and The Good Life. Hampshire: Palgrave
Macmillian, 2010.

157



Freitas Jr. Robert A. “Nanomedicine” The Scientific Conquest of
Death: Essays on Infinite Lifespans. Buenos Aires: LibrosEnRed, 2004

Hainz, T. “Chronologie und Biologie. Zwei Formen des Al-
terns und ihre Implikationen”. Igerisinde: Prozesse des Alterns:
Konzepte-Narrative-Praktiken. (Hg. Max Bolze, Cordula Endter,
Marie Gunreben, Sven Schwabe, Eva Styn). Transcript Verlag:
Bielefeld, 2015.

Hal Laboratory, Face Raiders, Japonya, 2011.

Hamilton, Edith. Mythology, New York, 1998.

Hauskeller, Michael. "Reinventing Cockaigne.” Hastings
Center Report 42, no. 2 (2012): 39-47. doi:10.1002/hast.18.

Jones, Emest. Essays in Applied Psycho Analysis. Bibliobazaar,
20009.

Jonze, Spike Her: The Movie. DVD. Yonetmen Spike Jonze.
Burbank, California, ABD: Warner Bros. Pictures, 2013.

Journey. Thatgamecompany, Los Angeles, ABD, 2012.
Kafesoglu, Ibrahim. “Eski Tiirk Dini”, Tiirkler, Cilt 3, Yeni
Tiirkiye Yayinlan, Ankara 2002, s. 297

Kaiser, S., Tag, B, Grof3, D. Leben jenseits des Todes? Transmor-
talitdt unter besonderer Beriicksichtigung der Organspende. (9-21).
Campus Verlag: Frankfurt/ New York, 2016.

Karaca, F. “Oliimle [lgili Davransg Oriintiileri Agisindan Mo-
dern Bat1 ve Tiirk-Islam Kiiltiirii”. Atatiirk Universitesi Tiirkiyat
Aragtirmalar: Dergisi. Erzurum, 1999.

Kersten, ]. Das Klonen von Menschen.: Eine Verfassungs-, europa
und volkerrechtliche Kritik. Mohr Siebeck: Tiibingen, 2004.

Kolata, G. Clone: The Road To Dolly, And The Path Ahead. New
York: William Morrow and Company, 2010.

Kafesoglu, Ibrahim. Tiirk Milli Kiiltiirii. Istanbul: Otiiken
Nesriyat, 1997.

158



King, Stephan. The Lawnmower Man: The Movie. Yonetmen
Brett Leonard. New Line Cinema, 1992.

Kirkman, Robert. Walking Dead: The Game. Gelistiren Tell-
tale Games. San Rafael, Kaliforniya, ABD: Telltale Games, 2012.

Kojima, Hideo. Boktai: The Sun is in Your Hand, Konami,
Tokyo, Japonya, 2003.

Kojima, Hideo. Death Stranding, Kojima Productions, New
York, ABD.

Kojima, Hideo. Metal Gear Solid, Konami, Tokyo, Japonya, 1987

Kropotkin, Peter. Anarchism: A Collection of Revolutionary
Writings, Dover Publications; Dover Ed edition, Amerika, 2002.

Lafontaine, C. Die postmortale Gesellschaft. VS Verlag: Wies-
baden, 2010.

Leis, M. ]. S., Kabus, A. (2013). Reader zum Transhumanismus.
Norderstedt: BoD-Books on Demand.

Livingstone, David. Transhumanism: The History of a Dange-
rous Idea. ABD: Sabilillah, 2015.

Magalhaes, Joao Pedro de. “The Dream of Elixir Vitae.” The
Scientific Conquest of Death: Essays on Infinite Lifespans. Buenos Ai-
res: LibrosEnRed, 2004.

Mandaloglu, Mehmet. “Tiirk Kiiltiir Cevresinde Samanizm
ve Samanlik Meselesi.” TSA 15, no. 3 (2011): 111-122.

Martin, Sean. Alchemy and Alchemists. Ispanya: Pocket Essen-
tials, 2006.

Martin, Sean. The Gnostics: The First Christian Heretics. Is-
panya: Pocket Essentials, 2006.

Matrix, The Movie. Yonetmen ve Yazar Wachowski Kardeg-
ler. ABD: Warner Bros. Pictures, 2003.

Mauss, Marcel. Cev. Brain, Robert, ve Stanley B. Greenfield.
A General Theory of Magic. Londra: Routledge, 2001.

159



McKnight, Stephen A. The Religious Foundations of Francis Ba-
con’s Thought. Columbia: University of Missouri Press, 2006.

Michel Ancel, Jacques Exertier, Beyond Good and Evil, Ubi-
soft, 2003.

Minerva, F. The Ethics of Cryonics: Is it Immoral to be Immortal?
Isvigre: Springer, 2018.

Mitchell, Michael. Hidden Mutualities: Faustian Themes from
Gnostic Origins to the Postcolonial. New York. Rodopi B. V., 2006.

Miyazaki, Hidetaka. Dark Souls. FromSoftware, Tokyo, Ja-
ponya, 2011.

Melton, ]. Gordon. Encyclopedia of Occultism & Parapsycho-
logy. Detroit, MI: Gale, 2001.

Mumford, Lewis. The Myth of the Machine. Londra: Secker &
Warburg, 1971.

Muss-Amolt, William. “Gilgamesh: The Oldest Epic Tale”
Kindle eBook, 2012

Napping Princess. Yonetmen Kenji Kamiyama, Tokyo, Ja-
ponya, 2017

Naso, Publius Ovidius, ve Margaret Worsham Musg-
rove. The Students Ovid: Selections from the Metamorphoses. Nor-
man: University of Oklahoma Press, 2000.

Niantic, Ingress, 2012.

Nomura, Tatsuo. Pokemon GO, Niantic, The Pokémon Com-
pany, 2016.

Ohba, Tsugumi. "Death Note." Anime.
Onimusha 3: Demon Seige, Capcom, 2004.

Ogal, Samil. “Platon’un Timaios Diyalogunda Tanr1 ve Evre-
nin Olugsumu.” Beytulhikme Philosophy Circle 7, no. 1 (2017): 65-83.

Ogel, Bahaeddin. Tiirk Mitolojisi I. Ankara, 1971.5.13. 18

160



Pacific Rim. Yonetmen Guillermo Del Toro. Yapima Thomas
Tull, Jon Jashni, ve Mary Parent. Yazar Travis Beacham. Oyun-
cular Charlie Hunnam, Idris Elba, ve Rinko Kikuchi, 2013.

Pac-Man, Iwatani, Toru. Namco, Japonya, 1980.

Pagels, Elaine. The Gnostic Gospels. N.York Vintage Books, 1989

Partridge, C.H. The Occult World. Abingdon: Routledge, 2015.

Plan Carpin, Jean de. Historia Mongalorum quos nos Tartaros
appelamos, ed. d’ Avezac, Paris, 1838, III. B6liim, s.230

Pinch, Geraldine. Egyptian Mythology: A Guide to the Gods,
Goddesses, and Traditions of Ancient Egypt. Oxford: Oxford Uni-
versity Press, 2004.

Ready Player One. Yonetmen Steven Spielberg. Oyuncular
Tye Sheridan, Olivia Cooke, Ben Mendelsohn, 2018.

Raden, M. Wissens Ritsel: Im Altertum. Band 6. Niimberg:
Tesslof Verlag, 2003.

Reznick, Larry Fessenden Graham. Until Dawn. Supermas-
sive Games, Guildford, ingiltere, Birlesik Krallik, 2015.

Rose, Michael R. “Biological Immortality.” The Scientific
Congquest of Death: Essays on Infinite Lifespans. Buenos Aires: Lib-
rosEnRed, 2004.

Roux, Jean-Paul. Orta Asya’da Kutsal Biltkiler ve Hayvanlar.
Cev. Aykut Kazancigil- Lale Arslan. Kabala Yayinevi, 2005. s. 153

Rowling, ]. K. Harry Potter and the Sorcerer’s Stone. New York:
Arthur A. Levine Books, 1998.

Sampanikou, Evi D. Audiovisual Posthumanism. Newcastle
upon Tyne, UK: Cambridge Scholars Publishers, 2017.

Sand, M. “Brief aus einem postutopischen Zeitalter”. (85-97).
Igerisinde: Altersutopien: Medizinische und gesellschaftliche Zu-

kunftshoffnungen der Lebensphase Alter. (Hg. Hans-Jorg Ehni).
Frankfurt/ New York: Campus Verlag, 2018.

161



Schmauks, D. “Von der Makrobiotik zum Transhumanis-
mus Wissenschaftliche Visonen der lebensverlingerung” (127-
145). igerisinde: Enhancement. (Hrsg. Oliver Bender, Sigrun Ka-
nitscheider und Alfred K. Treml). Norderstedt: Bod- Books on
Demand, 2012.

Schneider. Die 101 wichtigsten Fragen-Das alte Agypten. Mii-
nih: C. H. Beck Verlag, 2010.

Schyman, Garry. Dante’s Inferno. Behaviour Interactive, Vis-
ceral Games, Electronic Arts, 2010

Stahl, William A. God and the Chip: Religion and the Culture of
Technology. Burnaby, B.C.: Simon Fraser University, 2007.

Summer Wars. Yonetmen Mamoru Hosoda, Japonya, 2009.

Stump, Roger W. The Geography of Religion: Faith, Place, and
Space. ABD: Rowman & Littlefield Publishers, Inc, 2008.

Tanri, Kuran-1 Kerim, Kehf Siresi ayet 66-82
Tann, incil, Yuhanna, 11.
That Dragon, Cancer — Numinous Games

Torii, Populations primitives de la Mongolie orientale, Journal of
College of Science, Toko Imperial University, 1994 makale 4,s.11

Tiikenis, Yonetmen: Ben Young, Yazan: Spenser Cohen, Brad
Kane, Eric Heisserer. Yapima David Hoberman, Todd Lieber-
man, Nathan Kahane. Oyuncular: Lizzy Caplan, Michael Pefia,
Israel Broussard, 2018.

Velasco, Cris. Darksiders. Vigil Games, THQ, 2010.

Voegelin, Eric. “Plato’s Egyptian Myth.” The Journal of Poli-
tics 9, no. 3 (1947): 307-324.

Wittwer, H., Schifer, D., Frewer, A. (2010). Sterben und Tod:
Geschichte-Theorie-Ethik. Ein interdisziplinires Handbuch. Deutsch-
land: Springer Verlag.

162



Wagner, Lindsay. The Bionic Woman, American Broadcasting
Company, 1976.

West, Michael D. “Therapeutic Cloning.” The Scientific
Congquest of Death: Essays on Infinite Lifespans. Buenos Aires: Lib-
rosEnRed, 2004.

Wimmer, T. Cloning: Dolly the Sheep. Minnesota: The Crea-
tive Company, 2008.

Woll, S. “Cyborgs und Androiden. Aspekte des Post- und
Transhumanismus in The Six Million Dollar Man” . (87-99). igeri-
sinde: Technikreflexionen in Fernsehserien. (Hg. Andreas Hirsch-
Weber und Stefan Scherer). Karlsruhe: Scientific Publishing,
2015.

Wolf, Mark ]. P. The Video Game Theory Reader. New York,
NY: Routledge, 2009.

Wordsworth, William, ve Samuel Taylor Coleridge. Lyrical
Ballads. Londra: Penguin Classics, 2017.

World of Warcraft: The Game. Blizzard, 2004.

Yates, Frances. Giardano Bruno and the Hermetic Tradition.
Londra: Routledge and Kegan Paul Ltd Broadway House, 1964.

Yates, Frances. Occult Philosophy in The Elizabethan Age. New
York: Routledge, 2004.

Yeatts, Tabitha. Joan of Arc: Heavenly Warrior. New York, NY:
Sterling, 2009.

Yildiz, M. Oliim Kaygist ve Dindarlik. Izmir: llahiyat Vakfi Ya-
yinlari, 2006.

Yorar, Goniil. Yaratilig Mitolojileri. Istanbul: Otiiken Negri-
yat, 2015.

163



INTERNET KAYNAKLARI

https://www biyografi.info/kisi/james-bedford (Erisim Ocak
26, 2019)

https://limenya.com/oldukten-sonra-dondurulmak/ (Erigim
Ocak 26, 2019)

https://www.gercekbilim.com/cinde-ilk-kez-bir-kadin-kri-
yojenik-olarak-donduruldu/ (Erigim Ocak 26, 2019)

https://www .dict.com/yunanca-turkce/kryos (Erigim Ocak
26,2019)

“Carachmegil. "Psycho Mantis Reads Your Memory Card
(PSX)." YouTube. Erisim Arahk 16, 2018. https://www.you-
tube.com/watch?v=t0o0HnGM_iQw

"Celtic.Org - The Salmon of Knowledge." Archive.is. Erigim
Nisan 03, 2019. https://archive.is/tiWE.

"China's ‘robot Goddess' Jiajia Fluffs Live Interview in Eng-
lish." South China Moming Post. Erisim Aralhk 16, 2018.
https://www.scmp.com/news/china/society/article/2090112/chi-
nas-humanoid-robot-jia-jia-tongue-tied-interview-us-journalist.

"Engineer 'marries’ Robot after failing to Find a Human
Wife." South China Momming Post. Erisim Aralik 16, 2018.
‘https://www.scmp.com/news/china/society/article/2084389/chi-
nese-engineer-marries-robot-after-failing-find-human-wife.

"In Search Of The Mysterious Fountain Of Youth." Ancient
Pages. Erisim Nisan 3, 2019. http://www.ancientpages.com/
2015/04/27/search-mysterious-fountain-youth/

"Meet Jia Jia - She Can Talk, Express but She Is Not Real -
Most Realistic Humanoid." The Economic Times. Erigim Aralik
16,2018. https://economictimes.indiatimes.com/slideshows/ tech
-life/meet-jia-jia-she-can-talk-express-but-she-is-not-real/ crea-
tor-with-his-creation/slideshow/56498688.cms.

164



Blake, Vikki, ve Samuel Roberts. "The Witcher Netflix TV Se-
ries: Cast, Release Date and Everything We Know." Pcgamer.
Erisim Aralk 16, 2018. https://www .pcgamer.com/netflix-witc-
her-series/.

Bilgen, H. (2014). Biyoteknoloji ve Insan Haklarv: Transhiima-
nizm hukuk alamna nasil girdi? Erigim Ocak 24, 2019.
https://www.medikalakademi.com.tr/biyoteknoloji-ve-insan-
haklari-transhuemanizm-hukuk-alanina-nasil-girdi/

Bostrom, Nick. The Transhumanist FAQ — A General Intro-
duction. https://nickbostrom.com/views/transhumanist.pdf.

Equal PS4/XO Sales." Wccftech. Erisim Aralik 16, 2018.
https://wccftech.com/witcher-33-million-witcher-3-2017-pc/.

Fhi. "Future of Humanity Institute." The Future of Humanity
Institute. Erigim Nisan 3, 2019. https://www.fhi.ox.ac.uk/
team/nick-bostrom/.

Goethe, Johann Wolfgang Von, and Richard Stokes. "Pro-
metheus.” Oxford Lieder. Erigim Nisan 3, 2019. https://www.
oxfordlieder.co.uk/song/1518.

Kinder, Lucy. "Elixir of Life' Could Be Real According to Bri-
tish Experts.” The Telegraph. Erisim Nisan 3, 2019.
https://www telegraph.co.uk/news/science/9660827/Elixir-of-
life-could-be-real-according-to-British-experts.html.

Oisin and Tir Na NOg. Erigim Nisan 3, 2019. http://www.ire-
landsmythsandlegends.com/oisin-and-tir-na-nog.

PlayStation. "PlayStation E3 2015 - Shawn Layden Inter-
view." YouTube. Erigim Arahk 16, 2018. https://www.you-
tube.com/watch?v=JNeVa7Vf2lc.

The Tonight Show Starring Jimmy Fallon. "Tonight Showbo-
tics: Jimmy Meets Sophia the Human-Like Robot." YouTube.

Erisim Aralik 16, 2018. https://www.youtube.com/watch?v
=Bg_tJvCA8zw.

165



Videos, Elon Musk Viral. "Elon Musk's Last Warning About
Artificial Intelligence." YouTube. Erisim Aralhk 16, 2018.
https://www.youtube.com/watch?v=B-Osn1gMNtw.

www forsnet.com.tr. TURK DIL KURUMU. Erigim Aralk
16, 2018. http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=comgtsé&
arama=gts&guid=TDK.GTS.5bcb315ebec589.50661645

Yeats, William Butler. "Sailing to Byzantium by William But-
ler Yeats." Poetry Foundation. Erisim Nisan 3, 2019.
https://www.poetryfoundation.org/poems/43291/sailing-to-by-
zantium.

166



"Artik zaman insan ile makinanin birlesmeye basladigl, meta
insanlarin ortaya cikacagi yakin gelecegi tartistigimiz bir zaman.
Transhiimanizm ve post-hiimanizm gibi konular1 irdelemeye
basladigimiz bu giinlerde, Transhiimanizm ve Karsilastirmal
[zdiistimii konuyu merak edenlere kilavuzluk edecege benziyor."
Prof. Dr. Arda Arikan

TASARIM: SARA SEDEEQ_

ISBN: 978 975 282 227 6

9 97

KASTAS YAYINEVi
52 822276

78!



