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HEGEMONYA ETKISINDE SiBERPUNK VE DiSTOPiK GERCEKLIK: GECMISIN GELECEGI

OLARAK GUNUMUZ
CYBERPUNK AND DISTOPIC REALITY IN HEGEMONIA EFFECT: TODAY IS THE FUTURE OF THE
PAST
Engin GUNEY"
Asli YILMAZ

Oz

Insan cevresini istedigi gibi degistirerek kendisine farkli yasam alanlar1 yaratabilen bir varliktir. Diger canlilar gibi farklt
donanimlara sahip olma hususunda var olan acziyetini aklimi kullanarak giderebilmektedir. Ayni1 zamanda dogaya ve insanlara
hiikmetme yarisina girerek kutsiyetini de kaybedebilmektedir. Hegemonik yapilanmalarda, teknolojinin gelistikge insanlarin biiyiik
kismmin yasam kalitesinin bozuldugu diinya tasavvurunda ve distopik kurgularda bu durumlar goriilebilmektedir. Insanlarin
viicutlar1 mekatronik implantlar ile donatilmakta, yapay zekalarin islevleri insan beyni érnek alinarak gelistirilmektedir. Organik ve
mekatronik yapilar arasinda simbiyotik bir iliski olusmaktadir. Kendini ve cevresini yapaylastiran insanin ge¢miste kurgulanan
distopik gerceklikle bulustugu diistintilmektedir.

Ozellikle 1970 yillardan itibaren bilim insanlarimin arastirmacilarm 6zgiin buluslari-icatlari, gesitli roman yazarlarmnn
teknolojik gelismeler ile ilgili iddialari-ongoriileri yeni tartisma ortamlar: yaratmakta, sinema ve edebiyatta siklikla konu edilen dijital
insan, siber kiiltiir, siberpunk gibi kavramlar dikkat ¢ekmektedir. Hizla gelisen teknolojinin insanligmn zararma kullamlacagi ve
gelecegin pek de parlak olmayacag: diistincesi distopik romanlarin icerigini olusturmaktadir.

Bu calismada, gelecegi kurgulayan “gii¢ odaklarimin irfansiz yaklasimlar1”; doéniisiimlerin belirleyicisi olan teknolojik
gelismelerin gelecekte olusturacag: kaotik yapilanmalara protest tavir sergileyen punk kiiltiirti ve “siberpunk” doniistimii; her
teknolojiye uyum saglama cabasinda olan ve sorgulamayan nesillerin “distopik gercekligi” degerlendirilecektir. Hegemonya,
siberpunk ve distopik gerceklik arasindaki iliski ©rneklerle aciklanacaktir. Bilimsel icerikli calismalarla desteklenmis olan bu
arastirmada, bireysel olarak farkindaligin ve toplum bilincinin artirilmasi amaclanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Hegemonya, Siberpunk, Distopik Gergeklik.

Abstract

Human is an entity that can create different living spaces for itself by changing its environment as desired. Like other
creatures, can eliminate it by using its existing mind to have different equipment. At the same time, he may lose his blessing by entering
the race to rule nature and people. In hegemonic structures, these situations can be seen in the world where quality of life deteriorates
as technology develops and in dystopic fiction. The bodies of people are equipped with mechatronic implants, the functions of artificial
intelligence are developed based on the human brain. A symbiotic relationship occurs between organic and mechatronic structures. It is
believed that the person who artificializes himself and his environment meets with dystopic reality fictionalized in the past.

Especially since 1970s, the original discoveries of scientists and researchers, the claims of various novel writers about
technological developments, create new discussion environments, draw attention to concepts such as digital people, cyber culture,
cyberpunk, which are frequently discussed in cinema and literature. The idea that rapidly developing technology will be used to the
detriment of humanity and that the future will not be very bright constitutes the content of dystopic novels.

In this study, the "ignorant approaches of focus on power" that shape the future; punk culture and “cyberpunk”
transformation, which exhibit a protest attitude towards the chaotic structures that technological developments will determine in the
future; The "dystopic reality" of generations that are trying to adapt to every technology and are not questioned will be evaluated.

The relationship between will be explained with the examples that hegemony, cyberpunk and dystopic reality. With the
scientific studies in this research, it is aimed to increase of individual awareness and social consciousness.

Keywords: Hegemony, Cyberpunk, Dystopic Reality.
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1. GIRIS

Degisen bir olgu olan kiilttir; “din, dil, irk, degerler, ananeler” gibi sabiteler ile birlikte gelisimine
neden olan “bilim, sanat, teknoloji” gibi dinamiklerden olusmaktadir. Ayni zamanda kiiltiirti olumsuz
etkileyen “siyaset, politika, ideoloji, ekonomi” gibi fenomenler de bulunmaktadir. Hegemonik giiglerin
toplumlar1 yonetme arzusuyla yaptiklari planlarin, ¢ikarlarin maskelendigi ideolojilerin, daha ¢ok
zenginlesmek icin gerceklestirilen irfansiz yaklasimlarin kiiltiirel bozulmalara neden oldugu bilinmektedir.

Kultirt kilttir yapan sabitelerin yok olusu, bilim-sanat ve teknolojinin gii¢ odaklarinin istegine gore
kullamilmasi, zihniyet tasarlama-kiiltiir tiretme stirecleri toplum igindeki kodu bozulmus yapilanmada
goriilebilmektedir. Modernlesme stirecine bakildiginda hiimanizma tlkiisii tizerine temellendirilen
titopyalar, evrensel degerler 1s181nda bilim ve akli temel dayanak noktalar1 olarak alan yeni yapilanmalar ile
insanlarin huzur ve mutluluk icinde yasayacag1 diistincesi yaygindi. Fakat savaslarin devam etmesi, anti-
demokratik rejimlerin yiikselisi, soykirimlarin gerceklesmesi, insanlarin somiirtilerek zengin fakir arasinda
ki dengesizligin artmasi, kitle imha silahlarinin kullamimi gibi olumsuzluklarla umutlar yerini hiisrana,
kaygilara ve ruhsal sarsintilara birakmuistir.

Postmodern kiiltiirde titopyalarin yerini artik hizla gelisen teknolojinin giic odaklarinca ¢ikarlar
ugruna insanligin zararmna kullanilacagi distopyalar almistir. “Distopik romanlar da baskic1 bir iktidar
altinda ezilen bireyler betimlenmekte, teknoloji de bu iktidarin bir silahi olarak sunulmaktadir” (Erol 2013,
2). Djital kiiltiirde romanlarda yazilan filimlerde islenen, hususlarin gerceklestigi goriilmektedir. Cikarlarini
maskeleyen, hegemonik ideolojilerle insanlar1 kontrol eden giicler, sorgulama yetisini kullanmayan kitleleri
etkisi altina almaktadir. Bunu da yeni medya teknolojilerini kullanarak yapmaktadir. Sosyallestigini
diistinen yalnizlar, yasamini sanal ortamda begenilmek, takip edilmek tizere kuran benlik yitimine
ugramislar, artirilmis gerceklik uygulamalariyla hasret gidermeye calisanlar, diinya genelinde her olup
bitenden aninda haberdar olsa da komsusunu dahi tanimayan toplu yasam alanlarini dolduranlar, ... bu
yazdiklarim ve sayfalarca yazilabilecek durumlar giintimiiziin distopik gercekligidir.

Arastirmada giintimiiz, gegmisin gelecegi olarak diistiniilmelidir. Nasil ki giintimiizde gelecekte
karsilasabilecegimiz sorunlar, riskli durumlar, gerceklesebilecek doniisiimler, teknolojik gelismeler,
insnanlarin ulasacagi algi boyutlary, yayginlasacak davranislar... ile ilgili tahmin ve ©ngoriilerde
bulunabiliyorsak ge¢miste de gelecek olan glintimiiz icin tahminlerde bulunulmustur. Nasil ki giintimtizde
belirli giic odaklar1 gelecegin kiiltiirel yapisini1 kurguluyorsa bu aksiyonlar gecmiste de gelecek olan
guniimiiz icin gerceklesmekteydi. Bu baglamda hegemonya etkisinde siberpunk ve distopik gerceklik
gecmisin gelecegi olarak giintimiiz iliskisinde degerlendirilmektedir.

Arstirmada oncelikle “Kiiltiirel Hegemonya” basligiyla hegemonya kavrami, hegemonik gticlerin
kiiltiirel dontistimlerdeki etkisi, ideolojik hegemonyanin isleyis mekanizmasi irdelenecektir. “Siberpunk ve
Distopik Gergeklik” baghgunda distopya ve siberpunk kavramlar1 tammmlanip teknolojiyle olan iligkileri
incelenecektir. “Gegmisin Gelecegi Olarak Giintimiiz Iliskisinde, Hegemonya Etkisinde Siberpunk ve
Distopik Gergeklik” basligiyla hegemonik giicler tarafindan distopik bir gelecek yaratmak igin topluma
enjekte edilen kodlar ve siberpunk dontisiimler 6rnekler tizerinden degerlendirilecektir.

Veriler toplanirken; yerli-yabanci literatiirden, ulusal tez merkezinden ulasilabilen tezlerden,
internet tizerinden aramalar sonucunda arastirmaya katki saglayacak online dergiler ve kitaplardan
yararlanilmistir. Arastirmada kaynaklara, konu ile ilgili (kiltiir, dijital kultiir, kiiltiir endtistirisi, kiiresel
kiiltiir, teknoloji, hegemonya, distopya, punk, siberpunk, siborg, postmodernizm, modernizm, vb.) anahtar
kavramlardan yola cikarak gelistirilmistir. Arastirma, kuramsal-analitik bir 6zellik sergiledigi icin, ilgili
konularin agilimlarini destekleyecek literatiir ile temel arastirma yontemi kullanilarak yapilandirilmistir.

2. KULTUREL HEGEMONYA

Hegemonya terimini ilk defa dile getiren Gramsci, bu kavramu, is¢ilerin devletin toplumsal tabam
olarak hizmet etmesini saglamak amaciyla burjuva devletinin yarattig: ittifaklar sistemine isaret etmek igin
kullanurken; ayni zamanda, is¢i siifinin halkla ittifakini stirdiirmesi ve kendi ¢itkarina hizmet amaciyla,
ekonomik c¢ikarlarim1 feda etmek zorunda kalmasi olarak tanimlamaktadir. (Gramsci, 1978, 431-443).
“Egemen smifin degerlerini, c¢ikarlar1 dogrultusunda yaymak istedigi diistincelerini, kurdugu baskiy1
hissettirmeden Kkitlelerin rizasimi alarak yaymasi da ideolojik hegemonya olarak tamimlanabilir. Kiiltiirel
hegemonya, diistinme ve bakma bicimlerinin {iretimi ile alternatif bakislar ve soylemlerin dislanmasini
kapsamaktadir” (Crane” den aktaran Giiney, 2018, 116).
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“Bir sinifin, kapitalist toplumda hegemonik konuma gelebilmesi i¢in kendi siuf kultuiund, bireysel
fikirlerini ve duhya gorusunu toplumun diger simflarina ve katmanlarina kabul ettirmeyi basarmasi
gerekmektedir. Boylelikle, egemen simifin iktidarini devam ettirebilmek igin zora basvurmasina, baski
uygulamasina gerek kalmamaktadir” (Sener, 2014, 406). Sozii edilen hegemonik giigler, insanlarin zaaflarini,
arzularini, giiclerini ve gtigstizliiklerini goz ontinde bulundurarak, teknolojinin tiim olanaklarindan
yararlanmakta ve kurguladiklari yasam bigimini biiytilti bir sekilde sanal mecralara tasiyabilmektedirler.
Bunu gergeklestirirken olusturmak istedikleri paradigmayi, miimkiin oldugunca cezbedici hale getirerek
insanlarin  hizmetine sunabilmektedirler. “Kiiltiirel, teknolojik ve siyasal gelismeler tarafindan
bi¢imlendirilebilen toplumlar, ideolojileri dogrultusunda kapitalist burjuva tarafindan medya ile egitilip
yonetilerek yeni bir toplum insa edilmistir” (Tomak, Yazar ve digerleri, 2015, 9).

3. SIBERPUNK VE DiSTOPIiK GERCEKLIK

Siberpunk sozctigii “cybernetics (sibernetik) ve punk sozctiklerinin birlesiminden olusmaktadir,
teknoloji ve bilimin transdisipliner ve kiiltiirlerarasi seviyelere erismesine paralel olarak toplumsal
diizendeki koklu degisikliklere dikkat cekmektedir “Punk terimi, junk (¢op) anlamina gelmektedir. Punk, bir
kars1 kiltiir veya sokak diizeyinde anarsi olarak ifade edilebilmektedir; bununla birlikte, bu kiltiirt
benimseyen kisinin, bireysel yasam bicimini sekillendirerek toplumsal organizmay1 herseyin suclusu olarak
gordiigii ve saldirmaktan cekinmedigi ifade edilmektedir” (Giirbiiz, 2018, web).

“Siber terimi, Yunanca bir sozciik olan ve pilot anlamma gelen “kubernetes” sozciigiinden
turetilmistir. Latinceye “gubernetes” olarak gecen sozciik ise, bir seyin hareketlerini kontrol etmek
anlamindadir” ( Paniza, 2017, web). “1948 yilinda Norbert Wiener isimli bir iletisim teorisyeninin ortaya
attig1 “sibernetik” kelimesi, hayvan ve makine arasindaki biitiinlesmeyi inceleyen bir bilim dalmi isaret
etmektedir. Siberpunk’in 6n eki olan “siber” sdzctigii, bir tiir sibernetik makineye es degerdir; mekanik ya
da sibernetik makineler tarafindan tiretilen pek cok seyi kapsadigi dile getirilmektedir. Sibernetik aymn

zamanda insan hareketlerini taklit eden makine olarak da kullamilmaktadir”(Demirci, 2015, web).

1970'lerin ortasinda ifade ozgtirliigli gerekgesi ve aktivisit bir tislupla ortaya ¢iktig1 bilinen punk
kilttirtintin, sistem karsit1 tavri, kendine 6zgii giyim tarzi, edebiyati, danslar1 ve miizigiyle yerlesik bir alt
kilttir olusturmay1 hedefledigi asikardir. Bu kiiltiirden beslenen bireylerin, kasith bir sekilde kiskirticilik,
mevcut yasam diizenini degistirme, aykir1 giyim ve yasam tarziyla dikkat cekme gibi cesitli miidahale
stratejilerinin oldugu goriilmektedir. Punk kiltiirtinde yasam sinirlarina gesitli agilardan miidahale edilerek,
bilingli kiskirticilik, giinliik yasam biciminin yeniden diizenlenmesi ya da diizensizlestirilmesi, hayatta
kalmanin, acimasizlik, marjinallik ve yok etme gibi kosullarla bagdastirildigi bir tiir karsi hareket
vurgulanmaktadir. Bu gerekcelerden hareketle, siberpunk kavramina baktigimizda doganin yok edildigi,
dogal dongti yerine yiiksek ve gelismis teknolojik iceriklerin yer aldig: bir tasarim dikkat gekmektedir.

Distopya, “var olmayan giizel yer” anlamina gelen Eutopia ile iliskilendirilmistir ve anti-titopya
anlamindadir. Yunanca bir 6n-tak: olan dys/dis, “kotii”, "hastalikli" veya “anormal” anlamim tasir. Kelime
“litopya”’nin zitt1 olarak dustintilmiustiir. (Stableford, 1999, 56). Distopya sozctigii kurgulanmis baskici,
otoriter bir sistem olarak tanimlanirken, siberpunk terimi, distopik ve hegemonik bir diizen ile
bagdastiriimaktadir. Distopya igerikli romanlarda yazilanlarin ve iddia edilen diistincelerin giintimiizde
benzer sekillerde gerceklestigi gozlenmektedir.

4. GECMISIN GELECEGI OLARAK GUNUMUZ iLiSKiSINDE, HEGEMONYA ETKIiSINDE,
SIBERPUNK VE DISTOPiK GERCEKLIK

Ingiliz yazar George Orwell’ in “Bin Dokuz Yiiz Seksen Dort” adli romanindaki distopik kurguda,
insanlarin yasanilanlara karsi biriken tepkisi gtinltik “iki dakikalik nefret seanslar1” ile bir tiir kusma
bigiminde atilmaktadir. Insanlar ekranda gordiikleri saldirilara ve kotii olaylara biitiin 6fkeleriyle tepki
vermektedirler. Bu durumun giintimiizdeki karsiligna sosyal medyada rastlamak miimkiindiir. Ornegin;
yasadig1 iilkede sahit oldugu veya diinyay1 ilgilendiren skandallara kars: biiyiik bir 6fke kusan ve aylarca bu
olayin etkisinden ¢tkamayacakmis gibi goriinen bir bireyin, bir ka¢ dakika sonra sosyal medya hesabindan
bir tatil fotografi ya da selfie paylastig1 goriilebilmektedir. Bununla birlikte, trajedik bir savas fotografma
ofkeyle tepki verdikten bes dakika sonra, dinledigi sarkilar1 paylasanlara rastlamak miimkiindiir. Bunlar
“Bin Dokuz Yiiz Seksen Dort” romaninda ifade edilen “iki dakikalik nefret seanslarinin” bir gostergesi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cotton ve Oliver, 1997).

Benzer bir ornek olarak; tinlti distopik roman yazar1 Houxley “Cesur Yeni Diinya” romaninda,
yasaklara gerek kalmayacak bir sistemin benimsetilmesinden s6z etmektedir. “Romanda yazilanlara gore;
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cinayetin ve sugun rutinlestirildigi, sizin yerinize her seyi secen insanlarin bulundugu, bilginin erisiminin
kolay hale gelmesine paralel olarak, insanlarin giderek bilgiden ve bilgi edinme isteginden uzaklasti1 bir
diizen s6z konusu edilmektedir. Guintimiiz gergekligine baktigimizda ise, bilgiye ulasmanin kolayligi
arttikca ona ulasma isteginin azaldif1 sozde bilgi ¢aginda yasamaktayiz. Ornegin, bir internet arama
motorumuzun slogani: “Ben ne bileyim?” Hizmeti gayet basarili bir bicimde anlatan bu slogan, aym
zamanda ¢agdas insanin bilme sorumlulugunu {izerinden atma hevesini de acikca ifade etmektedir”
(Cengiz, 2015). Bu konu kapsaminda, Fransiz filozof Michel Foucault'nun “insanligin déntisimii” tizerine
calismus oldugu tezinde disiplin toplumundan kontrol toplumuna dogru bir gidisattan soz etmektedir. Buna
gore; disiplin toplumunda belediye, hapishane, fabrika, hastane, okul ve benzeri yonlendirici kurumlar
denetim roltinti istlenirken, kontrol toplumunda ise diizenleyici kurumlar zamanla insanin kendisine
dontismeye baslamaktadir. Boylelikle insan herhangi bir yonlendirici digsal otoriteye gerek kalmadan, sahip
oldugu 6zdenetim ve kontrol mekanizmasini kaybetme tehlikesiyle kars1 karsiya kalmaktadir (Heyes, 2007).

Baydar’in agiklamasina gore ise (2016);

Son on yildir, diinya edebiyatinda da, sinemada da distopyalar yayginlastt. Konunun tartisildig:

uluslararasi bir edebiyat sempozyumunda bunun nedeninin: giintimiiz insaninin iginde yasadig savas

ve siddet ortamindaki caresizligi, daha iyi bir diinya umudunu yitirmesi, bas dondtirticti teknolojik

gelismenin insanin hayatini kolaylastirmak, insanliga hizmet sunmak yerine, insanin ve diinyanin

sonunu hazirlayacak bir nitelik kazanmasi oldugu konusunda fikir birligine varmistik. Urkiitiicii olan

ise, gecmiste yazilmis distopyalarin, cekilen distopik filmlerin bugiin, neredeyse bire bir

gerceklesmekte olmasi. 1984'de tasvir edilen, Big Brother'm gozetimi ve diktast altindaki toplum,

birden fazla tilkede, rejimlerinden de bagimsiz olarak eksigi yok fazlasi var sekilde karsimizda

duruyor. Fritz Lang’in Metropolis filmi de 6yle... Robotlarin yonettigi diinya ve benzeri temalarin da,

yarimin diinyasinda gekceklesme olasilig1 bence yabana atilacak gibi degil. Kisaca, askin teknoloji ve

hiperkaptalizm, emperyalizm ¢aginda diinyanin ve insanin yikimina (heniiz) gare {iretilemedikgce,

Luxembourg’un soyledigi gibi, insanligin oniinde diiz bir yol degil bir catal bulundugunu, ya

sosyalizm ya barbarlik secenegiyle karsi karsiya oldugumuzu ve hic degilse simdilik sosyalizmi

gerceklestirmeyi, esitlikce, Ozgtir, adil, barisct bir toplum kurmay: basaramadigimizi distinecek
olursak, distopyalarin cogalmasina sasmamak gerek.

Bu durumun orneklerine, siberpunk kavraminin distopik goriintiilerden yararlanilarak tasvir
edildigi baz1 diizenlemelerde rastlamak miimkiindiir. Ornegin; William Gibson'm “Neuromancer” (1984)
romanindaki Chiba Sehrinin yeralti diinyasinda acikca (gelecekte gerceklesecegi iddia edilen) distopik
diinya ongoriilmektedir (Sekil 1).

Sekil 1: Chiba City

Buna bagli olarak, siberpunk'ta distopik bir gelecekte, yiiksek teknolojinin hakim oldugu bir yap1
s0z konusudur. Sosyal karigikliklarin ve savas ortamimin hakimiyetiyle birlikte, endiistriyel bir distopya
goriilmektedir. Siberpunk, teknolojik bir titopyaya benzese de ileri teknoloji toplumun sadece karanlik
tarafin1 ortaya cikardigindan soz edilmektedir. Karisikliklar, ceteler, politik giicler, acimasizliklar, siber
suglar vb. gibi karanlik bir diinya tanimlanmaktadir. Insanlarin biiyiik cogunlugu sanal gerceklik icinde
yasamaktadir. Gergeklik ve sanallik arasinda ince bir ¢izgi bulunmaktadir (Jeffrey v.d 2018). 1980’li yillardan
itibaren sinema, edebiyat ve bilim diinyasinda konu edilen androidler, yapay zekalar, insan benzeri robotlar,
bedenle biitiinlesebilen dijital uzuvlar, yar1 makine yari insan olarak tanimlanan cyborglar (sibernetik
organizmalar) siberpunk romanlarinda, filmlerde, oyunlarda vb. mecralarda yer almaktadir. Siberpunk
kilturini en iyi sekilde yansittig ifade edilen yapimlardan Cyberpunk 2077 ve Blade Runner oyunu 6rnek
olusturabilmektedir. Postmodern bilim kurgunun “yiiksek teknoloji ve diisiik yasam standardi” odakl alt
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tirti olan Cyberpunk kurgusu karanlk ve ttimiiyle mekanik olan yakin gelecek bir diinyamn tasvirini
islemektedir.

Yaykin'in ifadesine gore (2010, 53); Bugiin bize bu hayati dayatanlar, bizi kolelestiriyorlar,
zihinlerimizi bulaniklastirtyorlar, tek tiplestiriyorlar, bencillestiriyorlar ve merhametsiz olmamuizi istiyorlar.
Kurgulanmis kopya bir hayat sunuyorlar. Her seyin aslinda beynimizin bir algilamasi oldugu, aslinda hicbir
seyin gercekte olmadig1 ama oldugunun beynimizce kabul edildigi ileri stiriiliiyor. Oysa gercegin her alanda
maniiplasyonunu yaparak algilarimiza miidahale ettiklerini biliyoruz”.

“Siberpunk bircogumuzun goremedigi simdiki zaman1 anlatmaktadir - asi amatodr programcilar,
siberuzay, sanal gerceklik - bunlarin hepsi zaten diinyamizdaydi. Ben yapitlarimin birer elestirel
edebiyat {iriinii olarak okunmasini istiyorum. Insanlar bunlari okuduktan sonra ne tiir bir gelecek
istediklerini kendilerine sorsunlar. Bilim adamlar1 ve sirketlerde calisan teknikerler benim
yapitlarimi okumaya basladiklarinda sevinmistim, fakat cok ge¢meden gordiim ki; biitiin o elestirel
karamsar sol bakis, hicbir iz birakmamis zihinlerinde. Okuduktan sonra akillarinda kalan tek sey
gorkemli teknoloji; biittin ironiyi kagirmuslar. Oysa siberpunk, icinde yasamakta oldugumuz
gelecegi simgeliyor” (Cotton, Oliver, 1997, 52 - 53). Gibson'un ongordiigu sekilde, siberuzay ve
distopik gergeklik hem (Robocop, Mad Max, Matrix gibi) filmlerde hem de oyun sektériinde (Deus
Ex Human Revolution, Blade Runner, Read Only Memories, Shadowrun: Dragonfal, Siberpunk
2077, vb.) goz alic1 teknoloji ve dijital bedenlerin egemen oldugu yapimlarla sergilenmektedir (Sekil
2-3-4).

MATRIX l
RELOADED
m™

Sekil 4: Robocop Filmi

Siberpunk akiminda stirekli yinelenen tema, bir¢cok diistince daha 6nce birbirinden ayr1 kabul
edilmis iki diinyanin birlesmesine dayanmaktadir; yiiksek teknoloji ve “yeralt’” diinyasi (modern pop
underground). Buna bagli olarak, siberpunk edebiyatinda da iki temanin 6ne ¢iktig1r goriilmektedir.
Bunlardan ilki insan zihni ile bedenin istilaya ugramas: olarak goziikmektedir. Ornegin; protez kol ve
bacaklar, cerrahi implantlar, genetik degisim, yapay zeka, norokimya ve benzeri mutasyonlar bunun
tirtintidir. Tkinci tema ise, yerytiziine yayilmis elektronik aglar ve ¢ok uluslu sirketlerin planlariyla zaman
ile uzamin garpitilmasi, yer degistirmesi olarak dikkat cekmektedir (Erstimer, 2013). Fakat, siberpunk terimi
zamanla degismekte, genislemekte ve giderek dijital bedenlerin egemenligindeki distopik bir yasam tarzini
bilingaltina benimsetme ¢abasi icine girmektedir.

Giuntimiizde de gelecegin distopyasi kurgulanmakta ve Kkitlelere enjekte edilmektedir. Polonyalt
stiidyo CD Projekt Red tarafindan yapimu gergeklestirilen Cyberpunk 2077, ilk olarak 2012 yilinda duyurusu
yapilarak, oyunun hikayesi bir basin biilteninde medya ile paylasimistir. Tanitim videosunun ardindan
paylasilan bu biilten, Cyberpunk 2077 hakkindaki ilk detaylar1 ve oyunun atmosferini ortaya koymaktadir;
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Cyberpunk 2077'de oyuncular kendilerini karanlik bir gelecekte bulacaklar. Bir metropol olan Night
City'nin sokaklarinda biiytimiis, kotiiliik dolu bu sehirde, geteler ve biiyiik sirketler arasinda hayatta
kalmaya calisan bir karakterin hikayesini goreceksiniz. Uyusturucu, siddet ve yoksulluk 2077 yilinda
da varligim devam ettiriyor. Insanlar a¢ gozlii, acimasiz ve zayif olarak yasamaya devam ediyor
(Akkog, 2017).

Sekil 5: Cyberpunk Game

Oyun isminden de anlasilacag: tizere, siberpunk oOgeleriyle kurgulanmis karanlik ve dijital bir
diinyay1 konu edinmektedir (Sekil 5). Ust diizey teknolojinin, dijital bedenlerin, yapay zekalarin hakim
oldugu bu diinyada gelismis teknolojiye sahip araglar, cihazlar ve neon 1siklariyla aydinlatilan “Night City”
temas1 yer almaktadir. “Bugiin bize bu hayati dayatanlar, bizi kolelestiriyorlar, zihinlerimizi
bulaniklastirtyorlar, tek tiplestiriyorlar, bencillestiriyorlar ve merhametsiz olmamizi istiyorlar. Kurgulanmig
kopya bir hayat sunuyorlar” (Yaykin, 2010, 53).

5. SONUC VE VARGILAR

Modernlesme 6ncesinde kiiltiir tizerinde etkili sabite inang sistemiyken; modern kiiltiirde evrensel
degerler 1s18inda bilim ve akil merkezinde insanlarin huzur ve mutluluk iginde yasayacag: diisiincesi
yaygindi. Postmodern kiiltiirde bu titopyalar yerini distopyalara birakti. Yani modernizim oncesi dini
yapilanmalarla beslenen giic odaklar1 modernizimle hiimanizma tilkiisii ve bilme ytnelme titopyasiyla el
degistirdi. Umutlarin, yerini hiisrana biraktigi postmodernizmde ise el degistiren hegemonic giigler
teknolojiyi ¢ikarlar1 ugruna kullanarak ve insanlari buna bagiml hale getirerek beslendi. Bu baglamda
glinimiiz kilttirel olusumlarin sacayagini; sorgulamayan, uyum saglama gabasi icinde olan “konformist
bireyler” ile dogaya- toplumlara hiikmetme hirsiyla hareket eden “glic odaklar1” arasindaki uyumun
olusturdugu sdylenebilir.

Insanlarin zaaflar1 kullanilarak, cesitli ideolojiler tarafindan gergeklestirilen ve insanlarin hizmetine
sunuluyormus gibi alg1 yaratan siberpunk yapimlar (bilgisayar oyunlari, filmler, romanlar, tistiin teknolojik
uygulamalar, vb.) birer kultur endustrisi projesi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu yapimlarda islenen
konulara ve kurgulara bakildiginda; bireyin baska roller ustlenmesi, farkl kisiliklere burunmesi gerektigi,
gelecegi ve dunyay: tasarlayarak degistirebilecek guce sahip oldugu, guglu kalmak igin ¢evresindekileri
zayiflatmasi veya oldurmesi gerektigi, daima yok ederek kazanabilecegi inanci, istediklerini elde etmek igin
yalan sOylemesi, yasadisi yollara basvurarak utopik karakterleri rol edinmesi gerektigi bir duzen
gerceklestirildigi gorulebilmektedir. Bu duzeni hayata gegirmeyi hedefleyen ideolojik ve ekonomik gug
odakli kisilerin, eglenceli-cezbedici mecralarla bireye herhangi bir baski veya gu¢ uygulamaksizin kisinin
kendi istegiyle kabullenmesini ve bagimli olmasin saglayabildikleri gorulmektedir.

GunumuZzde yasanmakta olan kulturel donusumlerin ve insanlar vzerinde yaratmis oldugu etkilerin
(dogadan uzaklasma, dijital ve mekanik olana ilginin artmasi, su¢ oranlarinin artmasi, bireyler ve kultutler
arast iletisimlerde catismalar vb.), siberpunk kultutruhun benimsenme ve benimsetilme ¢abasinin giktilar
oldugu soylenebilir. Bu kapsamda, Russell'in; “bilim guctutr” ifadesinin dogruluguna karsi, “bilgelikle
birlesmeyen guicuin tehlikeler doguracag1” aciklamasmin dikkate alinmadig: goriilmektedir.

Bilimsel, teknolojik ve sanatsal gelismelerin beraberinde getirdigi inovatif yaklasimlar, yeni kultutel
donusumler, interaktif iletisim, gorsel kultutun dahil edildigi mecralarda yeni kulturel donusuimler
gercevesinde etkin bir gug olarak kitlelere ulastirilmaktadir. Nitekim, para, teknoloji, statu’ vb. olanaklar
gorsel etkilerin (sanati kullanarak) guicuyle biraraya getiren ideolojik gugler, bir yandan inovatif yaklasim
sergilerken, diger tafaftan yeni kulturel donusumler hedefleyerek kitleleri ikna etmek amaciyla siberpunk,
distopya gibi baslica kultur potansiyeli olan yeni dinamikler yaratmaktadirlar.

Sonug olarak, her alanda gergeklesen inovasyonun, gorsel kulturun ideolik araglara (siberpunk
kulturu, distopik gelecek vb.) donusturulmedigi yaklasimlar sergilemek, teknoloji, iletisim ve yeni medya
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olanaklarinin dogru algilanmasinda, amacia uygun mecralarda yer almasinda ve bu konuya iliskin bir
farkindalik duZzeyinin gelismesi hususunda buyuk tnem tasimaktadir. Sosyokulturel diuzeyde ve egitim -
Ogretim ortamlarinda bu konuya iliskin bilgi ve donanimlarin olusturulmasi, hem kulturel acidan hem de
gelecek kusaklarda biling ve farkindalik duzeyinin artirilmas: konusunda daha saglikli bir sutrece taniklik
etmek icin giincel bir tartisma konusu olarak arastirma ve inceleme gerekliligi 6n plandadir.
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