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0z

2020 yapimi Cyberpunk 2077 adli oyunun transhiimanist yaklagim gergevesinden incelendigi
bu c¢alismanin temel amaci, dijital oyunlarin igerdikleri transhiimanizm ideolojisini,
Transhiimanizm Deklarasyonu’nundaki ilkeleri oyunun anlatisi ve karakterler tizerinden analiz
etmek ve transhiimanizmin oyunun evreninde sunulma bigimini sorgulamaktir. Oyunun ilk
elden deneyimlenmesi esnasinda Gogebe arka plan hikayesi ve V takma adli karakter tercih
edilmistir. Oyun, nitel analiz yontemiyle betimsel olarak incelenmis ve transhiimanizm
ideolojisine yonelik kavramsal gergeveden hareketle Transhiimanizm Deklarasyonu ilkelerinden
yola ¢ikilarak olusturulan kategoriler altinda analiz edilerek yorumlanmistir. Ortaya c¢ikan
bulgularda, oyunun transhimanizm yaklagimini mevcut egemen ideoloji gergevesinden
aktardigl ve transhimanizmi mevcut ekonomi politik kosullarin gegerli oldugu bir gelecek
dlinyasi tasavvuru Gzerinden kurguladigl sonucuna varilmigtir. Ayni zamanda bu degisikliklerin
anlatildigi ve haritalandinldigi oyunun anlatisi, glinimizin tanidik egemen ideolojisinden
vani kapitalizmin geleneklerinden ve inang sistemlerinden kaynaklanan gorintilerle
aktariimaktadir.
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Abstract

The main purpose of this study is in which the 2020 game called Cyberpunk 2077 is examined
within the framework of the transhumanist approach, to analyze the ideology of transhuma-
nism contained in digital games and to analyze the principles of the Transhumanism Declara-
tion through the game's narrative and characters, and to question the way transhumanism is
presented in the game's universe. During the first-hand experience of the game, the Nomadic
background story and the character named V were chosen. The game was analyzed descripti-
vely with the qualitative analysis method; based on the conceptual framework for the ideology
of transhumanism, and it has been analyzed and interpreted under the categories created
based on the Principles of the Transhumanism Declaration. In the findings, it was concluded
that the play conveys the transhumanism approach from the framework of the current domi-
nant ideology and constructs transhumanism through the imagination of a future world where
current political economy conditions are valid. At the same time, the narrative of the play,
in which these changes are told and mapped, is conveyed with images originating from the
familiar dominant ideology of today, namely the traditions and belief systems of capitalism.
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1. Giris

GUnUmuz iletisim ortami 6zellikle son kirk yilda ekonomik, politik ve sosyal bag-
lamda gok biiyiik déniisimler yasamistir. internet ve bilgisayar destekli tekno-
lojilerdeki ilerlemeler ekonomik ve politik 6rgltlenmelerin ana motoru haline
gelmis ve ag mantigi icerisinde gelisen modellemelerin de 6nlini agmistir. Dijital-
lesmenin glindelik hayat ile eklemlenecek sekilde gelismesiyle birlikte de insan-
larin maddi, bilissel tutum ve davranislarini belirleyen yeni medya ekolojilerinin
ortaya ¢ikisi futdristik toplumsal tartismalarin da gelismesini saglamistir. Teknolo-
jik gelismelerle bilimkurgu eser ve ¢alismalarin getirdigi gelecek 6ngorileri insan-
larin nasil bir toplumsal organizasyon igerisinde yasayacaklari ve bizatihi insanin
tur olarak kendi varolusuna yonelik fikirlerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Gele-
cekte nasil bir toplumsal yasamin olacagi ve insanin varolusuna yonelik agiklama
getirmeye c¢alisan yaklasimlardan birisi de transhiimanizmdir.

Transhiimanizm teknolojinin merkeze alindigi bir toplum yapisi Gzerinden, in-
sanlarin biyolojik sinirliliklarindan kurtuldugu bir gelecek tasavvuru ortaya koy-
maktadir. Transhlimanizm, “uygulamali akil yoluyla, 6zellikle yaslanmayi ortadan
kaldirmak, insanin entelektiel, fiziksel ve psikolojik kapasitesini biyilk ol¢lide
arttirmak icin genis capli teknolojiler gelistirerek insanin icinde bulundugu duru-
mu iyilestirme olasiligini ve arzusunu onaylayan entelektiiel ve kiltirel hareket”
ve ona eslik eden diger tanimda da “temel insani sinirlamalarin Gstesinden gel-
memizi saglayacak teknolojilerin sonuglari, vaatleri ve potansiyel tehlikelerinin
arastirmasi ve bu tarz teknolojilerin gelistirilmesi ve kullaniimasinda yer alan etik
konularin ilgili arastirmasi” olarak ifade edilmektedir (Bostrom, 2003).

Transhiimanizm ile ilgili tanimlamalardan ilkinde insanin fiziki ve bilissel kapa-
sitesinin arttirilmasi igin ortaya ¢ikan bir hareketten bahsedilmektedir. Burada
onemli olan unsur insan irkinin biyolojik varliginin sinirlamalarindan kurtulmasi
icin gerekli adimlarin atilmasi olarak ifade edilebilir. Burada da teknoloji yaklasi-
min merkezindedir. Bir bakima transhiimanizm yaklasimi insanin biyolojik varhgi-
nin Gstline ¢itkmasi anlayisiyla gelisecek teknolojilere de yon vermektedir. Diger
taraftan, tanimlamada da belirtildigi gibi bu teknolojilerin yaygin hale getirilmesi
konusu, temelinde teknoloji olan her gelisme igin soru isaretlerinin kapisini ara-
lamaktadir. Keza, Ulkeler arasinda ya da dlke icerisinde farkh bdlgeler arasinda
teknoloji sahipligi ve kullanimindan kaynaklanan bélinmeler yasanabilmektedir.
ikinci tanima bakildiginda transhiimanizmin tasidigl veya tasiyabilecegi faydalar
ve risklere yonelik etik ilkelerin belirlenmesi ve politikalarin olusturulmasi he-
deflenmektedir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken unsurlardan biri insanin
biyolojik kisithliklarinin 6tesine gegmesini saglayacak teknolojik gelismelerin her
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insani icine alabilecek butlinsel bir diinya anlayisini ortaya ¢ikarip ¢ikarmayacagi
sorunudur. Giinim{iizde tiim insanligi icine alan ortak fayda olusturacak girisimler
veya politikalar yeteri kadar mevcut olmadigindan, transhiimanizm yaklasiminin
tim insanhiga yonelik etik kodlari tasarlayip sunmasi ve insanlik adina ortak fayda
olusturmasi ihtimalini zayiflatmaktadir. Gene de transhimanizm yaklasimi gec-
misten farkl bir gelecek 6ngérisiini paylasmaktadir.

Transhiimanizm, insan irkinin iyilestirilmesine yonelik bir yasam ve evren 6n-
gorisunl paylagsmaktadir. Burada 6ncelikle insan, sahip oldugu biyolojik kisitla-
malardan kurtulmalidir. Bunlar: yaslanma, olim, hastaliklar, kisitl bilissel yetiler
olarak siralanabilir. Transhiimanizme gore insan kendi organik dogasinin sinirlilk-
larindan kurtulmali ve insan-sonrasina dogru evrilmelidir. insan-sonrasi, insan-
dan (homo-sapiens) sonra gecilecek asama olarak goriilmekte ve insandan daha
gelismis bir varlik yaklasimi 6n plana alinmaktadir. Transhiimanizm evreninde
insanlarin yapay zeka, siborglar gibi baska varliklarla beraber yasamasi dngoruil-
mektedir. GlinimUlzde diinya yasaminin tekilligi géz online alindiginda transhi-
manizm baska yasam alanlarinin da kolonilestirilmesiyle birlikte diinya disi yasam
alanlarinin da tartisilmasini gindeme almaktadir. Bu dogrultuda transhiimanizm
yaklasiminin futiristik 6ngorilerinin gerceklesmesi icin merkezine aldigl unsur
ise teknolojidir. Transhiimanizm disiincesinin temelinde teknoloji dolayiml bir
toplum yapisi yatmaktadir. Genom teknolojileri, nanoteknolojiler, yapay zeka tek-
nolojileri gibi teknolojiler, insanligin bir sonraki asamaya ge¢mesi icin kilit rolde
kabul edilmektedir.

Gelecekte teknolojilerin nasil isleyecegi veya insanlarin teknoloji dolayimh bir
toplum yapisinda nasil var olacaklari ile ilgili fikirler, diisiinceler sadece bilimin
konusu degil, bilimkurgu ¢alismalarinin da konusu konumundadir. Edebiyat ve
sinema transhiimanist bir evrende insan yasaminin nasil olacagi ile ilgili fikirler
ortaya cikarirken, 6zellikle dijital teknolojilerin gelismesi ile birlikte dijital oyunlar
da transhimanist bir evren fikrinin paylasiimasina katki saglamaktadir.

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin ¢ok hizli dontstiime ugradigi 2000’li yillar
ile birlikte dijitallesmenin enformasyonel ilerlemenin ana motoru haline gelmesi
dijital oyunlari da transhiimanist temalarin ortaya ¢ikariimasinda bir alan hali-
ne getirmistir. Sanal gergeklik, arttirilmis gerceklik ve metaverse teknolojilerinin
gelismesi insanlarin gercek hayat ile olan deneyimlerinin de déniismesini sagla-
maktadir. Keza, sanal gercekligin bir gerceklik alani olarak deneyimlenebildigi bir
ortam da dijital oyunlardir. Dijital oyunlar, kullanicilarin, oyun evreni igerisinde
aktif bir fail olarak yer alabildikleri ve transhiimanist temalari yeniden Uretebil-
dikleri bir platform olarak ortaya g¢ikmaktadir. Oyun evreninin oyuncular tara-
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findan paylasiilma dizeyi, teknoloji dolayimh bir toplumun katilimcilar nezdinde
paylasilmasina da isaret etmektedir. Bu baglamda, sinema, resim, edebiyat gibi
diger alanlara kiyasla dijital oyunlar, tasarimcilarin yaninda oyunculari da oyun
evreninin aktif unsurlari haline getirmektedir.

Calismada, dijital oyunlar ve transhiimanizm yaklasimi ¢ercevesinde Cyberpunk
2077 oyunu incelenmistir. Transhiimanizm dijital oyun tirleri arasinda bir alt ka-
tegori olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Turlin alt kategorilerinde ¢ok sayida oyun var
olsa da Transhiimanizm Deklarasyonu’nun ilkelerini icermesi noktasinda 6zellik-
le 6ne ¢ikan bir oyun olarak Cyberpunk 2077 secilmistir. Cyberpunk 2077 “Cy-
berpunk 2077, giig, c¢ekicilik ve viicut modifikasyonuna takintili bir megalopolis
olan Night City’de gecen bir acik diinya, aksiyon-macera hikayesidir” (cyberpunk.
net, 2022). Oyuncular 6limsazIGgh kovalayan bir karakter Gizerinden transhiima-
nizmin temalarini olusturmakta ve siberpunk evreni lzerinden gergeklestirilen
distopik bir gelecek yaratisini paylasmaktadirlar. Bu baglamda, ¢alismada Cyber-
punk 2077 oyunu Uzerinden dijital oyunlar icerisinde transhiimanizm yaklasimi-
nin nasil bir anlatiyla aktarildigi analiz edilmistir.

2. Transhiimanizm Yaklagimi

Transhiimanizm son birkag¢ on yildan beri gelisme gostermekte ve sekiler hiima-
nizm ile aydinlanmanin bir sonucu olarak gorilmektedir. Transhiimanizme gore
glinimiz insan dogasi uygulamal bilimler araciligiyla gelistirilebilir. Boylece, in-
san yasaminin uzamasi, fiziksel ve biligssel kapasitesinin gelismesi, kendi ruh hali
lzerinde daha fazla kontrol sahibi olmasi miimkiin olabilecektir. Transhiimanizm
ile iliskili olarak genetik miihendisligi ve enformasyon teknolojilerinin yaninda (g
boyutlu sanal gerceklik, makine-fazi nanoteknoloji ve yapay zeka gibi gelecek tek-
nolojileri de ifade edilmektedir (Bostrom, 2005b, s. 202-203).

Transhiimanizm ile ortaya konulan hedeflerin gerceklesmesinin nedeni bilimsel
yontemin gelistirilmesiyle iliskilendirilmesidir. Bu baglamda Francis Bacon’un Bili-
min ilerlemesi (The Advancement of Learning) (1605) ve Novum Organum (1620)
eserlerinde tlimevarimsal akil ylritmeyi ve ampirik yontemlere yonelinmesini
savunmasli 6nci olarak kabul edilmektedir. Transhiimanistler Aydinlanma distn-
cesinin, ilerlemenin dogasi ve kaginilmazligi ile insanlarin ilerlemenin devamini
saglamak icin cok cabalamasi gerektigi gorislerinden etkilenmislerdir. Diger ta-
raftan, postmodernistler ve postyapisalcilar Aydinlanma fikirlerini elestirmisler-
dir. Transhiimanistler ise Aydinlanma dislincesinin getirdigi idealleri savunmaya
devam etmekte ve bu idealleri yeni bilgiler 1siginda yeniden gézden gecirmekte-
dir. Aydinlanma distincesinden dnce transhiimanizm evrimsel bir stizgegten geg-
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mistir. Darwin’in Turlerin Kokeni insanin dogada tek ve benzersiz olduguna dair
gorisl yikmis ve insanligin evrimsel bir gelisim stirecinde oldugu yolundaki fikrini
ortaya ¢ikarmistir. Nietzsche ise duruma bilimsel agidan ziyade felsefi agidan yak-
lasmis ve teknolojinin roliini géz ardi etmis olsa da insanin Ustesinden gelinmesi
gereken bir sey oldugunu savunmustur (More, 2013, s. 9-10).

Transhimanizmin bir¢ok farkli yéni genom, robotik, bilisim ve nanoteknoloji gibi
iliskili teknolojiler ile birlikte insan irkinin yeni bir evrede oldugunu ifade etmek-
tedir ve bahsedilen teknolojiler ile birlikte insanin fiziksel ve bilissel olarak gelis-
mesinin sonucunda ginlimuz biyolojik insaninin yerini insan-sonrasina birakacagi
transhiimanizm tarafindan paylasiimaktadir. Bu dogrultuda, insan sonrasinin ge-
girecegi stire¢ biyolojik insandan farklilasarak ¢ok daha hizli ve kontrolli olacaktir.
insani bir tasarim projesine déniistiiren transhiimanist senaryolar “iyilestirme
devrimi (enhancement revolution)”, “radikal evrim (radical evolution)” ve “tasa-
rimci evrim (designer evolution)”, “bilingli evrim (conscious evolution)” olarak da
ifade edilmektedir. Yeni teknolojiler insanin biyolojik sinirlarini asmasini saglaya-
cak ve insan-sonrasinin ortaya ¢ikmasini saglayacaktir (Tirosh-Samuelson, 2018,
s. 200). Gelecege yonelik dislinceler, yaklasimlar ve kuramlarin bazilari insanin
gelismesi ve daha ileri bir asamaya gececegi disiincesini ‘devrim’ olarak gorirken
bir kismi da bunu ‘evrim’ olarak gérmektedir. Nihayetinde transhiimanizm insa-
nin biyolojik varligina yonelik gerceklesen radikal bir degisikligi dngérmektedir.

insan sonrasina gegmek icin gerekli radikal degisiklikler de insanin sadece kendi
ile ilgili disinme bicimlerini degistirmesi ile gerceklesecek kadar basit degildir.
Bu baglamda insan bedeninde ve beyninde radikal degisiklikler gerekmektedir
(Bostrom, 2003, s. 6). Burada da anahtar unsur insanin teknolojik agidan gelisimi-
dir. Bunun nedeni de transhiimanizme gore insan evriminin teknolojik bir yone
girmis olmasidir (Bayne, 2015, s. 12-13).

Transhiimanizm ve posthimanizm kavramlari birbirleriyle karistirilabilmektedir.
Francesco Ferrando (2013) ¢alismasinda posthiimanizm ve transhiimanizm kav-
ramlari arasindaki farklari agiklarken, insan-sonrasi kavraminin transhiimanizm ve
varyasyonlari da dahil olmak lizere yeni materyalizm ve elestirel posthiimanizm
olmak Uzere ¢esitli distince okullarina isaret eden semsiye bir kavram oldugunu
ifade etmektedir. Posthimanizm ve transhimanizm kavramlarinin birbirleriyle
sikhkla karistirildigi belirtilmektedir. Transhiimanizm kavrami insanin gliniimuiz-
deki algisini sorunsallastirmaktadir. Bunu da insanin ge¢cmis ve giinimiiz mirasi
Gzerinde degil, atfedilen muhtemel biyolojik ve teknolojik evrim Uzerinden yap-
maktadir. Buradaki ana unsur insanin iyilestiriimesidir. Transhiimanizmin 6zgur-
lUkgl transhiimanizm (libertarian transhumanism), demokratik transhimanizm,
ekstropaniyaizm gibi alt tirleri de bulunmaktadir.
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Transhiimanizme goére insan irki/tiri biyolojik kisitlamalara tabidir ve daha ge-
lismis bir versiyon icin bu kisitlamalardan kurtulmalidir. insanin varolussal kisit-
lamalarindan bazilari sdyle siralanabilir: “Yasam siiresi, entelektiiel kapasite, be-
densel islevsellik, duyusal modaliteler, 6zel yetiler ve duyarhliklar, ruh hali, enerji
ve 6z kontrol.” Oncelikle tizerinde durulan konulardan biri insan émriiniin kisith
ve yetersiz olusudur. ikincisi, entelektiiel kapasitenin insanin gelisiminde olus-
turdugu engeldir. Bilissel sinirliliklarin insanlarin daha iyisini diisinmesine veya
yapmasina yonelik engel olusturdugu dusliniimektedir. Bedensel islevsellikte
insanlarin hayat kalitelerini yikseltmek icin asi vb. gibi yontemlere basvurdugu
ifade edilmektedir. Ancak, insanlarin bilinglerini sanal ortama ytikleme gibi daha
radikal iyilestirmelerin olmasinin bu islevselligi daha farkl boyutlara tasiyacagi
belirtiimektedir. Gliniimiz insaninin duyusal yetilerinin de yetersiz ve eksik oldu-
gu belirtilmekte ve bunun gesitli sekillerde gelistirilebilecegi ifade edilmektedir.
Son olarak insanin ruh hali ve enerjisindeki kisitliliklarin daha mutlu olmasinin
oniinde engel olusturduguna deginilmektedir (Bostrom, 2005a).

Max More, Natasha Vita-More, Anders Sanberg ve Nick Bostrom’un da aralarin-
da bulundugu bir grup yazar tarafindan Transhumanist Deklarasyonu transhiima-
nizm yaklasiminin gelecekte nasil bir yasam ongoriisi olduguna dair bazi ipuglari
vermektedir. Deklarasyon su maddeleri icermektedir:

1. “insanlik gelecekte bilim ve teknolojiden derinden etkilenecek gibi durmaktadir.
Yaslanmanin, bilissel eksikliklerin, istemsiz izdirabin ve Diinya gezegenine hapsol-
manin Ustesinden gelerek insan potansiyelini genisletme olasiligini tasavvur edi-

yoruz.

2. Insanligin potansiyelinin biiyiik élciide gerceklesmedigine inaniyoruz. Harika ve
son derece degerli iyilestirilmis (enhanced) insan kosullarina yol agan olasi senar-

yolar vardir.

3. insanhgin, 6zellikle yeni teknolojilerin kétiiye kullaniimasi nedeniyle ciddi risklerle
karsi karsiya oldugunun farkindayiz. Degerli gérdigiimiz seylerin gogunun veya
hatta hepsinin kaybina yol agan olasi gergekgi senaryolar vardir. Bu senaryolardan
bazilari sert, digerleri incelikli. Tum ilerleme bir degisim olsa da tim degisim iler-

leme degildir.

4. Bu olasiliklari anlamak igin arastirma g¢abasina yatirim yapilmasi gerekmektedir.
Riskleri en iyi sekilde nasil azaltacagimizi ve faydali uygulamalari nasil hizlandira-
cagimizi dikkatlice diisiinmemiz gerekiyor. insanlarin yapici bir sekilde ne yapilma-
si gerektigini tartisabilecegi forumlara ve sorumlu kararlarin uygulanabilecegi bir

sosyal diizene de ihtiyacimiz var.
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5. Varolussal risklerin azaltilmasi ve yagamin ve sagligin korunmasi igin araglarin ge-
listirilmesi, ciddi acilarin hafifletilmesi ve insan 6ngoéri ve bilgeliginin iyilestirilme-

si acil oncelikler olarak izlenmeli ve yogun bir sekilde finanse edilmelidir.

6. Politika olusturma hem firsatlari hem de riskleri ciddiye alarak, 6zerklige ve birey-
sel haklara saygi gostererek ve diinyadaki tim insanlarin gikarlari ve haysiyetiyle
dayanisma ve alaka gostererek sorumlu ve kapsayici ahlaki vizyon tarafindan yon-
lendirilmelidir. Gelecekte var olacak nesillere karsi ahlaki sorumluluklarimizi da

dikkate almalyiz.

7. Insanlar, insan olmayan hayvanlar ve gelecekteki yapay zihinler, degistirilmis ya-
sam formlari veya teknolojik ve bilimsel ilerlemenin yol agabilecegi diger zekalar

dahil olmak tizere tim bilingliligin (sentience) refahini savunuyoruz.

8. Bireylere, yasamlarini nasil etkinlestirecekleri konusunda genis kisisel segenek-
lere izin vermeyi tercih ediyoruz. Bu, hafiza, konsantrasyon ve zihinsel enerjiye
yardimci olmak igin gelistirilebilecek tekniklerin kullanimini igerir; yasam uzatma
tedavileri; Greme segimi teknolojileri; kryonik prosedrler; ve diger birgok olasi
insan modifikasyon ve gelistirme teknolojileri” (humanityplus, 2021’den akt. Kiin-
gerii, 2021, s. 456-457).

Oncelikle deklarasyonda teknoloji 6n plana alinmaktadir ve gelecekte insanhg
derinden etkileyecegi diistintilmektedir. Transhiimanizm savunuculari insanin bi-
yolojik kisitlamalarindan kurtulmasi gerektigini ve insanlk igin diinya gezegeni
disinda da yasam alanlari olabilecegini ifade etmektedirler. insan potansiyelinin
gerceklesmedigini ve insan kosullarini iyilestirecek gesitli varsayimlarin oldugunu
belirtiimektedir. Yeni teknolojilerin getirecegi riskler kabul edilmekte ve riskleri
azaltmak igin yeni bir sosyal diizene gereksinim oldugu ifade edilmektedir. Dekla-
rasyonda sadece insanin degil, insan olmayan zekalar dahil tim canhlarin refahi-
nin savunuldugu ve insanlarin hayatlarini nasil gelistirecekleri konusunda beden
ve zihin modifikasyonu konusunda bir 6zgirliik alani saglanacagi séylenmektedir.
Transhimanist deklarasyonda yaklasimin ortaya koydugu temalar da acgik¢ca go-
rilmektedir. Oncelikle yaslanma, hastalik, bilissel eksiklikler gibi biyolojik yasama
ait unsurlarin ortadan kaldirilmasi hedeflenmektedir. Teknoloji gelecek yasamin
ortaya gikarilmasi igin merkeze oturtulmaktadir. insanlik teknolojilerden yarar-
landigi kadar teknolojileri catisma unsuru olarak da kullanmaktadir. Yaklasim,
teknolojiler ile gelecek risklerin dogru organizasyonlarla 6niine gegilebilecegini
iddia etmektedirler. Son olarak insanin teknoloji araciligiyla modifikasyonun 6ni
aciimaktadir.

GunlUmiuzde dijitallesme ile birlikte politik, ekonomik ve sosyal oérgitlenmeler
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donlisime ugramaktadir. Dijitallesmenin insanin glindelik hayatini saran 6rgit-
lenmeyi degistirmesi ve bunun akabinde ortaya ¢ikan etkinlikler ayni zamanda
teknolojiyle birlikte ortaya ¢ikan ekolojik slirecin de gidisatini ortaya koymaktadir.
insanin kendini asma diisiincesi ayni zamanda insan olma hallerinin de déniisme-
sine neden olmaktadir. Bu baglamda transhimanizm yaklasiminin ortaya koydu-
gu 6nermeler ayni zamanda giiniimizde gergeklesmemis bir teknoloji merkezli
yasamin da kapilarini aralamaktadir:

“Buglin insan olmanin tiim yonleri-somutlasma (embodiment), cinsellik, 6znellik, duy-
gusallik ve sosyallik- organik ve mekanik yapay zeka, yeni dijital ve sanallastiran med-
va, siberuzam, ¢evrim ici oyun, dijital kolektiviteler, ag baglantili enformasyon ve yeni
medya sanatlarinin melezlesmesiyle tamamen donustlrilmustir. Cagdas kultirimu-
zU anlamlandirmak istiyorsak onu saran transhiimanist temalari gormezden geleme-
yiz” (Tirosh-Samuelson, 2018, s. 202).

Teknoloji dolayiml bir gelecek anlayisini ortaya koyan transhiimanizmin politik
baglamda ortaya ¢cikmasinda ve kitleler tarafindan bilinirliliginin artmasinda Zol-
tan Istvan’in 2016 yilinda tabut seklindeki otobisiiyle Transhiimanist Partinin
baskan adayi olarak tlkeyi gezmesinin etkisi vardir. Zoltan Istvan “6limstzlik
otobiisi” ile llke genelinde 6limi sona erdirme s6zl vererek transhiimanizm
yaklasimina dikkat ¢ekmistir. 2020 yilinda Istvan bu sefer de Cumhuriyetgilerin
baskanlik icin 6n secimlerinde yarisarak gene glindem olmustur. Buradaki ama-
¢l da transhiimanist dislincenin yayginlasmasini saglamakti (humanize.today,
2022). Diger taraftan gene Istvan tarafindan 2015 yilinda sunulan Transhiimanist
Haklar Bildirgesi transhiimanizm yaklasimina bir yol gizmeye ¢alismistir. Bildir-
ge zaman igerisinde kullanicilarin katkilariyla degisiklige ugramis ve gelismistir.
Bildirgede duyarli yasam formlari igerisinde sadece insanlarin degil “genetigi de-
gistirilmis insanlar, siborglar, dijital zekalar, entelektlel olarak gelismis 6nceden
zeki olmayan hayvanlar, zeki olma kapasitesine sahip olacak sekilde gelistirilmis
herhangi bir bitki veya hayvan tiri, diger gelismis akilli yasam formlar1” gibi
yasamlarin da kastedildigi belirtiimektedir (Transhumanist-party, 2022). Gini-
mizde insanlari donistirmek adina birgok proje gelistiriimektedir. Google X ve
Facebook internet ve elektrigin olmadigi yerler icin kaynak ayirirken Space X’'in
sahibi Elon Musk, beyne ve viicuda baglanan c¢iplerin yardimiyla insanlarin aga
baglanabilecegi Neuralink projesi tzerinde ¢alismaktadir. ABD ordusuna hizmet
eden arastirma ve gelistirme ajansi DARPA, beyinlerinde ¢ip olan siborg askerler
Uzerinde deneyler yapmaktadir. X Prize Foundation gibi kuruluslar yeni gelecegin
kapilarini aralamak igin yarismalar diizenlemektedirler (Bulut, 2021).

Her ne kadar transhiimanizm yaklasiminin temelinde teknoloji olsa da transhi-
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manist teknolojilere ulasilmadan da insanin kendi sinirlamalarini astigina yénelik
kurgusal yapitlar bulunmaktadir. Transhiimanizm yaklasiminin arkasindaki tret-
kenligin en fazla goruldigi icerikler roman ve sinemadir. Belli bash eserler arasin-
da roman olarak “M. Shelley-Frankenstein veya Modern Prometheus/1818, A.E.
Voght-Slan/1946, W. Gibson-Neuromancer/1984, C. Stross-Glasshouse/2005, G.
Egan-Transhiimanist Wager/2013”, sinemada ise “Metropolis-1927, 2001: A Spa-
ce Odyssey-1968, Gattaca-1997, Matrix-1999, Wall-E-2008, Avatar-2009 ve Elysi-
um-2013" sayilabilir (Dag, 2018, s. 92-93).

GUnUmuzde sinema ve romanin yaninda transhiimanizm yaklasiminin yeniden
Uretimini saglayan medya igeriklerinin basinda dijital oyunlar gelmektedir. Ger-
¢ek hayatta gerceklesmesi mevcut teknolojilerle gok da miimkiin olamayan un-
surlar dijital oyunlarda kolaylikla kendine yer bulabilmektedirler. Dijital oyunlarin
sinema ve romandan en dnemli farki ise oyuncunun aktif bir sekilde sirecin ice-
risine katilabiliyor olmasindan kaynaklanmaktadir.

3. Dijital Oyunlar ve Transhiimanizm

Sinema, roman, miizik veya resim insanlari izleyici konumunda medya evrenine
sokarken dijital oyunlar sayesinde insanlar olmayan bir evrenin pargasi olabil-
mektedirler. Boylece, dijital oyun evreninde oyuncular, aktif bir sekilde oyunun
icinde olduklarindan transhiimanist temalara ve gelecek 6ngorisiine daha hakim
olabilmektedirler. Bu nedenle dijital oyunlar sanal diinyalarin bir 6rnegi olarak
transhiimanizmde dnemli rol oynamaktadir. Robert M. Geraci “Video Oyunlari ve
Transhiimanist Egilimler (Video Games and Transhumanist Inclination)” bashkli
¢alismasinda tasarimcilarin siklikla transhiimanist fantezilere gore dijital oyunla-
ri olusturdugunu ve transhiimanistlerin, oyunlarin insanlarin gergeklik algilarini
yeniden sekillendirmelerine yardimci olmasini beklediklerini ifade etmektedir.
Ozellikle dijital oyunlarin dijital diinyalara agtigl kapi, transhiimanist diisiince
biciminin tasavvurunda etkili bir ara¢ konumundadir. Dijital oyunlar, tasarimlari
araciligiyla oyuncular i¢in transhiimanizmin hakim oldugu bir gelecek duslince-
sini mumkdn kilar ve etkinlestirdikleri secenekler ve sahip olduklari etki yoluyla
transhiimanizmin ideolojisine katkida bulunur (Geraci, 2012, s. 735).

Tasarimcilar oyun evrenini fitlristik temalara gore belirlerken ayni zamanda in-
sanlarin dis diinyayla kurduklari iliskiler ile oyun evreni arasinda bir bag da kurul-
masini istemektedirler. Boylece oyuncular oyun evreninde karsilastiklari diinyayi
gercek hayattan da talep edebileceklerdir. insanlar sanal diinyalarda biyolojik
sinirlarini asma sansini elde ederler. internet ile birlikte, birbirlerinden uzak yer-
lerde bulunan insanlar birbirleriyle baglanti kurabilmektedirler. Bilgisayar kullani-
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cilarinin olaganisti seyler gormek istemelerinden 6tiirii de programcilar ugma,
Isinlanma, dévis yetenegi veya olaganistl seyler yaratmak icin cesitli araglarla
bircok sliper yetenegi oyunculara saglarlar. Sanal diinyada yasayanlarin blyili
bir ortamda yasadiklari ve askinhgi elde etmek icin geleneksel 6bir diinya anlayi-
sl yerine bilgisayarlarinda oturum agmalariyla bunu elde ettikleri belirtiimektedir
(Geraci, 2012, s. 736). Bu baglamda dijital oyunlarla gelen sanal diinyada kati-
limcilar normal hayatta yapamadiklari ve gerceklestiremediklerini deneyimleme
olanagina sahip olurlar. Bu durum katiimcilarin geleneksel 6bir diinya anlayis-
larini da oyun evreni disinda birakmalarina neden olmaktadir. Keza, transhiima-
nist diislincenin temeli insanin 6lim, hastalik ve bilissel birtakim kisitlamalarin-
dan kurtulmasidir. Oyunlar da buna uygun sekilde katilimcilara sonsuzlugu elde
edebilecekleri bir diinya vadedebilmektedir. Katilimcilar hem siper yeteneklere
sahip olmanin hazzini yasarken hem de bunun strekliligi konusunda bir kaygiya
dismemektedirler. Keza, transhiimanizm yaklasimi siiresiz bir yasamin elde edi-
lebilirligi hususunu tartismaktadir.

“Transhimanizm dijital oyunlarda hem ortiik hem de acik bir sekilde ortaya gikar: ilk
olarak, oyunlar transhiimanist varlik durumlarini mamkiin kilar ve ikincisi transhiima-
nist fikirleri kesfederler. Birincisi tim dijital oyunlar ve sanal dlinyalar igin geneldir, kul-
lanicilarin siradan hayatta imkansiz olan seyleri yapmalarina izin verir. Dijital oyunlar,
muazzam glgler elde ettigimiz blyili ortamlarda yasamimiza ve glglerimizin veya
yeteneklerimizin elimizdeki gorev igin yetersiz oldugu anlarda kendimizi 6limden di-

riltmemize imkan vermektedirler” (Geraci, 2012, s. 739-740).

Dijital oyunlarda transhiimanist tasarim &zellikleri iki diizeyde ¢alismaktadir. ilki
daha ortik bir isleyise sahip olarak, oyunlarin transhiimanist bir tasarim etiginin
Grand oldugu yolda, oyunlar kullanicilari yetkilendirmekte (empower) ve onlari
blylme firsatlari, yeni benlik algilari, yeni kapasiteler ve glinlik yasam Uzerin-
de genel bir askinlik ile donatmaktadir. Transhlimanist tasarimin agik olarak is-
leyen ikinci unsuru ise tasarimcilarin oyunculara kendi konumlarini belirlerken
Gzerinde ¢alismalari ve dislinmeleri icin transhiimanist temalar ve hikayeler ver-
mesiyle gerceklesmektedir. Bu tasarim amaclarina paralel olarak hareket etmek
transhiimanist yaklasimin ideolojisiyle de uyumludur. Birgcok transhiimanist, di-
jital oyunlari topluluk olusturma, gelecek kusaklarin transhiimanist dislince ve
uygulamaya kendilerini adamalarini ve uyum saglamalarini tesvik etme vyerleri
olarak takdirle karsilamaktadirlar. Ayrica oyunlari hem tesadiifen hem de kasti
olarak kendilerine yardimci olabilecek etkili platformlar olarak gérmektedirler
(Geraci, 2012, s. 751).

Gergekten de bakildiginda transhiimanizm dijital oyun tirleri arasinda bir alt ka-
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tegori olarak oyunseverler tarafindan oldukga ragbet gérmektedir. Bu tiir oyunla-
rin oyunseverlerden ragbet gérdigi ol¢lide devam oyunlari yapilmakta ve hazir
bir tiketici kitlesine sahip olmalari nedeniyle de ¢ok satanlar listesinde hep ilk
siralarda yer almaktadirlar. Tirin alt kategorileri arasina ¢ok sayida oyun dahil
edilebilirse de Transhiimanizm Deklarasyonu’nun ilkelerini icermesi kapsaminda
Ozellikle 6ne ¢ikan oyunlar sunlardir: (https://ultimatepopculture.fandom.com/
wiki/Category:Transhumanism_in_video_games?from=C)

e  Crysis Serisi: Crytek tarafindan gelistirilen, Electronic Arts tarafindan dagitimi
yapilan bir bilimkurgu ve birinci sinif nisanci oyun serisidir. Crysis, antik bir uzay
mekiginin kesfedildigi donemden itibaren gergeklesen olaylar ve gelecek kurgusu
icerisinde baslamaktadir. Serideki olaylar; gelismis fiziksel gli¢, hiz, savunma ve
gizlenme yetenekleri kazanmalarini saglayan teknolojik olarak gelismis zirh takim-
lari olan “nanosuitler” ile bir grup askeri kahramanin etrafinda déonmektedir. Se-

rinin ilk oyunu 2007’de ¢ikmustir (https://crysis.fandom.com/wiki/Crysis_series).

e Deus Ex: Human Revolution: Oyun 2011 yilinda yayinlanmistir. Eidos-Montréal ta-
rafindan gelistirilmis ve Square Enix tarafindan yayinlanmis bir aksiyon-rol yapma
oyunudur. Oyun aslinda 2000 yili yapimi Deus Ex’in devami niteligindedir ve se-
rinin Gglncd oyunudur. Oyuncular, 2027 yilinda gegen oyunda “arttirilmis/biyi-
tilmus/guglendirilmis (augmented)” olarak adlandirilan yapay organlari gelistiren
Sarif Industries tarafindan Detroit’teki bir arastirma laboratuvarini korumak igin
istihdam edilen bir glvenlik danismani olan Adam Jensen roliini Gstlenmekte-
dirler. Sarif’e yapilan bir saldirinin ardindan Jensen, kapsamli bir gligclendirmeden
gecer ve suglulari aramaya baslar. Oyunun anlatisi Cyberpunk 2077’ye ¢ok benzer
bir bicimde, transhiimanizm, siberpunk ortamlarini, biyik sirketler ve bunlarin
toplum tzerindeki etkilerini ve sinifsal ayrimin buhranlarini icermektedir (https://

deusex.fandom.com/wiki/Deus_Ex:_Human_Revolution).

e  Metal Gear Rising: Revengeance: Platinum Games ve Kojima Productions tarafin-
dan gelistirilmis; Konami Digital Entertainment tarafindan 2013 yilinda yayinlan-
mis aksiyon oyunudur. Bu oyun da serinin yan hikayesi olarak transhuman katego-
risine girmektedir. Oyunda oyuncular, 6zel bir askeri sirketle karsi karsiya gelen bir
siborg olan Raiden’i kontrol etmektedir. Askerlerin yeteneklerini diizenlemek igin
kullanilan Patriot kontrolli nanomakine teknolojisinin ortadan kaldiriimasiyla,
gelismis siborg teknolojisine donuserek dayanikli insantisti askerler yaratiimasi
neticesinde gelisen olaylar oyunun ana temasini olusturmaktadir (https://metal-

gear.fandom.com/wiki/Metal_Gear_Rising:_Revengeance).

e  Call of Duty: Black Ops Ill: Treyarch tarafindan gelistirilen, Activision tarafindan
yayimciligi yapilan birinci sahis nisanci tiiriinde bir oyundur. 2015 yilinda yayinla-
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nan oyunun hikayesi 2065 yilinda gegmektedir. Oyunculari, yeni nesil Black Ops
askerlerinin ortaya ¢iktigi ve insanlik ile ilerleme adina yarattigi teknoloji arasinda-
ki cizgilerin bulaniklastigl, en ileri askeri robotlarin savasi tanimladigi bir diinyada,
karanlik ve ¢arpik bir gelecege gotirmektedir (https://callofduty.fandom.com/
wiki/Call_of Duty: Black_Ops_lIl).

e  Half-Life: ilk olarak 1998 yilinda Valve tarafindan gelistirilen ve yayinlanan bir bi-
lim-kurgu, birinci sahis nisanci oyunudur. Oyuncular, basarisiz bir deneyden son-
ra bir yeralti arastirma tesisinden kagmaya calisan bilim adami Gordon Freeman
gorevini Gstlenmektedir. Freeman, deney beklenmedik bir sekilde yanhs gittikten
sonra, Resonance Cascade adi verilen bir fenomen meydana gelir ve blyik boyut-
lu yarilmalara neden olarak Dilinya ile Xen arasinda bir portal agar. Freeman uyan-
diginda test odasindan ayrilir ve etrafi kesfetmeye baslar. Tesisin tehlikeli uzayh
yaratiklar tarafindan istila edildigini 6grenir. Kendini silahlandiran Gordon ytizeye

dogru yolculuguna baglar (https://half-life.fandom.com/wiki/Half-Life).

e Halo Serisi: Xbox Game Studios tarafindan yayimlanan ve 343 Industries tarafin-
dan gelistirilen bir bilimkurgu serisidir. Serinin ilk oyunu 2001 yilinda yayimlan-
migtir. Serinin ana temasi Master Chief ve yapay zeka yoldasi Cortana’nin insanlik
ve ¢esitli yabanci trler arasindaki ¢atisma tecribelerini konu alir (https://www.

space.com/halo-games-in-order).

e BioShock Serisi: Irrational Games stlidyosu tarafindan gelistirilen aksiyon-macera
turlnde birinci sahis nisancili oyun serisidir. Serinin ilk oyunu 2007 yilinda piyasa-
ya surulmistlr. Oyunun ana karakteri Jack, bir ugak kazasinin ardindan Rapture
adh distopik bir yeralti sehrini kesfeder. Andrew Ryan adl bir is adami tarafindan
yapilan sehirde Jack’e komuta eden oyunculardan oyuncudan her seyi bir silaha
donlstiirmesi istenmektedir: Plazmitlerle kendi viicudunu biyolojik olarak modifi-
ye etmek, cihazlari ve sistemleri hacklemek, silahlarini yikseltmek, yeni cephane
cesitleri hazirlamak. Jack’in ylizeydeki uluslardan birinin ajani olduguna inanan
Andrew Ryan, Rapture’in otomatik sistemlerini ve feromon kontrolli Splicer’larini
Jack’e karsi kullanir. Jack ise buradan bir kagis yolu arar (https://bioshock.fandom.
com/wiki/BioShock).

e  Cyberpunk 2077": 10 Aralik 2020'de piyasaya sirllen CD Projekt RED tarafindan
gelistirilen ve yayinlanan bir agik diinya, aksiyon-macera rol yapma video oyunu-
dur. Yapimi yedi yil stiren oyun, lansmaninda (inli oyuncu Keanu Reeves’in oyun-
da bir karakter olarak géziikmesiyle birlikte biyk bir halkla iliskiler kampanyasiy-
la duyurulmustur (Sanh, 2021).

1(;al|§mada incelenecek olan oyun Cyberpunk 2077 oldugu igin bu bélimde oyunun detaylarina yer verilmemistir.
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4. Arastirmanin Amaci ve Yontemi

Literatirde yer alan ¢alismalar dogrultusunda; dijital oyunlarin icerdikleri trans-
hiimanizm ideolojisinin, rol yapma ve bilimkurgu oyunu kategorisi alt tiriindeki
Cyberpunk 2077 adli oyunda, basta Transhiimanizm Deklarasyonu’nundaki ilke-
lerini oyunun anlatisi ve karakterler lizerinden analiz etmek ve transhiimaniz-
min oyunun evreninde sunulma bigimini sorgulamak ¢alismanin temel amacini
olusturmaktadir. “Cyberpunk 2077 adl oyunda Transhiimanizme dayali futuristik
bir bakis acisiyla gelecekte diinya nasil kurgulanmaktadir?” sorusu, arastirma ile
cevabi aranan temel sorudur. Diger yandan cevabi aranacak bir diger soru bu
tirde oyunlar araciligiyla benimsetilmeye calisilan egemen ideolojinin ekonomi
politikasinin nasil isledigidir.

Calismada, olasiliga dayali olamayan ve amagli ya da yargisal bir 6rnekleme olan
amagsal érneklem tercih edilmistir. Clink bu 6rneklem se¢me tiirli, arastirma-
cinin sorunsalina uygun gelen, belli olgutleri ve 6zellikleri karsilayan belirli bir
konu calisiimak istenildiginde tercih edilir. Amagli 6rneklemde g¢alismanin ama-
cina en uygun olan arastirma nesnesi 6rneklemeye dahil edilmektedir (Gurbuz
ve Sahin, 2018, s. 132). Ornek oyun olarak 2020 yilinda CD Projekt tarafindan
piyasaya slrllen ve 2022 yili Nisan ayi itibariyle 18 milyon satan Cyberpunk 2077
(https://www.donanimhaber.com/gta-5-ve-rdr2-nin-son-satis-rakamlari-acik-
landi--133607) adli oyun nitel analiz yontemiyle betimsel olarak incelenmistir.
Betimsel analizin yapilmasinin amaci, oyunun incelenmesi esnasinda toplanan
verilerin diizenlenmesi, siniflandiriimasi ve yorumlanmasidir. Betimsel analizde
veriler 6nceden belirlenir; temalara gére siniflandirilir; siniflandirilan verilere
iliskin bulgular 6zetlenir; 6zetler de arastirmacinin 6znel birikimi ile yorumlanir
(Baltaci, 2019). Bu calismada da bir medya metni olarak Cyberpunk 2077 adh
oyun transhiimanizm ideolojisine yonelik kavramsal ¢cerceveden hareketle Trans-
hiimanizm Deklarasyonu ilkelerinden yola gikilarak olusturulan kategoriler altin-
da analiz edilerek yorumlanmistr.

4.1. Cyberpunk 2077 Oyununa Genel Bakis

Oyunun adinda gegen Cyberpunk kelimesi Turkgeye “Siberpunk” olarak g¢evrilen
ve hem bir kiltir hem de bir tiirl ifade eden bir terimdir. Siberpunk, yalnizca bi-
limkurgu edebiyat gelenegi icinde degil, “ayni zamanda gercek bir bilimkurgu din-
yasinda buydyen ilk bilimkurgu kusagidir” (Biddick, 1993'den akt. Cavallaro, 2000, s.
xi). Oyunun WEB sitesine bakildiginda, heniiz oyunu satin almamis ya da oynamamis
olanlar igin 6n hazirlik niteliginde bir tasarimin mevcut oldugu gorilmektedir. “Yeni
jenerasyonda Night City’yi deneyimleyin” slogani, siteyi ziyaret edenlerin gelecekteki
bir dlinyayl deneyimleyeceklerinin ipucunu verir niteliktedir.
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Resim 1. Cyberpunk 2077 WEB Sitesi Giris Ekrani
Kaynak: https://www.cyberpunk.net/tr/en/

Ana sayfa asagi dogru kaydirildiginda oyuncuyu karsilayan tanitim yazisinda ise su
sozler yer almaktadir (https://www.cyberpunk.net/tr/en/):

“Cyberpunk 2077, glg, cekicilik ve viicut modifikasyonuna takintili bir megalopolis olan
Night City’de gegen bir acik diinya, aksiyon-macera hikayesidir. Olimsiizliigiin anahtari
olan tiirinin tek 6rnegi bir implantin pesinden giden parali bir kanun kagagi V olarak
oynuyorsunuz. Karakterinizin siber yazilimini, yetenek setini ve oyun stilini 6zellestire-
bilir ve yaptiginiz segcimlerin hikdyeyi ve etrafinizdaki diinyayi sekillendirdigi genis bir

sehri kesfedebilirsiniz”.

Bu tanitim yazisinda yer alan “megalopolis” hem Antik Yunan’da ¢ok biyik sehir
anlaminda kullanilmakta hem de Francis Ford Coppola’nin 80’li yillarin basinda
senaryosunu yazdigi fakat cesitli nedenlerle bir tirli ¢cekilemeyen epik bilimkur-
gu filmi “Megalopolis”’e génderme yapma amagli kullaniimis olabilir. Her iki du-
rumda da hem Night City’nin buyuklik olarak hem de yonetmenin planlariyla bir
gelecek tasarimi olarak ortiistiglini soylemek mimkiindiir. Cavallaro (2000) me-
galopolisleri siberpunk kultlrinde “distopik siber sehrin viicudu” olarak tanimlar.
Night City de oyundaki tiim olaylarin esas kaynagi olarak, uzamsal anlamda oyun-
cuya bir vizyon; ayni zamanda bir suglu da verir. Nitekim ana sayfada bu durum su
climleyle aktarilir: “Night City herkesi degistirir”.

Ana sayfanin devaminda oyuncunun kendini kaptirma (immersion) noktasinda
avatarla 6zdeslesmesinde etkili olacak sekilde “Kendi siberpunkini yarat” yazisi
gorilmektedir. Bu kisimda oyunun temel amaci da aktarilmaktadir: “Sibernetik
gelistirmelerle donatilmis bir sehir kanun kagagi olun ve efsanenizi Night City so-
kaklarinda insa edin”. Geleneksel medyanin aksine, dijital oyunlarin etkilesimli
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ozellikleri, kullanicilarin hem bigimsel (6rn. tasarim 6geleri, stil ve arag) hem de
icerigi (6rn. mesaj, hikdye, anlati ve anlam) yaratma ve/veya maniptile etme agi-
sindan oyuncuya olanak tanir (Behr v.d., 2015, s. 286). Oyun ayrica oyuncularin
sectikleri avatara gore farkli bir macera deneyimlemesine olanak verecek sekilde
tasarlanmistir. Ornegin secilen bir avatar ile sehirdeki en iyi kiralik katil olmak
icin cesitli ylkseltilebilir silahlar, bilgisayar korsanhgi becerileri ve viicut gelistirici
implantlar kullanilabilmektedir. Diger bir avatar ile Night City’de yer alan her seye
daha rahat bir bigimde erisebilmek igin gereken itibar sahibi olma, sirket giiven-
liginden, polise, cetelerden ve diger parali askerlere kadar herkesin yok edilme-
si amaclanabilmektedir. Oyun icerisinde zor kazanilan paranin silahlara ve siber
yazilimlara harcanmasi ya da araba, motosiklet ve sira disi kiyafetler satin alarak
eglenmek oyunun vadettikleri arasindadir (Bkz. Resim 2).

CREATE YOUR OWN
CYBERPUNK

Be

ale weanens, hacking skils
3 ma/ants to become the best

Resim 2. “Kendi Sinerpunkini Yarat”
Kaynak https://www.cyberpunk.net/tr/en/

Cyberpunk 2077, bir acik dlinya oyunu olarak Night City’de yapilacak seyler, go-
rilecek yerler ve bulusacak insanlar sunmakta ve nereye gidilecegi, ne zaman
gidilecegi ve oraya nasil gidilecegini oyuncularin tercihine birakmaktadir. Bir
megalopolde yolculuk eden oyuncular getelerin baskin oldugu savas bolgelerini
kesfedip, hareketli sehir merkezinde ticaret ya da avatar secimi dogrultusunda
siginaklara baskin yapabilmektedirler. Hikaye, her etapta oyuncunun segimlerine
gore farkh bir hale blrlinebilmektedir.

4.2. Oyunun Baslangici ve Avatarin Ozellestirilmesi
Oyunun baslangicinda (¢ adet arka plan ile oynanabilen ve oyuncunun kendine
gore ozellestirebilecegi karakter se¢me asamasi gelmektedir. Segilen her bir ha-
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yat yolu oyuncunun avatarinin oyunda yasayacaklarini da degistirmektedir. Bun-
lardan birincisi “Nomad-Gocgebe”, ikincisi “Street Kid-Sokak ¢cocugu” ve tglincisi
ise “Corpo-Sirket gcalisan1” seklindedir. Karakterin yasantisinin arka plani segildik-
ten sonra siraslyla karakterin gériniistinii, cinsiyetini ve cesitli kisisel 6zelliklerini
belirlemek gelmektedir. Bu 6zelliklerle viicut tipi, zeka, refleksler, teknik yetenek-
ler, havali ya da sakin gibi karakteristikler belirlenmektedir. Calismanin yontem
kismi icin oynanan oyunda Gogebe yasam tarzina sahip erkek bir karakter segil-
mistir. Karakterin adi Vincent (kisaca V diye ¢agirilir)'dir.

Resim 3. Gogebe Arka Planinda Yaratilan Karakter Vincent” ve Yan Karakter Jackie

Oyun, secilen karakter gocebe oldugu icin bir ¢olde baslamaktadir. Karakterimiz
V, bir kargo isi alir. Bu kargo isinde, kacak mali Kaliforniya sinirindan Night City’ye
goturebilmek icin bir gocebeye ihtiyaci olan Jackie Welles ile temasa gecer. Jackie
eski bir parali askerdir ve viicudunun bazi pargalari robot olan bir siborgdur.

Bulusma noktasina giderken V, arabasini tamir ettirmek igin Gliney Kaliforniya’da-
ki Yucca kasabasinda durmak zorunda kalir. Yerel bir tamirci, arabasini tamir ettik-
ten ve serif onlari kasabadan kovduktan sonra, Welles’i bulmak icin eski bir arka-
daslyla temasa gecer. V, Jackie ile temas kurup kargoyu aldiktan sonra dogrudan
sinir kapisina giderler. Sorunsuz bir sekilde sinirdan ge¢meyi basarsalar da bunun
bir tuzak oldugunu anlayip kagmaya baslarlar. Pesindekileri atlatip terk edilmis
bir garaja siginirlar. Tasidiklari kargonun nesli tikenmekte olan canli bir iguana
oldugunu kesfettiklerinde Jackie V’ye Night City’deki islerinde yardim etmeyi ve
iguanayi baska bir aliciya satarak parayi bolismeyi teklif eder ve bu da oyunun
devaminda hikayenin anlatisinda ¢ok 6nemli olacak arkadasliklarinin baslangici
olur.

4.3. Aragstirma Kategorileri ve Bulgular
Oyundaki analizler Transhiimanizm Deklarasyonu ilkelerinden yola gikarak elde
edilen kategoriler altinda yapilmistir. Oyun oynanirken éne ¢ikan gorintiler, ko-

Goruntller oyun esnasinda ekran goriinttsu alinarak elde edilmistir.
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nusmalar ve diger unsurlar dikkate alinarak kategorilere 6rnek olusturan unsurlar
tartisilmistir. Max More, Natasha Vita-More, Anders Sanberg ve Nick Bostrom ta-
rafindan olusturulan Transhiimanist Deklarasyonunun igerdigi maddelerden yola
¢ikarak olusturulan kategoriler baslklara dontstirilmastir.

4.3.1. Kategori 1: insanligin Gelecekte Bilim ve Teknolojiden Derinden Etkilenmesi
Madde 1: “insanlik gelecekte bilim ve teknolojiden derinden etkilenecek gibi dur-
maktadir. Yaslanmanin, bilissel eksikliklerin, istemsiz 1zdirabin ve Diinya gezege-
nine hapsolmanin Ustesinden gelerek insan potansiyelini genisletme olasiligini
tasavvur ediyoruz”.

insanlik ile bilim ve teknoloji arasinda temel ve karsilikli bir baglanti vardir. lyi ya
da kotd, insani degerleri, doga ve yasam bigimleri ayrilmaz bir sekilde bilim ve
teknolojiye baghdir ve insanlik ve teknoloji simdi ve gelecekte birlikte gelisecek-
tir. Bu durumun Cyberpunk 2077 oyununun her karesinde gérmek mimkuinddr.
Yukarida adi gegen oyunlarin cogunda distopik ve felaketle karsi karsiya kalmis bir
diinya resmedilirken, Cyberpunk 2077’de bilim, teknoloji ve insanlik baglantisi-
nin goérece daha olumlu bir bigimde sunuldugu; Night City’nin ¢ok kéti durumda
olan yerleri oldugu kadar oldukga iyi goziiken yerlerinin de oldugu sdylenebilir.

Resim 4. Night City’nin Giin Batarken Gériinimi®

Sehrin her yerinde bilim ve teknolojinin sundugu olanaklar mevcuttur. Bir tesise
gidildiginde robot gorevliler hizmetlerini kusursuz bir bicimde yerine getirirken
gorilmektedir. Ginimiz diinyasinda hizmet sektériinde galisan insanlarin isini
gelecekte yerine getiren robotlar vardir.

Goriuntl oyun esnasinda ekran gorintisi alinarak elde edilmistir.
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Resim 5. Resepsiyondaki Robot Gorevli’

Son birkag ylzyilda endistriyel teknoloji, modern diinyadaki sosyal ve psikolojik
fikirleri ve degerleri gigli bir sekilde etkilemistir. Bilim ve teknoloji temelli yeni
fikirler, 6nimuzdeki yizyillarda insan zihninin, kiltGrindn ve insan toplumunun
orgutlenmesinin, is yapma bigimlerinin kavramsal c¢ercevesini degistirecektir.
Gelecekte teknolojik gelismelerle bilimin degeri ve anlami, geleneksel bilimin
bilissel, nicel, soyut ve olgusal 6zellikleriyle bitinlesecektir. Nitekim Lombar-
do (2004: s. 2)’ya gore insan bilgisinin gelecekteki biyimesi potansiyel olarak
sonsuz goriinmektedir. Gelecek, robotlarin hizmet sektoériinde kullaniimasini
getirmekle birlikte ayni zamanda farkli mesleklerin de ortaya ¢ikmasina gebedir.
Oyunda glinimiizde mevcut olmayan cesitli meslekler s6z konusudur. Ornegin,
beyin dansi diizenleyici hem oyunun anlatisinda ¢ok énemli bir yer tutmaktadir
hem de transhiimanist yaklasimla uyumlu bir vizyondur. Beyin dansi, oyuncunun
yasanilan tecriibeleri kayit etmesini ya da baskalarinin tecriibelerinin kayitlari-
na ulasmasini saglayan bir teknolojidir. Beyin dansi diizenleyici ise (Judy Alvarez)
V’ye bunlarin nasil diizenlenecegini 6gretmektedir.

BA-

Resim 6. Judy Alvarez \’ye Beyin Dansini Ogretirken’

GOruntl oyun esnasinda ekran goriintusi alinarak elde edilmistir.
GOruntl oyun esnasinda ekran goriintusi alinarak elde edilmistir.
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Diger yandan oyunda distopik bir gelecekteki olumsuz durumlar da mevcuttur.
Sehrin bazi yerleri izbe, fuhus ticaretinin siborglar ya da robotlar araciligiyla siir-
digu, evsizlerin kenarda kdsede yattigl, fakat iyi bir geliri olanlarin ise liks ko-
sullarda yasadigi yerlerden olusmaktadir. Ginimiiz toplumlarinda metropoller-
de gorilen sinifsal ayrimin tiim olumsuzluklariyla gelecek diinyasinda da devam
ettigi oyunun anlatisinin tamaminda aktarilmaktadir.

Resim 7. V’nin Evine Dogru Giderken Rastladigi Evsizler®

Son vyillarda gelecekte virlis kaynakl hastaliklarin diinya nifusunu etkileyecegi
soylemlerine -halihazirda kovid-19 etkisiyle de birlikte- hem medyada hem de
glindelik konusmalarda sikg¢a rastlanmaktadir. Cyberpunk’ta da biyolojik virusle-
rin disinda gelecekte insanlarin basina sorun olabilecek teknoloji kaynakl virisler
kendine yer bulur. Bu duruma 6rnek olarak gosterilebilecek bir olay soyledir: V
ve Jackie’nin oyun igerisinde aldiklari bir kurtarma gorevinde, bulmalari gereken
kadin bir siborg olan Sandra Dorsett’tir. Sandra Dorsett oyunun anlatisinda gele-
cek diinyasinda olmasi 6ngorilen mesleklerden birini yapmaktadir: Ag gezgini
(netrunner). Ag gezginleri uzman hackerlardir; viicutlarina implante edilmis si-
bernetik olarak gliclendirilmis bir arayliz sistemi vardir. Beyin-bilgisayar araylzi
implantlarini kullanarak, hacklemek igin sistemler ve tamircilere satmak igin bilgi
arayarak internette dolasmaktadirlar (https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Net-
runner) ve ag gezgini adi da onlara bu nedenle verilmistir. Sandra, Night Corp’un
Al testleriyle ilgili ierikle sifrelenmis bir veri pargasina sahipken gérevini tamam-
layamadan hurdacilarin eline gecer. Hurdacilar da gelecegin diinyasinda yasa disi
isler kategorisinde degerlendirilebilecek bir meslegi icra etmekte; siborg, robot
vb. ellerine gecirdikleri taktirde pargalayarak satmaktadirlar.

Goriuntl oyun esnasinda ekran gorintisi alinarak elde edilmistir.
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Resim 8. Hurdacilarin Mekanindan Parcalanmis Siborg Goriintiileri’

V ve Jackie, Sandra’yl zarar gormis halde bir kiivetin icerisinde bulur-
lar, V, biyo-monitére baglanip Sandra’nin verilerine géz atar ve hemen
ardindan medikal yardim ekibini cagirirlar. Sandra’yl kurtarmak igin ge-
len yardim ekibinin gelirken “Kurtarma protokoliinin ylizde 90"t sigor-
tadan karsilanacak” denilmesi ginimiz o6zellestirilmis ve sigorta sir-
ketlerinin kontroliinde olan kapitalist saglk sistemine génderme vyapar.

_——a

ﬂ

Resim 9. Kiivette Bulunan Ag Gezici Sandra®

Sandra’yl yakaladiklarinin ertesi sabahi V, kendini kotlu hisseder ve Jackie’'ye
Sandra’nin nérosoketine baglanmaktan dolayl nanoviriis kapmis olabilecegini
soyler. Transhimanist gelecekte virils kaynakli hastaliklar bicim degistirse de de-
vam etmektedir.

Goruldagu tzere bilim ve teknolojiye dayali gelecegin diinyasi oyunda bir yandan
hayatin her alanina sirayet etmis, bir yandan da insanlarin hayatinin temeli ve
onsuz yapamayacaklari adeta bir yasam kaynagina dontismistar.

Goruntller oyun esnasinda ekran goriinttsu alinarak elde edilmistir.
GOruntl oyun esnasinda ekran goriintusi alinarak elde edilmistir.
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4.3.2. Kategori 2: insanligin Potansiyelinin Artmasi

Madde 2: “insanhigin potansiyelinin biiyiik 6lgiide gerceklesmedigine inaniyoruz.
Harika ve son derece degerli iyilestirilmis (enhanced) insan kosullarina yol agan
olasi senaryolar vardir”.

insanin teknolojik yetenekleri arttikca, &niinde yeni olasiliklar agiimasi ve insanin
eskiden gerceklestirdigi pek cok faaliyeti “daha” iyi yapabilmesi potansiyelinin
artmasi nedeniyledir. Ornegin internetin siber alani, bulut teknolojileri giderek
daha 6nemli bir hafiza bankasi haline gelmekte, e-postalar, sosyal medya plat-
formlar, yazili/géruntili/isitsel mesajlasma aracglari iletisim becerilerini gelis-
tirmektedir. Yapay zeka ve robotik, 6zellikle tibbi uygulamalarda transhiimanist
bir gelecekte insanin bedensel yeteneklerini de gelistirebilir. Bu nedenle Clark
(2001)’a gore insanlardan siborg olarak bahsetmek artik bilim kurgu degil, bilimin
gercegidir ve insanlar icin biyo-teknik melezler olmak kadar dogal bir sey yoktur.
Cyberpunk 2077’deki pek ¢ok detay insanligin gelecekte siborg teknolojilerle na-
sil mevcut potansiyelini artiracaginin ipuclarini vermektedir. Ozellikle her yerde
gorilebilen reklam panolarinda bu tiirden Griin ve hizmet alimlari igin duyurum-
lar yer almaktadir (Bkz. Resim 10).

Resim 10. insan Hafizasinin 80 GB’a Kadar Arttirilmasina Yonelik Dijital Reklam Panosu’

Transhimanist gelecekte insanin askin bir varlik olmasi ve potansiyelinin artma-
sina yonelik bir diger 6rnek oyuncunun avatarinin oyun esnasinda elde edilen
yetenekler, ganimetler, silah kullanmak, hacklemeler, gérev tamamlama vb. gibi
ilerlemeleri sayesinde seviye atlama (Level-up) ekraninda goriilmektedir. Resim
11’de gosterilen seviye atlama ekraninda insanin biyolojik sistemlerinin kapasite-
sini artirmaya yonelik bir seviye atlama tasarlanmistir.

GOoriuntl oyun esnasinda ekran gorintusi alinarak elde edilmistir.
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Resim 11. Seviye Atlama Arayiizii*

4.3.3. Kategori 3: Gelecek Yeni Teknolojilerin Kotiiye Kullaniimasi

Madde 3: “insanligin, dzellikle yeni teknolojilerin kétiiye kullanilmasi nedeniyle
ciddi risklerle karsi karsiya oldugunun farkindayiz. Degerli gordigimuiz seylerin
¢ogunun veya hatta hepsinin kaybina yol acan olasi ger¢ekgei senaryolar vardir. Bu
senaryolardan bazilari sert, digerleri incelikli. Tim ilerleme bir degisim olsa da
tim degisim ilerleme degildir.”

Yukarida bahsedilen hurdacilarda oldugu gibi Cyberpunk 2077'de yapay zeka, ro-
botik teknolojiler ve siborglari kot amacla ya da yasa disi olarak kullanan pek
¢ok insan ve kurum bulunmaktadir. Oyunun ana hikayesinde temel teskil eden
Arasaka sirketi de bu tlir kurumlardan basta gelenidir. Sirket, kurumsal glivenlik,
bankacilik ve Gretim alanlarinda faaliyet gdsteren kiresel bir sirkettir. Sirketin ne-
redeyse tiim diinyaya dagitimini yaptigi Grlinler arasinda silahlar ve askeri araglar
vardir. Bununla birlikte sirket, Yakuza ile baglantisi olan, suikastcilari kullanan ve
karanlik islerinin izlerini biyik bir avukat ordusunu kullanarak kapatan bir sirket
olarak taninmaktadir.

Gelecege dair bir diger karamsar &ngorii nesli tilkenen hayvanlardir. iguana, 6zel-
likle de bazi turleri-nesli tikenme tehlikesiyle karsi karsiyadir. Cyberpunk’ta ise
bu tehlikenin gerceklestigi ve iguana’nin V ve Jackie gibi 6zel kuryelerle teslimati
yapilan, hatta ¢atisma sonrasi farkli bir aliciya satarak kazandiklari parayi boltse-
cek kadar degerli bir varlik haline geldigi gorular. Nitekim bilim ve teknolojinin
getirdigi endistriyel hayatin en biiylk tehdit ettigi iki olgu dinyanin iklimi ve do-
gal hayattir.

4.3.4. Kategori 4: Ar-Ge Yatirimlari
Madde 4: “Bu olasiliklari anlamak i¢in arastirma ¢abasina yatirrm yapilmasi ge-

10 0 TP S
GOruntl oyun esnasinda ekran goriintusi alinarak elde edilmistir.
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rekmektedir. Riskleri en iyi sekilde nasil azaltacagimizi ve faydal uygulamalari
nasil hizlandiracagimizi dikkatlice diisinmemiz gerekiyor. insanlarin yapici bir
sekilde ne yapilmasi gerektigini tartisabilecegi forumlara ve sorumlu kararlarin
uygulanabilecegi bir sosyal diizene de ihtiyacimiz var.”

Transhimanist yaklasimda insanlarin neyin nasil yapilmasi gerektigine dair so-
rumlu kararlarin alinabilecegi ve uygulanabilecegi bir sosyal diizene ihtiya¢ du-
yuldugu anlayisi vardir. Bunun igin de gerekli arastirma ve gelistirme faaliyetleri-
nin yapilmasi gereklidir. Bireyleri bilgi ve teknoloji temelli gelecek toplumlarinda
“hayatta kalmas!1” adina arttirilmis uzuvlar, hafiza vs. ile ylikseltmeye ikna eden
egemen sistem, jeopolitik diizeyde de ortaya gikacaktir. Nitekim, teknolojik Ar-
Ge yatirimlarinin “en biiylk transhiimanist potansiyele sahip oldugu alanlardan
biri de savunmadir” (Thomas, 2017). Gelismis askerler, Gstlin askerler tarzinda
askeri teknolojiler gelistirmekten sorumlu olan bir ulus asiri sirketlerin yonettigi
bir post-kapitalist donem, belirli bir sosyal sistemin ¢ikarlarinin, radikal derece-

de donustiricl transhiimanist teknolojilerin gelisimini nasil belirleyebileceginin
acik bir ornegidir (Bkz. Resim 12).

Resim 12. Farkli Gruplarin Askerleri/Takimlari*

4.3.5. Kategori 5: Varolussal Risklerin Azaltilmasi

Madde 5: “Varolussal risklerin azaltilmasi ve yasamin ve saghgin korunmasi igin
araclarin gelistirilmesi, ciddi acilarin hafifletilmesi ve insan 6ngorii ve bilgeliginin
iyilestirilmesi acil dncelikler olarak izlenmeli ve yogun bir sekilde finanse edilme-
lidir”.

Teknoloji; kozmetik cerrahi, genetik mihendisligi, implant ve protez yoluyla vi-
cudun yeteneklerini gelistirmekte ve ayni zamanda ona soyut bilgi, temsiller ve
veriler saglamaktadir. Bu anlamda Cavallaro (2000, s. xv)’ya gore siberpunk, vi-
cudun merkeziyetini vurgular. Cyberpunk 2077’de de oyuncularin yeteneklerini
gelistirmek icin sik sik bedeniyle ilgili birtakim degisiklikler yapmak zorunda ol-

Goruntller oyun esnasinda ekran goruintlsu alinarak elde edilmistir.
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duklari goralir. V, oyunda daha rahat ilerlemesi adina gerekli dontisimleri yap-
mak Uzere transhumanist bir diinyanin doktoru olan Viktor’un yanina gittiginde
onun da kendi elindeki implanti tamir ettigi gorilir.

Resim 13. Doktor Viktor Elindeki implanti Tamir Ederken®

Viktor, V’'nin viicuduna goéris ve kavrama kabiliyetini gelistiren implantlar entegre
edecektir. Boylelikle insan bedeninin sinirliliklari Cyberpunk’ta biyoteknoloji ve
fltlrist cerrahi yoluyla viicudun gelistiriimesiyle ortadan kaldirilir. Zaten Viktor
da V’ye tarayicinin bir slire sonra duslince akisiyla senkronize olacagini ve aklin-
dan gecenleri bile okuyabilecegini, cektigi sikintinin karsiligini gok daha giigla bir
bedenle alacagini mijdeler.

Resim 14. Viktor V’ye Uygulamayi Yaparken®

Varolussal risklerin azaltilmasina bir baska ornek ise V’'nin ilk kez beyin dansini
denerken kortizol ve adrenalinin yiikselmesi nedeniyle zor anlar yasamasi verile-
bilir. Judy Alvares (beyin dansi dizenleyici) V'yi bu dengesizligin gecici oldugunu
ve birazdan iyi hissedecegi konusunda temin eder. Clinki yazilim hormonal den-
gesizlikleri bile engelleyebilmektedir.

Goriuntl oyun esnasinda ekran gorintisi alinarak elde edilmistir.
GOruntl oyun esnasinda ekran gorintusi alinarak elde edilmistir.
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4.3.6. Kategori 6: Politika Olusturma

Madde 6: “Politika olusturma hem firsatlari hem de riskleri ciddiye alarak, 6zerk-
lige ve bireysel haklara saygl gostererek ve diinyadaki tiim insanlarin ¢ikarlari ve
haysiyetiyle dayanisma ve alaka gostererek sorumlu ve kapsayici ahlaki vizyon
tarafindan yonlendirilmelidir. Gelecekte var olacak nesillere karsi ahlaki sorumlu-
luklarimizi da dikkate almalyiz.”

Teknolojiler ilk ortaya ¢iktiklarinda her zaman erisilebilirligi sinirh ve fiyat agisin-
dan yuksek olmustur. Bu teknolojiye ulasan kesimler hep varsil kesim olmustur.
Transhiimanist yaklasim temelindeki bir gelecekte ise bu teknolojilere, sinifsal
ayrim olmadan her kesimden insanin ulasabilecegi 6ngériisi vardir. Ginimiiz-
de oldugu gibi dijital bélinmenin olmayacagi bir diinya varsayimini ileri sirmek-
tedirler. Transhiimanizm liberalizm ideolojisinden yola ¢ikar. Dolayisiyla bilissel
kapitalizmin gelecekteki tezahiir( olarak esitsiz toplumsal iliskilerin asimetrik go-
rintdleri Cyberpunk 2077'de kigik detaylarda bile gbze ¢arpar. Duvarlarda yer
alan ¢ok sayida reklamin arasinda propoganda tarzinda bir afis goralur. Afisteki
resimde bir aile vardir. Anne baba ve ¢ocuklardan olusan ailenin tiiminin elinde
silah bulunmakta ve hepsi giilimsemektedirler. Afiste ise “ikinci anayasa madde-
si yalnizca zenginler icin degildir” yazmaktadir. ikinci anayasa maddesi ABD’deki
mesru midafaa kapsaminda silah tasinmasina izin vermektedir. Hem yasal di-
zenlemelerin transhiimanist bir gelecekte de ABD glidiimli olarak devam ettigi
hem de fakir ve zengin arasindaki ayrimin sirekliligi oyunun igerisinde aktaril-
maktadir.

Resim 15. Silah Tasima Serbestligine iliskin Afis™

Bilim ve teknolojinin demokratik 6zglirlesmeye mi yoksa aslinda hiyerarsik yapi-
larin stirekliligine mi yol agacagi sorusu oyunun pek ¢ok yerinde aslinda bir cevap
bulmaktadir. Oncelikle Night City’nin gbze carpan 6zelligi, 6zellikle hakim olan irk,
sinif, yas, statli ve cinsiyet hiyerarsilerinin az olmasidir. Her yerde farklh dillerde
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yazilmis reklam panolarinin yaninda farkl dilde konusan insanlar goriilmektedir.
Sokaktan gecerken erotik dans edilen bir vitrinde hem kadin hem erkek hem es-
cinsel hem de hologram bir insan ayni anda izlenebilmektedir. Nitekim transh-
manizm, insanlarin kendi bedenleri tizerinde Gireme ve cinsiyetini segme 6zgurli-
gl saglama gibi konularda daha esitlikgi bir yaklasim olacagini 6ne sirmektedir.

NS Loar )CIIL-

Resim 16. Asansérdeki Reklam Panolari™

4.3.7. Kategori 7: Yapay zekalar

Madde 7: “insanlar, insan olmayan hayvanlar ve gelecekteki yapay zihinler, degis-
tirilmis yasam formlari veya teknolojik ve bilimsel ilerlemenin yol acabilecegi di-
ger zekalar dahil olmak lizere tiim bilingliligin (sentience) refahini savunuyoruz”.

insan bedenlerinin ve makinelerin sanal degistirilebilirligi, siberpunkta tekrar
eden bir temadir ve siborg temsillerine ickindir. Cyberpunk 2077’de insan beyni
ve bilgisayar arasinda dogrudan bir sinirsel baglanti olasiligl 6ne siriilerek sa-
nal teknoloji daha da ileri goturilmektedir. Bu sinirsel baglanti, gipleri alabilen
ve boylece dijital bellege erisim saglayan, gozlere, el bilegine, kulagin arkasina
ve viicut uzuvlarina yerlestirilmis elektrotlar veya soketler araciligiyla gerceklestiril-
mektedir. Bu araglar bir kez yerlerine yerlestiginde, insan bedenleri ve zihinleri tim
bilgisayara, sanal alana ve siber uzaya erisebilir hale gelmekte ve veriler araciligiyla

diinyadaki batin diger bedenler ve zihinlerle etkilesime girebilmektedirler.

Resim 17. V, Kendini Limuzinin Yapay Zekasina Baglarken'®

Goruntl oyun esnasinda ekran goriintusi alinarak elde edilmistir.
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4.3.8. Kategori 8: insan Modifikasyon ve Gelistirme Teknolojileri

Madde 8: “Bireylere, yasamlarini nasil etkinlestirecekleri konusunda genis kisisel
seceneklere izin vermeyi tercih ediyoruz. Bu; hafiza, konsantrasyon ve zihinsel
enerjiye yardimci olmak igin gelistirilebilecek tekniklerin kullanimini igerir; yagam
uzatma tedavileri, Greme segimi teknolojileri, kryonik prosediirler ve diger bir¢ok
olasi insan modifikasyon ve gelistirme teknolojileri.”

insan modifikasyon ve gelistirme teknolojileri, insan saglhigini siirdiirmek veya viicu-
du onarmak icin gerekli olanin 6tesinde insan islevini veya 6zelliklerini iyilestirmeyi
amaglayan midahaleler olarak tanimlanir (Hogle, 2005: s. 296). “Bu mekanik gug-
lendirmeler, dogal viicut pargalarinin yerine gegmekte ve kullanicinin sliper gl veya
stper dayaniklilik gibi gelismis yetenekler kazanmasini saglamaktadir”. Bu tarz mo-
difikasyonlar bireylerin tercihine birakilmistir. Oysa oyun genelinde goriilen sinifsal
ayrim nedeniyle bu tarz firsatlara erisimin sinirli olmasi hatta yasa disi uygulamalara
zemin hazirlayacak diizeyde bir piyasanin yaratilmis olmasidir. Ornegin V ve Jackie’nin
is yaptigi kisilerden biri olan Dexter, yasa disi isler yapan ve oldukc¢a taninmis bir sima-
dir. Arasaka sirketinden yapilacak bir soygun icin V ve Jackie ile kazancin yiizdesini go-
rismek Uzere bir araya gelirler. Bu esnada Dex’in boynundaki degerli mlicevheratlar
kadar kolundaki altin implant da goz carpar.

Resim 18. Dexter DeShawn’

5. Sonug ve Tartisma

Dijital oyunlar, tasarimcilarin ve oyuncularin transhiimanist temalari yeniden
Urettikleri bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal gergeklik, arttiriimis ger-
ceklik teknolojilerinden yararlanan dijital oyun tasarimcilari transhiimanizm ide-
olojisine iliskin pek ¢ok detayi da oyun icerisinde sunmaktadirlar. Dijital oyunlar,
katilimcilarin gercek hayatta yapamadiklarini yaptiklari, var olmayan yasamlari
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deneyimledikleri ve inanilmaz yetenekli karakterlere blrindukleri bir oyun evre-
nini paylasmaktadir. Oyun karakterlerinin ¢ok glclii olmasi, yeniden canlanmasi
ya da 6lmemesi, insan disinda baska zekalarin bulunmasi, oyuncularin insan disi
varliklari da kahraman olarak sec¢ebilmesi gibi 6zellikler dijital oyunlarda trans-
hiimanist tasarimin isaretlerini vermektedir. Keza, oyunlarin beslendigi temalar
daha ¢ok var olmayan fiitiristik diinyalarin nasil oldugu ile ilgilidir. Burada da ta-
sarimcilar oyun icerisinde muhtemel gelecek teknolojilerinden ve teknolojilerin
yapabileceklerinden yogun bir sekilde faydalanmaktadirlar.

Diger yandan bir dijital oyunu deneyimlerken oyun makinesiyle iliskiye girmek
ve avatar araciligiyla baska bir role blirinmek, insan sonrasi bir kimlik Gstlenmek
anlamina da gelmek olarak degerlendirilebilir. Nitekim fiziksel ve entelektiel ka-
pasiteleri makine veya diger protez araglarla genisletilen insanlarin, yapay zeka-
nin, modifikasyonlarin ve ar-ge yatirimlarin konu olarak ele alindigi tiirde oyunlar
oyuncu i¢in bir insan sonrasi deneyimini canlandirmaktadir. Boylece dijital oyun-
lar araciligiyla insanin ya da insan sonrasinin gelecekte nasil gériinebileceginin bir
benzetmesine iliskin fikir sahibi olunabilir. Bu baglamda Melnic ve Melnic (2018,
s. 168)’in The Witcher 3: Wild Hunt ve BioShock adli oyunlara iliskin yaptiklari
c¢alismada da vurguladiklar {izere dijital oyunlar, “soylemin ve failligin merkezi
olarak insan benligini yerinden etmeleri anlaminda bir insan sonrasi deneyim su-
nar”. Posthiimanizm insana “6zerk bir fail” olarak degil de “genis bir iliskiler siste-
mi icinde konumlanmis” olarak yaklasirsa, dijital oyunlar oynandiginda oyuncuya
ya da makineye ait olan bir oyuncu 6znelliginden ziyade bir bilesenler agiyla so-
nuglanir.

Bu calismada ele alinan Cyberpunk 2077 adl oyun, oyunun birincil elden dene-
yimlenmesi araciligiyla analiz edilmis ve oyundaki transhiimanizm anlatisi Trans-
hiimanizm Deklarasyonu ilkeleri baglaminda degerlendirilmistir. Olusturulan ka-
tegorilere 6rnek olusturan sodylemler ve gostergeler elestirel bir paradigmadan
ele alinmistir.

Siberpunk kilttri kapsaminda degerlendirilebilecek oyunda glinimiz diinyasina
iliskin bir gerceklikten séz edilemez; Cyberpunk 2077 gelecegin distopik diinyasi-
na dair bir tahmindir. Ginim{z gergekligiyle ilgisi yoktur ¢inkii somut bir durum-
dan ziyade oyuncuya medya temelli imgelerin ve simiilasyonlarin bir Grindnd
sunar. Bu acidan dijital oyunlar toplumda transhiimanist teknolojilere asinalig
saglayan bir yolu ilerletiyor olabilir. Oyun, kullanicilara avatarlari araciligiyla giic-
lenmeleri ve biylmeleri igin firsat yaratmakta; yeni benlik algilari, kapasite arth-
rimi ve giinliik yasam Uizerinde genel bir askinlik saglamaktadir. insan bedeni ile
robotik uzuvlari, insan hafizasi ile yapay zekay, fiziksel mekan, fiziksel eglence
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ile sanal mekan ve sanal eglence arasindaki ayrim, oyuncunun kendine yarattig
avatarla 6zdesleserek oyuna kendini kaptirmayla gerceklesen oyunun gegici et-
kisiyle yapiimaktadir. Oysa gergeklik kavramlarinin bu sanal uzamda yeniden de-
gerlendirilmesi, temel olarak teknolojinin baslattigi kiltirel degisimlerle saglanir.
Bununla birlikte, bu degisikliklerin anlatildigi ve haritalandirildigi oyunun anlatisi,
ginimizin tanidik egemen ideolojisinden yani kapitalizmin geleneklerinden ve
inang sistemlerinden kaynaklanan goriintilerle aktarilmaktadir. Yan karakter olan
Jackie’nin ya da Dex’in boynundaki hag sembollii kolyeleri, ABD’nin silah tasi-
mayla ilgili anayasa maddesinin afislerde gorilmesi, tipki gliniimizde oldugu gibi
otekilestirmenin farkl etnik kokenlerden ya da irktan degil de robotlara yapilmasi
post-kapitalist bir diinyanin, dolayisiyla kapitalizmin ezel ve ebed gibi gosterilme-
sinin bir 6rnegidir.

Dijital oyunlar, medya ve eglence endistrisindeki diger tim araglari geride bira-
karak yediden yetmise her bireyin hayatina girmistir. Dijital oyunlarin gérsel anlati
glici arttigl 6lclide anlatisal ve sembolik erisimi de artmistir. Cyberpunk 2077'de
de gorildugl Gzere dini, etnik, irksal vb. sembollere ya da sdylemlere yapilan
gondermeler, oyunlarin yalnizca mesajlari ileten tarafsiz araglar degil, birer kiilttr
endustrisi Grinl oldugu goz 6nilne alindiginda daha bir anlam kazanmaktadir.
Oyunlar, transhiimanizmi daha esitlik ve heterarsi temelinde sunmak, hatta en
basitinden yalnizca transiimanizmi anlama veya sorgulamayi saglamaktan ziyade
glnimiz kapitalizmini anlati ve sembolleriyle aktardiklari takdirde, egemen ide-
olojinin diisiincede ve uygulamada 6nemli araglari olmaya devam edeceklerdir.

Nitekim Cyberpunk 2077 diinyasi, sirketler tarafindan yonetilen bir diinyadir ve
vahsi kapitalizm kurallari gegerli olmaya devam etmektedir. Oyundaki sirketler
sadece topluma hizmet ve Urlin saglayan kiiresel holdingler olmanin yani sira
dinyanin tim imalat, tarim, medya, bilgi islem ve saglik hizmetlerini kontrol
eden egemen ulus devletler olarak hareket ederler. Oysa transhiimanistlere gére,
transhiimanizm yaklasimi insancil, cogulcu ve esitlikcidir. insanlarin etnik kdkeni,
yasl, Irki, cinsiyeti, dini, milliyeti, ideolojik goriist, ekonomik durumu ne olursa
olsun bireysel gesitliligi ve cogulculugu destekler (Lee 2010°dan akt. Cavus, 2021,
s. 179).

Ozetle Cyberpunk 2077 gibi lansmaniyla biyiik siikse yapmis bir oyundaki ge-
lecegin transhiimanist diinyasinda, Transhiimanizm Deklarasyonu’nda oldugu
gibi sinirlarin kalktigi, hiyerarsinin esitsizlik anlamina gelmedigi, bitlin insanlarin
teknolojinin nimetlerinden yararlandigi, yliksek teknolojinin insanligin etkinlik ve
verimligini arttirip, tim ayrimciliklari ortadan kaldirdigi bir diinya tasarimindan
soz edilemez. Bilakis yliksek teknolojinin kiiresel holdinglerin acimasiz piyasa

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltl 2022



968 W Tilin SEPETCI / Ayhan KUNGERU

kosullarini, sokak alt kiltlrlerinin anarsisiyle butlinlestirerek bir gelecek diinyasi
temsili sunar. Bu gelecegin dlinyasinin bizzat kendisi olmayabilir; oyuncularin zi-
hinlerindeki gelecege yonelik diinya tasarimlarini bigimlendirmede ¢ok etkili bir
kiilturel arag olabilir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini

beyan ederler.
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