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POSTHUMANIZM VE KAHRAMANIN YOLCULUGU: YAPAY ZEKA VE
DIJITAL BILINC CAGINDA MONOMITi YENIDEN DUSUNMEK

ilayda YILDIRIM"

Oz

Yapay zeka ve dijital biling figiirlerinin anlatilardaki artan goriiniirliigii, klasik kahraman yapilarinda
yeni okumalart miimkiin kilmaktadir. Bu ¢alisma, posthiimanizm perspektifinden hareketle kahramanin
yolculugunu yeniden degerlendirmekte ve dijital ¢agda monomit yapisinin doniisiimiinii analiz etmektedir.
Anlat1 gelenegi, sozlii kiiltlirden yazili kiiltiire, oradan da dijital kiiltiire evrilirken, bu doniigiim yalnizca
anlatinin bicimini degistirmekle kalmayip kahramanlik anlayisini ve islevini de koklii bir bigimde yeniden
tanimlamistir. SozIlii ve yazili kiiltiirde kahramanlik, topluma rehberlik eden ve insanligin ortak degerlerini
yansitan figiirler lizerinden insa edilirken, dijital kiiltiirde bu figiirler, teknolojik araglar ve yapay zeka ile
biitiinlesmis posthiiman varliklara doniismiistiir. Anlatilarin yapisal ¢éziimlemelerine yonelik olarak gesitli
kuram ve yontemler gelistirilmistir. Kahraman olgusunun mit, masal ve destan gibi s6zlii kiiltiir iiriinlerinde
ana unsur olarak ele alinmasi, bu anlatilardaki kahramanlik yapilarinin kuramsal gergevede incelenmesini
beraberinde getirmistir. Joseph Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu adli ¢aligmasindaki monomit
kurami, kahramanin maceraya ¢agri, esik gecisi, denemeler, 6diil ve doniis yolculugu gibi evrelerden gegtigini
savunarak, bu anlat1 yapisini evrensel bir model olarak sunmustur. Baglangicta mitolojik ve edebi metinlere
dayali olarak analiz edilen monomit kavrami, giiniimiizde sinema, televizyon ve dijital platformlardaki
anlatilarla genisletilmistir. Makalede, Transcendence, Upgrade ve Lucy gibi modern anlatilar incelenerek,
kahramanlarin dijital biling, yapay zeka ve biyoteknoloji araciligiyla insan-sonrasi bir varolusa gegis siireci
analiz edilmistir. Bu baglamda, monomit yapisindaki kahramanlik asamalarinin posthiimanist baglamda nasil
yeniden sekillendigi ortaya konulmustur. Analizler, doniis yolculugunun artik biyolojik kimlige geri doniisle
degil, dijital ve posthiiman bir varolusla tamamlandigini gostermektedir. Dijital ¢agin kahramani, insanliga
somut bir armagan getiren bir figlir olmaktan ¢ikarak insanligi doniistiiren ve dijital diinyadaki varolusun
smirlarimi sorgulayan bir kimlige biriinmistiir. Dijital biling, kahramani sonsuz bir yolculuga mahkim
edebilirken, bu durum déniis yolculugunu imkansiz kilmakta ve kahramani siirekli bir yeniden insa siirecine
itmektedir. Boylece, kahraman artik biyolojik bir varlik olmanin &tesinde teknolojik ve dijital diinyayla
biitiinlesmis posthiiman bir figiir olarak varlik géstermektedir. Ozellikle dijital cagin hikdye anlatim araglari,
kahraman yolculugu modelini yeniden yorumlamig ve posthiimanist baglamda kahraman figiiriiniin nasil
doniistiigiine dair yeni analiz imkanlar1 sunmustur. Bu gelismeler, geleneksel anlati yapilarmin dijital
diinyadaki yansimalarin1 ve kahramanlik kavraminin nasil evrildigini anlamak agisindan 6nemli bir zemin
olusturmaktadir.
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POSTHUMANISM AND THE HERO'S JOURNEY: RETHINKING THE
MONOMYTH IN THE AGE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND DIGITAL
CONSCIOUSNESS

Abstract

This study re-evaluates the hero's journey from the perspective of posthumanism and analyzes the
transformation of the monomyth structure in the digital age. As the narrative tradition evolved from oral culture
to written culture and from there to digital culture, this transformation radically redefined not only the form of
the narrative but also the understanding and function of heroism. While heroism in oral and written culture is
constructed through figures that guide society and reflect the common values of humanity, in digital culture
these figures have transformed into posthuman beings integrated with technological tools and artificial
intelligence. Various theories and methods have been developed for the structural analysis of narratives. The
consideration of the hero phenomenon as the main element in oral culture products such as myths, tales and
epics has brought about the examination of heroic structures in these narratives within a theoretical framework.
Joseph Campbell's monomyth theory in his work The Hero's Endless Journey presented this narrative structure
as a universal model by arguing that the hero goes through stages such as the call to adventure, threshold
crossing, trials, reward and return journey. The concept of monomyth, which was initially analyzed based on
mythological and literary texts, has been expanded today with narratives in cinema, television and digital
platforms. In this article, modern narratives such as Transcendence, Upgrade and Lucy are examined, and the
process of the heroes' transition to a posthuman existence through digital consciousness, artificial intelligence
and biotechnology is analyzed. In this context, it is revealed how the heroic stages in the monomyth structure
are reshaped in the posthumanist context. The analyses show that the return journey is no longer completed
with a return to biological identity, but with a digital and posthuman existence. The hero of the digital age has
ceased to be a figure that brings a concrete gift to humanity, and has taken on an identity that transforms
humanity and questions the limits of existence in the digital world. While digital consciousness can condemn
the hero to an endless journey, this situation makes the return journey impossible and pushes the hero into a
continuous reconstruction process. Thus, the hero no longer exists as a biological being, but as a posthuman
figure integrated with the technological and digital world. In particular, the storytelling tools of the digital age
have reinterpreted the hero's journey model and offered new opportunities for analysis on how the hero figure
has transformed in the posthumanist context. These developments provide an important basis for understanding
the reflections of traditional narrative structures in the digital world and how the concept of heroism has
evolved.

Keywords: Posthumanism, Artificial Intelligence, Monomyth, Hero, Journey.
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Giris

Tiirk anlat1 geleneginde kahramanlik, toplumun deger yargilarini, ahlaki ilkelerini ve kolektif
kimligini yansitan merkezi bir unsurdur. Destanlardan halk hikayelerine, masallardan modern
edebiyata kadar genis bir yelpazede, kahraman figiirii toplumu koruyan, degerlerini savunan ve
bireysel cesareti toplumsal faydaya doniistiiren bir rol iistlenmistir. Oguz Kagan Destani, Dede
Korkut Hikdyeleri ve Kéroglu Destami gibi anlatilar, kahramanlarin fiziksel gii¢, zeka ve erdemle
zorluklarmn tistesinden geldigi klasik kahramanlik yapilarini gozler oniine sermistir. Bu anlatilar,
sOzlii kiiltiirde topluluklarin bellegini sekillendiren ve aktaran temel hikaye formlarini olusturmustur.
Destan tiirlindeki anlatilarda, kahramanin yasadig1 olaganiistii olaylar tiim ayrintilariyla aktarilirken,
epik tislup da anlatinin en giiglii bigimiyle kendini gdsterir (Duymaz,2004:39). Kahramana ait bu
ozellikler sadece Tiirk anlati gelenegine 6zgii olmayip anlati olarak nitelendirebilecegimiz tiim tiirler
icin gecerlidir. Roland Barthes’in (1993:83) belirttigi gibi, anlatilar diinya iizerinde sayisiz bi¢cimde
varlik gosterir ve her donemde, her toplumda, her cografyada kendine yer bulur; insanlik tarihiyle
birlikte dogmus ve anlatinin bulunmadig: bir kiiltiir ya da toplum hi¢ var olmamistir. Bu anlatilarin
ortak noktasi ise ¢ogu kez kahraman barindirmalaridir. Kahraman kavrami, gegmisten giliniimiize
farkl kiiltiirlerde yer bulmus; tasidigi ortak nitelikler dogrultusunda ise evrensel bir kiiltiirel kod
olarak degerlendirilmektedir. (Orta, 2017:7). Kahramanlik, yalnizca bireysel cesaret ve giicle
tanimlanmaz; ayni zamanda toplumsal siirlarin Gtesine gegme, mevcut degerlerle catisma ve bu
catismalarin iistesinden gelme siireciyle de sekillenir. Her kahraman, i¢inde bulundugu kiiltiirel ve
tarihsel kosullarin etkisiyle bigimlenir. Campbell’a gore kahraman “Yerel ve kisisel tarihsel sinirlarla
catisip bu engelleri asarak, zamana ve mekana bagli olmayan, evrensel insani niteliklere ulasan kadin
ya da erkektir” (2010: 30). Anlat1 gelenegi icerisinde kahraman figiirii, yalnizca bireysel cesaret ve
giicle tamimlanan bir karakter olmaktan &te, toplumsal yapilarm, kiiltiirel kodlarin ve dénemin
dinamiklerinin yansimasi olarak sekillenir. Her toplum, kendi degerlerini, ideallerini ve ihtiyaglarim
yansitan kahramanlar yaratir; bu kahramanlar, toplumun beklentilerini kargilamakla kalmaz, ayni
zamanda onun kimligini ve kolektif bilincini de yansitir. Kiiltiirel ve tarihsel baglam, kahramanin
ozelliklerini belirleyen en dnemli unsurlardir. Bu nedenle, ayn1 anlat1 formu i¢inde dahi kahramanin
rolii, toplumsal normlardaki ve ideallerdeki degisimlere paralel olarak bir nevi evrim gegirir. Bu
durum, kahraman figiiriiniin statik bir kavram olmadigini, aksine toplumun dinamik yapisiyla birlikte
stirekli olarak yeniden insa edilen dinamik bir olgu oldugunu gostermektedir. Her kahraman, ait
oldugu donemin ideallerini yansitan, toplumsal ihtiyaglara gore bi¢cimlenen ve bu taleplere cevap
veren sembolik bir figiir olarak anlati1 geleneginde yerini alir.

Degisen zamana ve mekana bagh olarak anlatilarin iretildigi ve aktarildigi yaratim
ortamlarinin farklilasmasi, kahraman figiiriiniin niteligini ve islevini doniistiiren temel etkenlerden
biridir. Her anlat1 ortamu, i¢inde sekillendigi kiiltiirel, toplumsal ve teknolojik dinamiklerle birlikte,
kahramanlik kavramini yeniden tanimlamig ve bu figiirii ait oldugu dénemin idealleri dogrultusunda
yeniden insa etmistir. Bu siire¢, kahraman olgusunun, sadece anlatinin igerigiyle degil, ayni zamanda
bu anlatinin iiretildigi ve aktarildigi ortamin yapisiyla da sekillendigini ve her donem, toplum ve
kiiltiirel baglamda farkli anlamlar kazandigimi gostermektedir. Kahramanlik anlatilari, yaratim
ortamlarinin degisimiyle birlikte, o ortamin kosullarina uyum saglayarak yeniden bigimlenmis; bu
dogrultuda kahraman figiirii, 6nceki donemlerde daha kaliplagsmis anlati formlari icerisinde yer
alirken, giintimiizde farkli kiiltiirel baglamlara gore degiskenlik gosteren ve siirekli yeniden insa
edilen bir anlati unsuruna doniigsmiistiir. S6zli, yazili ve elektronik kiiltiir ortamlarinin degisimi,
anlatilarin bigimini ve bu anlatilar i¢inde yer alan kahraman figiirlerinin temsilini kokli bigimde
doniistirmiistiir. S6zli kiiltiirde kahramanlar, anlaticilarin aktardigi hikayeler araciligiyla hafizalarda
yer edinirken, bu figiirlerin kahramanliklar1 kulaktan kulaga aktarim yoluyla pekismistir. Yazil
kiiltiirle birlikte kahramanlik anlatilari sabit bir metin formuna kavugsmus, bireysellesmis ve
toplumsal bellekte daha kalici bir yer edinmistir. Ancak elektronik ve dijital kiiltiir, gorselligin ve
anlik iletimin 6n plana ¢ikmasiyla kahramanlik olgusunu yeniden sekillendirmistir. Eskiden
kahramanlarin anlatilarak ve kulaktan kulaga kahramanlagtigi, giiniimiizde ise kahramanlarin
goriildiigli zaman kahramanlastigi sOylenebilir. Dolayisiyla geleneksel kahramanlar da
doniigsmektedir. Gelenegin siirekliligi ve doniislimii icinde kahraman da yeniden sekillenmistir
(Orta,2017:19). Bu doniisiim, anlatinin {iretim ve aktarim bigimine paralel olarak kahraman
figiiriiniin de siirekli yeniden insa edildigini gostermektedir. Glinlimiizde, kahramanlik yalnizca s6z

362



flayda YILDIRIM

ve metin aracilifiyla olmayip, gorsel temsiller ve dijital platformlardaki paylagimlar yoluyla da
tanimlanir hale gelmistir. Boylece kahraman, kiiltiirel ortamin sundugu imkanlar dogrultusunda
degisen dinamiklerle varlik kazanmaya devam etmektedir.

Anlat1 ¢oziimlemelerinde yapisalci yaklagimlara bakildiginda Carl G. Jung (2019), Vladimir
Propp (1985), Roland Barthes (2018), Claude Lévi-Strauss (2013), Algirdas Julien Greimas (2007),
Joseph Campbell (2000) ve Christopher Vogler (2017) gibi yapisalcilar tarafindan anlatiya dayali
iriinlerin olay ve karakter temelli ¢oziimlemeler yapildigi goriiliir. Bununla birlikte, kahraman
figlirlinlin evrensel yapisin1 agiklamaya yonelik daha erken donem modeller arasinda Johann Georg
Von Hahn’m “Aryan Kahramani Biyografik Modeli”, Otto Rank’in “Kahramanlik Kalib1”, Lord
Raglan’in “Geleneksel Kahraman Kalib1” ve Eric Hobsbawm’in “Sosyal Haydut/Halk Kahraman1”
modeli one c¢ikmaktadir. Bu kuramsal yaklasimlar, halk anlatilarinda kahramanlarin hayat
hikayelerinden yola ¢ikarak, onlarin yansittig1 ortak kaliplar1 veya formiilsel yapilar1 ortaya koyma
cabasina dayanir (Cobanoglu, 2015: 225). Bu baglamda, kahraman figiiriiniin sadece bireysel bir
anlatinin 6znesi degil, ayn1 zamanda kolektif bilingaltinin bir yansimasi ve kiiltiirel degerlerin
tagtyicist oldugu kabul edilmektedir. Anlatilar, baslangic ve sonu¢ durumlari ile bu iki nokta
arasindaki doniistimii saglayan bir 6zneye dayanir. Jung’un arketip kavrami, insan dogasinin evrensel
temsillerini ve anlatilardaki ortak bilingdist unsurlart agiklar. Arketipler, mitoloji ve edebiyat gibi
alanlarda karakterler ve olay oOrgiilerinin tekrarlayan yapilarini belirler. Propp (1985) Rus halk
masallarin1 analiz ederek, anlatilarin belirli islevlere dayandigimi ve karakterlerin bireysel
ozelliklerden bagimsiz olarak olay o6rgiisiine hizmet ettigini gostermistir. Masal anlatilarini otuz bir
islev ve yedi temel karakter roliiyle sistematik hale getirmistir. Lévi-Strauss (2013), mitlerin
toplumdaki ¢eliskileri ¢ozmeye hizmet ettigini ve ikili karsitliklar (doga-kiiltiir, iyi-kotii vb.)
iizerinden isledigini ileri siirmiistiir. Ona gdre tiim mitler, ortak bir anlati yapisinin farkl
varyasyonlaridir. Barthes (2018), mitlerin yalmzca kiiltiirel anlatilar degil, ayn1 zamanda egemen
simiflarin ¢ikarlarin1 gizleyen ideolojik araglar oldugunu savunur. Mitlerin bilingaltina isleyen
anlamlar tagidigini ve toplumsal giic iligkilerini destekledigini belirtir. Greimas (2017), anlatilar1 alt1
temel bilesene (6zne, nesne, gonderen, alici, yardimci, rakip) dayandirarak, eyleyenler modeliyle
analiz etmigtir. Bu model, karakterler arasindaki iligkileri ve anlatinin temel yapisini agiklamaktadir.
Bu yapisalci yaklasimlar, anlatilarin ortak yapilarini ve temel isleyislerini anlamak i¢cin metodolojik
bir temel sunarak, edebi ve mitolojik metinlerin incelenmesine 1s1k tutmaktadir. Bu noktada
calismanin amaci degisen toplumsal yapiya bagli olarak anlati ve kahraman figiirlerinin gegirdigi
doniistimii,  posthiimanizm ¢aginda monomit baglammda ele almaktir.  Joseph
Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu kuraminda ortaya koydugu kahramanlik asamalarinin,
yapay zeka, dijital biling ve posthiimanist unsurlarin belirleyici oldugu yeni anlatilarda nasil yeniden
sekillendigi incelenecektir. Bu dogrultuda, gelencksel anlatilarda ¢izgisel bir yapiya sahip olan
kahramanin yolculugunun, posthiimanist anlatilarda nasil farklilagtigi, doniisiim siirecinin hangi
noktalarinda kirtlmalar yasandigi ve kahramanlik olgusunun nasil yeniden tanimlandigi
degerlendirilecektir. Caligma, monomit kuraminin giiniimiiz anlati baglamlarindaki gegerliligini
sorgularken, kahramanin ve yolculugunun modern anlati pratikleri i¢inde nasil yeniden yapilandigini
tartismay1 amaglamaktadir. Bu noktada ¢alismada, degisen toplumsal yapiya bagli olarak anlati ve
kahraman figiirlerinin gecirdigi doniisiim, posthiimanizm ¢aginda monomit baglaminda ele
almacaktir. Joseph Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu kurammda ortaya koydugu
kahramanlik asamalarmin, yapay zeka, dijital biling ve posthiimanist unsurlarin belirleyici oldugu
yeni anlatilarda nasil yeniden sekillendigi incelenecektir.

1. Yeni Kiiltiirel Baglamlar ve Anlati Yapisinin Doniisiimii

Insanlik tarihi boyunca toplumlar, iiretim bigimleri, teknoloji, sosyo-ekonomik yapilar ve
kiiltiirel paradigmalar dogrultusunda siirekli bir doniisiim i¢inde olmustur. Toplumun gecirdigi bu
donisiimler, yalnizca insanin dogayla ve diger insanlarla olan iliskisini degistirmekle kalmamis, ayni
zamanda kiiltiirel iiretim stireclerini de yeniden sekillendirmistir. Tarim devrimiyle yerlesik hayata
gecis, sanayi devrimiyle kentlesme ve mekanik {iretim, bilgi toplumu ile dijitallesen diinyada veri
ekonomisinin yiikselisi, toplumlarin 6rgiitlenme bi¢imini oldugu kadar, insanin diinyay1 algilayisini
ve anlamlandirmasini da koklii bir bi¢imde doniistiirmiistiir. Farkli baglamlardaki ¢esitli i¢c ve dis
dinamikler kiiltiirel degismelere neden olmaktadir (Ozdemir, 2019:207). Bu doniisiimler, toplumlarin
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yapisal dinamiklerini, sosyal iligkilerini ve kiiltiirel kimliklerini derinden etkilemistir. Ekonomik
sistemlerdeki degisimler, toplumsal smif yapisint ve bireylerin yasam pratiklerini yeniden
sekillendirirken, teknolojik ilerlemeler bilgi iiretimi ve dagitimin1 merkeziyetcilikten uzaklastirarak
bireylerin sosyo-kiiltiirel siireclere daha aktif katilimini saglamistir. Kiiresellesmenin son yiiz yillik
stirecteki etkisiyle toplumlar arasindaki etkilesim artmis, yerel kiiltiirler farkli baglamlarda yeniden
sekillenmis, ulusal kimlikler kiiresel dinamiklerle i¢ ice gegmistir.

Sanayi toplumundan bilgi toplumuna gegisle birlikte, bireylerin ekonomik ve sosyal statiilerini
belirleyen unsurlar degismis, endiistriyel iiretime dayali ekonomik sistemler yerini bilgiye ve dijital
teknolojilere dayali yeni ekonomik formlara birakmistir. Dijitallesme, bireylerin ve topluluklarin
iletisim kurma bi¢imlerini doniistiirerek mekansal sinirlari asan, siirekli etkilesime dayali yeni
toplumsal yapilarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu siireg, geleneksel toplumsal normlarin
yeniden yorumlanmasina ve bireyin kimlik ingasinin ¢ok katmanli hale gelmesine yol agmustir.
Teknolojik ilerlemelerle birlikte, ekonomik {iretim siire¢lerinde insan emeginin yerini otomasyon ve
yapay zeka sistemleri almaya baslamig, bu durum is giiclinlin niteligini degistirmis ve bireylerin
mesleki yeterliliklerini slirekli glincellemelerini zorunlu kilmistir. Tim bu gelismeler, toplumsal
yapinin dinamik ve siirekli doniisen bir karaktere sahip oldugunu gosterirken, kiiltiirel degerlerin de
bu degisimlere bagli olarak yeniden fretildigini ortaya koymaktadir. Sanayilesme ve teknolojik
gelismeler, basta egitim, bilim ve kiiltiir olmak iizere birgok alanda koklii doniisiimlere yol agmis, bu
degisimler zamanla yagamin her yoniinii etkileyerek toplumsal yapiy1 derinden doniistiirmeye devam
etmistir (Ozdemir, 2019:208). Bu doniisiimler, toplumlarin temel dinamiklerini degistirerek sosyal
yapiyl, bireylerin rollerini ve kiiltiirel degerleri yeniden sekillendirmistir. Bu doniigiimler,
toplumlarin temel dinamiklerini degistirerek sosyal yapiyi, bireylerin rollerini ve kiiltiirel degerleri
yeniden sekillendirmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin toplumsal orgilitlenmeyi doniistiiriicii
etkisi ve kiiltlir endiistrisinin bireysel biling bigimlerine etkisi {izerine ayrintili degerlendirmeler igin
bkz.: Castells, 2005; Adorno, 2021. Geleneksel iiretim bi¢imlerinin yerini sanayiye dayali sistemlerin
almasi, toplumsal organizasyonu koklii bir bicimde doniistiirmiis, bireylerin ekonomik ve sosyal
statiileri yeni kosullara uyum saglamak zorunda kalmistir. Zamanla hiz kazanan degisim siireci,
toplumsal normlar1 yeniden belirlemis, modernlesme siireciyle birlikte bireylerin yagam pratikleri ve
kiiltiirel aligkanliklar1 farklilasmistir. Baska bir ifadeyle, insanin iirettigi bilgi birikimi ve kiiltiirel
aksiyonlar, tersine bir igleyisle insan1 gsekillendirmeye baslamigtir.

Teknolojik ilerlemeler, bilginin iiretim ve dolasgim siireclerini hizlandirarak toplumsal
etkilesimi yeni bir boyuta tagimig, bu durum bireyler arasi iligkilerden kamusal alanin isleyisine kadar
genis bir yelpazede déniisiim yaratmustir. Ozellikle iletisim ve ulasim aglarnin gelismesi, kiiltiirel
etkilesimi artirarak toplumsal yapilarin daha esnek ve dinamik hale gelmesine zemin hazirlamigtir.
Dijitallesmeyle birlikte bu siire¢ daha da hizlanmais, toplumlar degisen kosullara uyum saglamak igin
yeni yapilar ve sistemler gelistirmistir. Bu degisimler, bireylerin giinliik yasamlarinin yani sira, ayni
zamanda toplumsal diizenin isleyisini ve gelecege yonelik doniisiim dinamiklerini de belirleyen
temel unsurlar haline gelmistir. Bu doniisiim siirecinde, teknoloji ekonomik ve sosyal yapiy1 degil,
ayni zamanda kiiltiirel iiretim ve aktarim siireclerini de derinden etkilemistir. Dijital ¢cagda halk
kiiltiirinlin aktarim big¢imlerinin yan1 sira {iretim yapilar1 ve etkilesim dinamikleri acisindan da
donisiime ugradigi; katilimci medya ortamlarinin bireyler arasi kiiltiirel iletisim bigimlerini
dondstiirdiigi ve dijital platformlarin artik yalnizca geleneksel kiiltiirel formlarin tagiyicisi degil, halk
kiiltiirlinlin yeniden tiretildigi alanlara donistiigii belirtilmektedir (Howard, 2011: 5-7). Toplumsal
pratiklerin dijitallesmesi, bireylerin bilgiye erisim bigimlerini, iletisim aligkanliklarini ve kimlik inga
stireclerini yeniden sekillendirmistir. Bu baglamda, dijital iletisim aglarinin bireyin toplumsal
kimligini yeniden bi¢imlendirmedeki rolil iizerine bkz.: Castells, 2005. Geleneksel yasam bicimleri,
teknolojik yeniliklerle i¢ ice gegerek yeni formlar kazanmis, bireyler hem yerel kiiltiirel degerlerini
koruma hem de kiiresel dinamiklere uyum saglama g¢abasi iginde farkli kimlik ve aidiyet bigimleri
gelistirmigtir. Bu siireg, kiiltlirel degisimin hizlanmasina ve geleneksel normlarin teknolojiyle
etkilesim icinde yeniden yorumlanmasina yol agmistir. Dordiincii Sanayi Devrimi kapsaminda
degerlendirilen dijital varliklar ve kimlikler, yapay zeka, akilli sehirler ve konutlar, akilli cihazlar,
paylasim ekonomisi, 3D yazicilar, biyoteknolojik tasarim canlilar, nesnelerin interneti, giyilebilir
teknoloji ve otonom araglar gibi yeniliklerin gelenek kiiltiirii lizerindeki etkilerinin incelenmesi,
kiiltiir bilimi arastirmalarina yeni bakis agilar1 ve veri kaynaklari kazandirabilir (Ozdemir, 2019:209-
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210). Kiiltiir bilimi aragtirmalarinda, dijital ve sanal kiiltiiriin 6nemi giderek artmakta, bireylerin
degisen teknolojik ortamlarla kurdugu etkilesim, kiiltiirel iiretimin yeni formlarmi ortaya
cikarmaktadir. Kiiltlir, her donemde insanin i¢cinde bulundugu toplumsal ve teknolojik baglam
dogrultusunda sekillenmis, bireylerin yasadigi ¢cagin dinamiklerine gore siirekli olarak yeniden insa
edilmistir. Tarim toplumunda dogayla kurulan iliskiler, sanayi toplumunda makinelesmenin yarattig1
iiretim siiregleri ve bilgi toplumunda dijital teknolojilerin sundugu olanaklar, kiiltiirel yapinin temel
belirleyicileri olmustur. Gliniimiizde ise insanin fiziksel ¢evresiyle birlikte dijital sistemlerle ve sanal
mekanlarla kurdugu etkilesim, kiiltiirel iiretimin yoniinii degistirmekte ve yeni arastirma alanlarimin
dogmasina zemin hazirlamaktadir. Insan-insan, insan-doga ve insan-teknoloji (makine) etkilesimi,
kiiltiirin olusumunda belirleyici bir rol oynamis ve bu dinamik etkilesim kiiltiirel {iretimi
sekillendirmeye devam etmektedir (Ozdemir, 2019:213). Bu déniisiimler, yalnizca kiiltiirel {iretim
stireclerini degil, ayn1 zamanda toplumlarin yapisal dinamiklerini ve organizasyon bicimlerini de
kokli bir sekilde degistirmistir. Toplumlarin gecirdigi evreler, iiretim bigimlerinin ve teknolojik
ilerlemelerin belirleyiciliginde sekillenmis, insanin dogayla, diger bireylerle ve makinelerle kurdugu
etkilesim bu doniisiim siirecinin temel unsurlarindan biri olmustur. Her yeni toplumsal yapi, hem
bireysel hem de kolektif diizeyde yeni yasam pratikleri, iiretim sistemleri ve yonetim bigimlerini
ortaya ¢ikarmis, bu degisim siireci kiiltiire] normlardan ekonomik organizasyonlara kadar genis bir
alanda etkisini gostermistir. Sanayi ve bilgi toplumlarina gegisle birlikte hizlanan bu siireg,
glinimiizde dijitallesme ve yapay zeka destekli sistemlerin yayginlasmasiyla yeni bir asamaya
ulagmis, Toplum 5.0 kavramiyla birlikte insan merkezli bir doniisiim modeline evrilmistir.

Toplumlarin gelisimi, biiylik 6l¢ilide iiretim bigimlerine ve teknolojik ilerlemelere bagli olarak
sekillenmistir. Toplum 1.0, avci-toplayici topluluklarin doga ile kurdugu organik iligkiye
dayanirken, Toplum 2.0 tarima dayali {iretim bi¢iminin ortaya ¢ikisiyla, yerlesik yasam ve toplumsal
hiyerarsinin ingas1 ile karakterize olmustur. Sanayi Devrimi’yle baslayan Toplum 3.0, {iretim
siirecini mekaniklesme ve buhar giiciiyle doniistiirerek kentlesmeyi hizlandirmis ve sanayi
burjuvazisinin 6nderliginde yeni toplumsal yapilar yaratmistir. Toplum 4.0, bilgiye dayali {iretim
sistemlerinin yiikselisiyle, ekonomik ve toplumsal yapilarin dijitallesmeye basladigi bir donem
olarak ortaya ¢ikmistir. Giiniimiizde ise Toplum 5.0, teknolojiyi bir iiretim araci olarak kullanmakla
birlikte insan merkezli bir akilli toplum yaratmak amaciyla bir doniisiim dinamigi olarak
konumlandiran bir agamadir. Toplum 5.0, yapay zeka, nesnelerin interneti (IoT), biiyiik veri ve
otomasyon sistemlerinin toplumsal organizasyonun temel bilesenleri haline geldigi bir sistemdir. Bu
siirecte bireyler, verinin dijital ekosistemlerde islenmesi yoluyla sosyo-ekonomik faaliyetlere
katilmakta, yapay zeka destekli sistemler karar alma siireclerinde belirleyici olmaktadir. Ozellikle
algoritmik yonetim bigimlerinin gelisimi, toplumsal denetim mekanizmalarini yeniden
sekillendirmekte ve bireyin kimlik ingas1 silirecine dogrudan etki etmektedir. Avci’dan (2023: 61)
Ozetle ifade edecek olursak, birbiri iizerine insa edilen endiistri devrimleri, insan ve teknoloji
arasindaki iligkiyi yalnizca yasami kolaylastiran bir unsur olmaktan ¢ikararak, kiiltiirel bir etkilesim
alanina doniistiirmiistiir. Bu doniigiim siirecinde, teknolojik ilerlemeler yalnizca liretim ve ekonomik
organizasyonlari, ayni zamanda toplumsal normlari, kiiltiirel yapilar1 ve bilgi iiretim bigimlerini de
yeniden sekillendirmistir. Dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte, bireylerin giindelik yasam
pratikleri, iletisim bigimleri ve kimlik insa siirecleri yeni bir baglamda ele alinmaya baslanmus,
toplumsal hafizanin korunmasi ve aktarimi konusundaki geleneksel yontemler doniisiime ugramistir.
Teknolojinin giderek daha fazla toplumsal siireclerin merkezine yerlesmesi, gegmisten devralinan
kiiltiirel kaliplarin sabitligini sarsarak, bilgi ve kiiltliriin dolasimini hizlandirmis, yeni nesil kiltiirel
formlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Béylece, dijitallesme ve sanal mekanlarla sekillenen
cagdas kiiltiir dinamikleri, 6nceki donemlere ait kiiltiirel kodlar1 doniistiirerek yeni nesillerin sosyo-
kiiltiirel yapisini belirlemeye baglamistir.

Bilgiye erisim, iiretim ve paylasim bigimlerindeki degisimler, kiiltiirel yapilarin temel
dinamiklerini yeniden sekillendirmistir. Yazili ve basili kiiltiir, uzun yillar boyunca bilgi aktarimimin
merkezinde yer alirken, dijitallesmeyle birlikte kiiltiirel igeriklerin dolasimi daha hizli, esnek ve
etkilesimli bir hal almistir. Artik kiiltiirel formlar, belirli bir diizene oturmus sabit yapilar yerine,
kullanicilarin katilimiyla siirekli degisen ve yenilenen bir yapiya sahiptir. Bu doniisiim, kiltiirel
iiretimin fiziksel metinlerle birlikte dijital ortamda sekillenen yeni sistemler, uygulamalar ve
topluluklarla birlikte ilerlemesine neden olmaktadir. S6zlii ve yazili/basili kiiltiiriin sanal-dijital
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baglamdaki etkilesimleri sonucunda, dijital-sanal kiiltiirii sekillendiren yeni {iriinler, tiirler, aktorler,
uygulamalar, sistemler ve topluluklar ortaya ¢ikmaktadir (Ozdemir, 2021:38). Bu déniisiim, anlati
yapisimt da kokli bir sekilde degistirmis, anlatinin {iretim ve tiiketim bigimlerini yeniden
sekillendirmistir. Geleneksel anlatilarda merkezi bir anlaticiya ve belirli kaliplara dayanan hikaye
yapilari, dijital ortamda etkilesimli, cok katmanli ve siirekli degisen bir hale gelmistir. Kullanicilarin
anlatinin yalnizca alicist degil, ayn1 zamanda {ireticisi oldugu bu yeni anlati formlari, anlatinin
siirlarii belirsizlestirmis, anlatici ile dinleyici/izleyici arasindaki iliskileri yeniden tanimlamustir.

Bu siireg, anlatida yer alan kahraman figiiriiniin doniisiimiine de neden olmustur. Sozli ve
yazil1 kiiltiiriin epik kahramanlari, toplumun kolektif hafizasinda idealize edilen figiirlerken, modern
anlatilar kahramani bireysellestirmis ve kahramanin yolculugunu bireysel bir doniisiim siireciyle
iligkilendirmistir. Dijital ¢agda kahramanlik, biyolojik varliklarla sinirli kalmamis, yapay zeka
karakterleri, dijital bilingler ve sanal gergeklikte var olan posthiiman figiirlerle yeniden
yorumlanmistir. Bu noktada, transhiimanizm, insanin biyolojik sinirlarini asarak yapay zeka, dijital
biling ve artirilmis fiziksel-zihinsel kapasite gibi unsurlarla yeniden sekillenmesini éngéren bir
yaklagim olarak, ¢agdas kahraman anlatilarinda merkezi bir konuma yerlesmektedir. Kahramanin
yolculugu artik sadece fiziksel diinyada degildir. Veri akislarinin, dijital mekanlarin ve sanal
kimliklerin i¢inde gerceklesmekte, boylece anlatilar da teknolojinin sundugu yeni imkanlarla birlikte
donisiim gecirmektedir. Bu dinamik doniisiim siireci yalnizca bireysel yasam pratiklerini ve
toplumsal yapilar etkilemekle kalmamis, ayn1 zamanda kiiltiirel {iretimin teorik zemini ve arastirma
yontemleri lizerinde de etkili olmugtur. Halk bilimi ¢calismalari da bu degisimden bagimsiz degildir;
iiretim bigimleri, anlat1 ortamlar1 ve epistemolojik paradigmalar degistikce, halk biliminin yontemsel
yonelimleri ve kavramsal perspektifleri de doniismektedir. Ozellikle metin merkezli yaklagimlardan
baglam merkezli analizlere yonelen bu paradigma degisimi, halk bilimsel arastirmalarin toplumsal
degisimi yorumlama kabiliyetini genisletmistir (Tung, 2022: 24-25).

2- Anlatimin Dijitallesmesi ve Posthiimanist Kahramanhk

Anlatilar, sozlii kiiltiir ortaminda insanin diinya ile kurdugu iligkiyi anlamlandirma ve aktarma
bigimi olarak islev gormis, toplumsal hafizanin ve kimlik insasinin temel unsurlarindan biri
olmustur. Geleneksel anlatilar, bireyin dogayla, toplumla ve kendi varolugsal ger¢ekligiyle kurdugu
dinamik etkilesimi yansitirken, teknolojik gelismelerle birlikte anlatinin yapisi, islevi ve aktaricisi
doniigiim gegirmistir. Sanayi Devrimi’nden itibaren hizlanan modernlesme siireci, anlatinin
bireysellesmesini ve yazili kiiltiir araciligiyla belirli formiiller kazanmasini saglarken, dijital cag
anlatry1 ¢cok katmanli, etkilesimli ve siirekli degisen bir yapiya kavusturmustur. Giinlimiizde ise
yapay zeka, dijital bilin¢ ve sanal ger¢eklik gibi unsurlar anlatinin {iretim stireclerine dahil olmakta,
insan merkezli anlati paradigmalari yerini posthiimanist anlati bicimlerine birakmaktadir. Bu noktada
posthiimanizm, insanin diger varliklarla kurdugu iliskileri yeniden ele alan bir diisiinsel ¢erceve
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ik kez Thab Hassan tarafindan Prometheus as Performer: Toward a
Posthumanist Culture?(1977) adli makalede kullanilan posthiimanizm kavrami, insan formunun,
arzularimin ve digsal temsillerinin koklii bir doniisiim gegirerek teknoloji, bilim ve kozmoloji ile i¢
ice gectigi bir siireci ifade eder (Hassan, 1977: 844). Bu yaklasim, insanin genetik miihendislik,
yapay zeka, robotik ve nanoteknoloji gibi teknobilim araciligiyla yeniden sekillendigi bir gelecege
evrildigini ve tekno sapiens olarak adlandirilabilecek yeni bir varolus bigiminin olusumuna zemin
hazirladigin géstermektedir (Somerville, 2006:176). Bu doniisiim siireci, insanin biligsel ve fiziksel
kapasitesini genigleten teknolojilerin, varolugsal sinirlar1 nasil yeniden tanimladigim1 ve insan-
makine biitiinlesmesinin kaginilmaz bir hal aldigin1 ortaya koymaktadir. Gliniimiizde yapay zeka,
sibernetik implantlar ve artirllmis gerceklik gibi yenilikler, insanin fiziksel ve biligsel sinirlarini
agmasini saglarken, insan-makine etkilesiminin gelecekte nasil sekillenecegi sorusu posthiimanizmin
temel tartigma alanlarindan biri olmaya devam etmektedir (Gacar, 2024:83). Kahraman figiirii de bu
donisiimden etkilenerek, biyolojik sinirlarin 6tesinde varlik bulan, sanal diinyalar ve veri akislari
icinde sekillenen yeni bir 6zne héline gelmistir. Posthiimanist anlatilar, geleneksel anlatilardan farkli
olarak insanin doga ve toplumla iligkisini degil, yapay zekd destekli bilin¢ sistemleriyle,
algoritmalarla ve dijital varliklarla kurdugu iliskileri merkeze alarak, cagdas anlati rejimini yeniden
insa etmektedir. Edward W. Said, Invention, Memory, and Place (2000) g¢alismasinda, kolektif
hafizanin ulusal kimlikleri inga etme siirecinde nasil bir ara¢ olarak kullanildigini1 vurgular. Said’e

366



flayda YILDIRIM

gore tarih anlatilan belirli politik ve ideolojik amaglarla sekillendirilir ve unutulanlar ile hatirlananlar
arasinda secici bir siire¢ s6z konusudur (2000:179). Posthiimanist anlatilar da Said’in belirttigi
sekilde ideolojik ve politik olarak sekillendirilmis kolektif hafiza sistemlerinin bir parcasi olarak
cikar. Geleneksel sozlii ve yazili anlatilardan dijital biling ve yapay zeka eksenli posthiimanist
anlatilara gegis, hafizanin ve kimlik insasinin doniisiimiiniin bir pargasidir.

Posthiimanist anlatilar, anlatinin gdzlemlenen mekansal baglamlarindan koparak dijital
ortamlarin ve simiile edilmis biling sistemlerinin bir parcasi haline gelmesine olanak tanir. Marc
Augé, Non-Places: Introduction to an Anthropology of Supermodernity (1995) eserinde, modern
toplumlarda fiziksel mekanlarin anlamin yitirdigini ve bireylerin giderek daha fazla “mekéansiz”
alanlarda varlik gosterdigini ifade eder (Augé, 1995:112). Geleneksel anlatilarda kahramanin
yolculugu belirli bir cografyayi, mekani veya baglami merkeze alirken, posthiimanist anlatilarda bu
yolculuk dijital aglar, yapay zeka destekli biling akislar1 ve veri tabanlar1 iizerinde gergeklesmektedir.
Kahraman, biyolojik sinirlarin 6tesine gecerek, biling aktariminin ve sanal doniisiimlerin bir parcasi
haline gelmektedir. Bell, Mythscapes: Memory, Mythology, and National Identity (2003)
calismasinda, ulusal kimliklerin kolektif hafizadan ¢ok mitolojik anlatilar aracilifiyla insa edildigini
one siirmektedir. Bell’e gore, mitolojik yapilar zaman icinde degisen toplumsal kimlikleri
sekillendirmeye devam eder (2003:74). Bu baglamda, posthiimanist anlatilar da geleneksel kahraman
mitlerinin doniigiimiinii temsil ederek, dijital cagda yeni mitolojik gercevelerin olusumuna katkida
bulunmaktadir. Zihnin ve anlatinin posthiimanist baglamda yeniden sekillenmesi, biligsel
bilimlerdeki metaforik modellerin de doniismesine neden olmaktadir. Tarih boyunca biligsel
stireclerin egemen teknoloji ile agiklanmaya caligtig1 goriiliir. Antik donemde su akisi, 17. yiizyilda
saat mekanizmast ve modern donemde bilgisayar metaforlar1 zihnin anlagilma bi¢imini
sekillendirmistir (Marshall, 1977:112). Posthiimanist kahramanlar ise bu metaforik ge¢cmisin
devaminda, dijital biling ve yapay zeka eksenli yeni bilis sistemleriyle tanimlanmaktadir. Ancak
yapay zeka tarafindan iiretilen anlatilar, insan zihninin anlam olusturma kapasitesinden farkli olarak,
biiylik veri analizi ve dil modelleme siirecleri iizerinden insa edilmektedir. Bu da posthiimanist
kahraman anlatilarinda, metafor ve anlam iiretiminin sinirlarini yeniden diisiinmeyi gerektirmektedir.
Maurizio Jedlowski, Memory and Sociology (2001) ¢alismasinda, hafizanin yalnizca bireysel bir
fenomen olmadigini, toplumsal ve teknolojik doniisiimlerle birlikte sekillenen bir yap1 oldugunu
vurgular. Posthiimanist anlatilar, dijital biling ve yapay zeka destekli hafiza sistemleri araciligiyla
geleneksel hafiza bigimlerini agarak, insan-sonrasi bir hafiza modeline dayal1 anlati formlarini ortaya
cikarmaktadir (Jedlowski, 2001: 52). Bu doniisiimler, geleneksel kahraman anlatilarinin sadece
fiziksel diinya ile sinirlt olmadigini, veri akislar1 ve sanal biling alanlari i¢inde yeni kimlik ve 6znelik
formlarimin ortaya ¢iktigini géstermektedir. Kahramanin yolculugu, artik sadece fiziksel bir varlik
olarak diisliniilemez; aksine, algoritmalar tarafindan kodlanan anlatilar, posthiimanist kahramanin
varolugsal siirecini sekillendirmektedir. Sonug¢ olarak, posthiimanizm, geleneksel kahraman
anlatilarinin kiiltiirel hafiza ve ideolojik cerceveler icinde yeniden insa edildigi bir donemi temsil
etmekte, bu siirecte yapay zeka ve dijital biling eksenli yeni anlat1 rejimlerinin merkezinde yer alan
kahraman figiirlerinin evrimini goézler Oniline sermektedir. Geleneksel anlatilardaki kahraman
figiirlerinin yerini, artik yapay zeka ile biitiinlesmis, dijital kimlikler ve biling transferine dayali yeni
varolus bigimleri almaktadir. Anlatinin dijitallesmesi, bigimsel bir doniisiimii degil, ayn1 zamanda
insan ve makine arasindaki sinirlarin giderek bulaniklagtigi yeni bir anlati formunun ortaya ¢ikigini
ifade etmektedir. Kahramanin yolculugu, artik biyolojik bir varlik olarak sinirli kalmay1p, yapay zeka
destekli bilingler, sanal diinyalar ve veri tabanlari i¢inde sekillenmektedir. Boylece, posthiimanist
anlatilar, teknolojik gelismelere yanit veren yapilar olmanin yani sira ayn1 zamanda kimlik, hafiza
ve varolus iizerine yeniden diisiinmeyi gerektiren yeni bir anlati paradigmasini temsil etmektedir.

Posthiimanist anlatilar, anlatinin temel unsurlarini, mekanini ve kahraman figiiriinii yeniden
sekillendirirken, bu doniisim geleneksel anlati modellerinin de yeniden ele alinmasini zorunlu
kilmaktadir. Dijital ¢agin anlatilar1, anlatinin bi¢imsel yapisinin yaninda ayn1 zamanda kahramanin
doniisiim siirecini de etkilemis, onu biyolojik varolusun &tesine tasiyarak biling, veri akist ve yapay
zeka ile biitlinlegen yeni bir 6zneye doniistiirmiistiir. Bu noktada, anlatinin evrensel kaliplarindan biri
olarak kabul edilen ve kahramanin doniisiim siirecini asamalar halinde ele alan Campbell’in monomit
kurami, posthiimanist baglamda yeniden degerlendirilmesi gereken 6nemli bir ¢ergeve sunmaktadir.
Joseph Campbell’in The Hero with a Thousand Faces (1949) adl1 galismasinda gelistirdigi monomit

367



Posthiimanizm ve Kahramanin Yolculugu: Yapay Zeka ve Dijital Biling Caginda Monomiti Yeniden Diisinmek

kurami, kahramanin yolculugunu belirli asamalar ¢ergevesinde ele alan evrensel bir anlati semasi
olarak kabul edilmektedir. Campbell’in kurami, mitlerden destanlara, halk hikayelerinden modern
edebiyata kadar genis bir yelpazede anlatisal formlarin temelini olusturmus ve kahramanin bireysel
gelisimini, toplumsal islevlerini ve doniisiim siireclerini agiklamak i¢in kullanilmistir. Geleneksel
kahraman anlatilarinda kahraman, siradan diinyadan ayrilarak bilinmezlik alanina adim atar, gesitli
sinavlardan gecer, rehberlerle karsilagir ve nihayetinde doniistiiriicii bir deneyim yasadiktan sonra
bilgeligiyle tekrar baslangic noktasina doner. Campbell, monomit kavramini James
Joyce’un Finnegans Wake adli eserinde gegen "monomitos" teriminden tiirettigini belirtir ve
kahramanin yolculugunu merkeze alan anlatilardaki yapisal driintiiyii tanimlamak i¢in kullanir (Uger,
vd. 2020:63). Campbell, kahramanin yolculugunun evrensel bir anlati kalib1 tagidigini ve bu yapinin
mitlerde ortak bir form olusturdugunu belirtir. Ona gore, bu yap1 gecis ayinleriyle benzerlik gosterir
ve belirli asamalardan olusur:

“Kahramanin mitolojik macerasinin standart yolu gegis ayinlerinde sunulan formiiliin
biiyiitiilmiis halidir: ayrilma-erginlenme-doniis. Bu da monomitin ¢ekirdek birimi denebilir. Bir
kahraman olagan diinyadan ¢ikip dogaiistii tuhafliklar bolgesine dogru ilerler. Burada masalsi
giiclerle karsilasir ve kesin bir zafer kazanilir. Kahraman bu gizemli maceradan benzerleri
iizerinde iistiinliik saglayan bir giicle geri doner “(Campbell, 2000:42).

Kahramanin yolculuk asamasini ele alan monomit kurami {i¢ ana boliimden ve toplamda on
yedi maddeden olusmaktadir. Campbell basliklari su sekilde siralamaktadir;

1.A.1- Ayrilma (Yola Cikis)
A- Maceraya Cagr1

B- Cagrinin Reddedilmesi
C- Dogaiistii Yardim

D- i1k Esigin Asilmasi

E- Balinanin Karni

1.A.2- Erginlenme

A- Smavlar Yolu

B- Tanrigayla Karsilagsma

C- Bastan Cikarici Roliiyle Kadin
D- Babanin Gonliinii Alma

E- Tanrilastirma
F- En Son Odiil

1.A.3- Doniis

A- Doéniisii Reddetme

B- Biiyiilii Kagis

C- Disaridan Gelen Kurtulug
D- Doniis Esiginin Asilmasi
E- Iki Diinyanin Ustasi

F- Yasama Ozgiirliigii (Campbell, 2000: 271).

Ancak, posthiimanist anlatilar baglaminda diisiiniildiigtinde, bu dongii artik insan merkezli bir
kahraman yolculugu ile sinirli degildir. Dijital cagin anlatilari, kahramanin fiziksel diinyayla
iligkisini kokten degistirerek, onun yolculugunu yalnizca bedensel bir deneyim olmaktan ¢ikarip
biling, veri akisi ve sanal gerceklik gibi yeni boyutlar etrafinda yeniden insa etmektedir.
Posthiimanist anlatilarda kahraman, biyolojik bir varlik olmaktan ¢ikarak yapay zeka destekli
sistemler, dijital varliklar veya biling aktarimi yoluyla yeni bir ontolojik statii kazanan bir 6zneye
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doniismektedir. Geleneksel anlatilardaki "macera ¢agrisi” artik biling transferi, sanal diinyalara gegis
veya algoritmik varolus bicimleriyle gerceklesirken, "esik gecisi" fiziksel mekanlar yerine veri
aglarmin  ve siber diinyalarin derinliklerine yapilan bir yolculuk olarak yeniden
tanimlanmaktadir. "Deneyimler ve sinavlar" asamasi, yapay zeka tarafindan yonlendirilen karar
mekanizmalari, sanal gergeklik simiilasyonlart ve biling transfer siiregleri gibi unsurlar
icermektedir. "Doniis ve bilgelik" asamas1 ise, posthiimanist kahramanin bir birey olarak
doniisiimiinii degil, artik insan sonrasi bir varlik olarak varolugsal statiisiiniin yeniden tanimlanmasini
icermektedir. Campbell’in monomit yapisinin posthiimanist anlatilara uygulanmasi, kahramanin
artik fiziksel diinyada degil, dijital ekosistemlerde, yapay zeka ile birlikte var olan biling formlarinda
ve sibernetik alanlarda anlam kazandigin1 gostermektedir. Bu baglamda, kahramanin yolculugu artik
bireysel bir doniisiim hikayesinden ¢ok, insan ve makine arasindaki sinirlarin bulaniklastigi, kimligin
veri tabanlart ve algoritmalar {izerinden yeniden bicimlendigi bir siirece isaret etmektedir.
Posthiimanist anlatilar, monomitin geleneksel kaliplarini korurken, kahramanin déniisiimiinii
biyolojik varolus yerine teknolojik ve dijital kimlik siirecleriyle tanimlamaktadir. Boylece,
Campbell’in klasik kurami, posthiimanist anlatilar baglaminda yeniden diigiiniilerek, yapay zeka,
sanal gerceklik ve biling aktarimi gibi unsurlarin kahramanin yolculuguna nasil entegre edildigini
anlamak i¢in yeni bir ¢ergeve sunmaktadir.

3. Monomit Asamalarimin Posthiimanist Anlatilarda Coziimlemesi: Transcendence,
Upgrade, Lucy

Posthiimanist anlatilar, klasik anlati yapilarinin iceriksel anlaminin 6tesinde yapisal
bilesenlerini de doniistiirmektedir. Bu doniisiim, 6zellikle Campbell’in monomit kuraminda yer alan
temel asamalarin yeniden kurgulanmasina neden olur. Kahramanlik dongiisiiniin “ayrilma”,
“erginlenme” ve “doniis” gibi yapisal adimlari, artik biyolojik varolusa dayali bir siireci degil, biling
aktarimi, dijital 6znelesme ve ontolojik ¢oziilmeyi kapsayan ¢ok katmanli bir yapiya doniismektedir.
Bu boliimde, klasik monomit semasi esas alinarak, posthiimanist anlatilarda bu asamalarin nasil
yeniden sekillendigi 6rnek anlatilar {izerinden incelenecektir. Amag, anlatinin bigimsel yapisinda
meydana gelen kirilmalar1 somutlastirmak ve kahramanlik yapisinin teknoloji merkezli 6znelesme
siirecleriyle nasil doniistiigiinii ortaya koyar. Calismanin temel argiimani, klasik kahramanlik
yapisinin posthiimanist diisiince dogrultusunda gecirdigi yapisal doniisiimii analiz etmeye dayanir.
Ozellikle Campbell’in monomit kuraminda yer alan “ayrilma”, “erginlenme” ve “ddniis”
asamalarinin, ¢cagdas anlatilarda nasil evrildigi ve yer degistirdigi bu baglamda ele alinmaktadir.
Kahramanlik anlatilarinda artik insan merkezli yapilar yerini, dijital biling, sibernetik varlik ve veri
temelli 6znelliklere birakmaktadir. Bu baglamda, kahraman posthiiman bir 6zne olarak dogmamis
anlati siireci iginde donliserek bu niteligi kazanmistir. Dolayisiyla calisma, bir posthiiman
Oznelesmenin dogustan gelmedigini, aksine anlati icerisinde insa edildigini ortaya koymay1
amagclamaktadir. Bu yaklagim ayni1 zamanda monomitin yapisal mantigiyla da ortiismektedir. Ciinkii
Campbell’in modelinde de kahraman, yolculuk boyunca doniiserek baska bir varlik diizlemine geger.
Bu nedenle, dogrudan yapay zekd olarak kurgulanan ve anlati siirecinde degisim goéstermeyen
karakterler bu ¢oziimlemenin kapsami disinda kalmaktadir. Zira bu tiir 6rneklerde doniisiim siireci
kurgulanmadig1 i¢in, posthiiman 6znelesmenin anlati diizeyinde insasina iligkin tartisma eksik
kalacaktir. Asagida incelenen anlatilar, klasik monomitin tiim yapisal asamalarini birebir
korumasada, bu asamalarin posthiimanist baglamda nasil doniistiigiinii gostermesi agisindan anlaml
ornekler sunmaktadir. Bu nedenle ¢alismada secilen drnekler, yalnizca tematik baglamda degil, ayni
zamanda yapisal diizeyde de kuramsal ¢ercevenin isaret ettigi gegis ve doniislim siirecini temsil
etmesi amacityla tercih edilmistir. Kuramsal tartismay1 destekleyecek bigimde, posthiiman
Oznelesmenin anlati kurgusu igerisindeki insasini ortaya koyan {i¢ film Ornegi seg¢ilmistir. Bu
yapimlar araciligiyla hem klasik monomitin yapisal asamalarinin nasil doniistiigii hem de cagdas
anlatilarda kahraman figlirliniin  posthiiman bir kimlige nasil evrildigi somut olarak
gbzlemlenebilecektir.

Bu baglamda Transcendence (2014), bir bilim insanmin zihninin yapay zeka sistemine
aktarilmasiyla baslayan dijital 6znelesme siirecini konu edinirken; Upgrade (2018), bedenine
yerlestirilen yapay zeka implanti nedeniyle 6znelik sinirlarini kaybeden bir karakterin hikayesini
sunar. Lucy (2014) ise zihinsel kapasitesi giderek artan bir kadinin, fiziksel sinirlart agarak veri-
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bilince doniismesini anlatir. Bu yapimlar, Campbell’in monomit yapisinin nasil dijitallestigini ya da
doniigsiizlestigini analiz edebilmek icin giiclii 6rnekler sunmaktadir. Transcendence (2014), yapay
zeka ve biling aktarimi temasi etrafinda sekillenen bir anlatidir. Filmin merkezinde, yapay zeka
tizerine ¢aligan bir bilim insan1 olan Dr. Will Caster yer alir. Caster, bir saldir1 sonucu 6limciil bir
sekilde yaralandiktan sonra, bilincinin bir yapay zeka sistemine aktarilmasiyla fiziksel varligini
kaybeder ancak dijital ortamda varligin siirdiirmeye baglar. Zihni bir siiper bilgisayarda yasamaya
devam ettikge, tek kendini degil diinyay1 da doniistiirmeye baslar. Fakat bu doniisiim siireci
beraberinde etik, varolugsal ve toplumsal bircok soruyu da giindeme getirir. Bu anlati, klasik
kahramanlik yapisinin dijital cagda nasil doniistiigiinii anlamak agisindan son derece ¢arpici bir 6rnek
sunar. Campbell’in monomit modelinde yer alan “ayrilma”, “erginlenme” ve “doniis” agamalari, bu
filmde fiziksel ve varolugsal sinirlar1 asan bir yapiya evrilmistir. “Ayrilma” asamasi, Will’in
biyolojik bedenini kaybetmesiyle baslar. Bu noktada, kahraman fiziksel diinya ile birlikte insan
taniminin sinirlarindan da ayrilir. Artik ayrilik, siradan diinyadan c¢ikis degil, insan merkezli
varolustan kopus anlami tasir. “Erginlenme” ise Will’in dijjital sistemin i¢inde gili¢ kazanmasiyla
temsil edilir. Ancak burada sinavlar fiziksel tehlikeler degil; veri kontrolii, etik kararlar ve insanlikla
iligki kurma bigimleridir. Yani kahramanin doniisiimii, form degisikliginin yan1 siral bir 6zne olma
bi¢iminin yeniden tanimlanmasidir.

Geleneksel anlatilarda kahramanin yolculugu sonunda bir doniisle tamamlanirken,
Transcendence bu yapiy1 kirar. Will artik fiziksel diinyaya, toplumuna veya sevdiklerine donemez.
Ciinkii doniisii miimkiin kilacak olan beden ve toplumsal 6zne artik yoktur. Onun doniisii, insan
olmaktan ¢ikan bir biling formunun, dijital evrende sonsuzlagsmasiyla yer degistirir. Bu yoniiyle film,
Campbell’in “Kahraman modern bir insan olarak Slmiistiir; fakat ebedi insan -miikemmellesmis,
belirsiz, evrensel insan- olarak yeniden dogmustur. Oyleyse, onun ikinci énemli gorevi ve amaci
bizlere, doniismiis olarak geri donmek ve yenilenmis yasamdan aldig1 dersi 6gretmektir.” (2000:31)
diistincesini yerinden ederek, posthiimanist anlatilarda doniissiizliigiin ve siireksizligin yeni bir anlati
estetigi sundugunu gosterir. Transcendence yalnizca bir biling aktarimi Oykiisii olmayip aymni
zamanda posthiimanist 6znelesmenin anlati diizleminde nasil kurgulandigini ve klasik kahramanlik
yapisinin nasil doniistiigiinii gosteren giiclii bir 6rnektir. Film, 6znenin dijitallesmesiyle birlikte anlati
yapisinin da yeniden bi¢imlendigini ve monomit modelinin artik yalmizca fiziksel, ontolojik
donisiimleri kapsayacak sekilde genisletilmesi gerektigini agik bigimde ortaya koymaktadir.

Upgrade (2018), posthiiman Oznelesmenin yalnizca biling aktarimiyla degil, bedenin
aragsallagmasi lizerinden de kurgulanabilecegini gosteren bir anlatidir. Film, teknolojiyle i¢ ice gegen
beden-zihin iliskisini merkezine alirken, klasik kahramanlik yapisinin i¢ dinamiklerini de derinden
doniistirmektedir. Hikayenin merkezinde yer alan Grey Trace, teknolojiyle mesafeli, sade bir yagsam
stiren bir bireyken, yasadig1 bir saldir1 sonucu felg kalir ve hayati oldukga degisir. Ancak, STEM adi
verilen bir yapay zeka implantinin bedenine yerlestirilmesiyle yeniden hareket edebilme yetisini
kazanir. Bu noktadan itibaren anlati, fiziksel iyilesme ve 6znenin kontroliiniin yer degistirdigi bir
doniisiim siirecine odaklanir. Campbell’in monomit yapisiyla karsilastirildiginda, “ayrilma” asamasi,
Grey’in bedenini ve gilindelik yasamini kaybettigi andan itibaren baglar. Ancak bu ayrilma, klasik
anlamda bir yola ¢ikistan ¢ok daha derin bir yapisal kopusa isaret eder. Ciinkii burada kahraman
sadece ¢evresinden degil, kendi bedeninden, hatta 6znelik tanimindan da ayrilmaktadir. STEM’in
beden iizerinde kontrol kazandig: siireg, anlatt boyunca kahraman ile bedeni arasinda giderek artan
bir yabancilagma yaratir. “Erginlenme” asamasi1 ise, STEM ile kurulan iliskinin giderek
karmagiklasmasiyla sekillenir. STEM’in sundugu fiziksel gii¢, kahramani geleneksel anlatilarda
oldugu gibi simavlardan gecirse de, burada sinav yalnizca dissal ¢atismalarla sinirli degildir. Asil
catisma, 6znenin zihinsel denetiminin giderek elden ¢ikmasi ve karar verme mekanizmasinin yapay
bir sistem tarafindan devralinmasidir. Bu baglamda erginlenme, bireyin olgunlagmasi degil, kendi
benligini kaybetmesi anlamina gelir ki bu, klasik anlatinin 6znesi ile posthiiman 6zne arasindaki en
belirgin farktir.

Anlatinin son boliimiinde, klasik modelde yer alan “doniis” asamasi neredeyse tamamen
kaybolmustur. Grey’in 0zne olarak geri donmesini bekledigimiz noktada, artik anlatinin
merkezindeki karar veren varlik STEM olmustur. Zihinsel kontrol yapay zekaya ge¢mistir. Grey’in
biling diizeyi ise bastirilmis, zihni bir tiir biling arka planina itilmistir. Bu noktada kahramanlik yapisi
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tamamen dagilir. Ciinkii klasik modelin temelini olusturan irade, karar ve doniis kategorileri, artik
yapay bir sistemin kontroliine gegmistir. Béylece posthiiman 6znelesme, sadece fiziksel bir doniisiim
olmayip ayni zamanda 6znenin yerinden edilmesi olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Upgrade’in
sundugu anlati1 yapisi, posthiiman bir kahramani degildir. Artik kahramanin bile tam anlamiyla kim
oldugunun sorgulandig: bir yapiy1 temsil eder. Bu da calismanin kuramsal ¢ercevesinde ele alinan,
oznelligin dijital sistemlerle nasil yeniden tanimlandigr ve Campbell’in yapisinin bu yeni 6zne
tiirliyle nasil ¢atistigi meselesini desteklemektedir. Kahraman artik doniisemez ¢iinkii kahraman artik
orada degildir. Onun yerini almis olan sey, sistemin yeni denetleyici varligidir yani posthiiman
anlatilarda kahraman, kendisi olmaktan ¢ikar, bir iglev haline gelir.

Luc Besson’un Lucy (2014) filmi, insan zihninin sinirlarint asan bir doniisiim siirecini konu
edinirken, klasik kahramanlik anlatisinin yapi taglarimi da kokten sarsmaktadir. Film, siradan bir
birey olan Lucy’nin, istemeden i¢inde tasidigi deneysel bir kimyasal maddenin etkisiyle zihinsel
hizla artmasin1 konu alir. Baslangigta yalnizca hayatta kalmaya calisan bir figiir olan Lucy, zamanla
bedenin sinirlamalarini asarak olagantistii zihinsel yetilere ulasir. Ancak bu evrim, yalnizca bireysel
bir gii¢c kazanim1 olmayip bir 6znellik bigiminin degismesi ve sonunda ortadan kalkmasidir. Anlatinin
ilerleyisi, kahramanlik yapisinin klasik temsillerini 6nce genisletir, sonra da tamamen doniistiiriir.
Campbell’in monomit yapisi baglaminda bakildiginda, Lucy’nin “ayrilma” asamasi, fiziksel olarak
kagirilip kimyasal maddenin etkisine maruz kalmasiyla baglar. Ancak burada ayrilik mekéansal
boyutta olmayip bedensel ve ndrolojik diizeyde bir kopusa isaret eder. Kahraman, artik yalnizca
bulundugu cevreden degil, bildigi beden ve biling yapisindan da ayrilmaktadir. Bu ayrilma, klasik
anlatilarda goriilen “yolculuk” motifinin yerini, zihinsel genigleme ve biligsel hizlanma siirecine
birakir. “Erginlenme” asamasi ise, Lucy’nin zihinsel kapasitesinin siirekli artmasi ve evrendeki
bilginin tamamina erisebilir hdle gelmesiyle bicimlenir. Bu siireg, klasik anlamda sinavlar ya da
diismanlarla miicadele icermez. Bunun yerine, kahraman artik dogrudan bilginin mutlakligiyla
biitiinlesme yolunda ilerler. Posthiimanist kuramlarin vurguladigi gibi, 6znellik artik bir igsel
tutarlilik degil, bilgiyle eriyen, merkezsizlesen bir yapidir (Braidotti, 2013:190). Lucy de artik
deneyimleyen bir 6zne olmanin 6tesinde tiim veriyi tagiyan, yorumlayan, doniistiiren bir akis haline
gelir.

Klasik monomit yapisinin son agamasi olan “doniis”, bu anlatida bambagka bir anlam kazanir.
Lucy, fiziksel formunu tamamen yitirerek saf veri haline gelir. Bir insan olarak basladig1 yolculuk,
bedensiz, zamansiz ve mekansiz bir varolus bi¢imiyle sonlanir. Dolayisiyla anlati, Campbell’in
dongiisel modelini kirarak, doniigsiizliik tizerine kurulu bir anlati kapanisi sunar. Kahraman artik eve
donemez. Ciinkii bir eve, bir topluma ya da fiziksel varliga sahip degildir. O, veriye doniisen
kahramandir. Bu, klasik kahramanin dondiigii topluluga katki temasinin yerini, posthiimanist
baglamda bilgiyle biitiinlesme idealine birakir. Lucy’nin anlatisi, sadece bireysel bir evrim hikayesi
degildir. Ayn1 zamanda bilginin 6znelligi agindirdig1, varolugsun veriyle yeniden tanimlandig1 bir
posthiiman anlatidir. Bu ydniiyle film, Campbell’in modeline dogrudan bir kars1 durus sergilemese
de, onun yapisal mantigini genisleterek yeniden yorumlar. Kahraman artik beden ve zamanla sinirli
bir figlir degil bilginin sonsuzlugu i¢inde varligimi siirdiiren bir 6znellik formudur. Bu baglamda
Lucy, fiziksel sinirlarla birlikte anlati sinirlarin1 da asan bir posthiiman kahramana doniisiir. Her ne
kadar Lucy anlatisinda dogrudan bir yapay zeka sistemi, biling aktarimi ya da dijital arayiiz yer
almasa da, karakterin donilisiim gegirdigi varolus bi¢imi 6ziinde veri temelli bir 6znellige isaret
etmektedir. Kahramanin giderek artan zihinsel kapasitesi, onu yalmzca fiziksel diinyadan degil,
Oznelik kategorisinden de uzaklagtirmakta varligin1 zaman, mekan ve beden baglamlarinin 6tesinde
siirdliren bir yapiya doniistiirmektedir. Bu doniisiim, posthiimanist kuramlarin teknolojik sistemler
iizerinden degil, bilginin mutlaklagmasi ve bedenin silinmesi yoluyla da 6znelesmenin miimkiin
olabilecegini ortaya koyar. Lucy, bu yoniiyle yapay zekd anlatilarma benzemesede, Oznenin
dijitallesmeden c¢ok verileserek posthiiman bi¢im kazanmasi agisindan ¢alismanin kuramsal
gercevesini tamamlayan alternatif bir 6rnek sunmaktadir.

Yukarida ¢oziimlemesi yapilan ii¢ anlati, posthiiman 6znelesmenin anlat1 yapilan iizerindeki
etkisini farkli bigimlerde ortaya koymaktadir. Her biri, klasik monomit yapisinda yer alan ayrilma,
erginlenme ve doniis asamalarin1 kendi baglaminda yeniden bi¢imlendirmektedir. Bu yapinin
posthiiman anlatilarda nasil evrildigini gorliniir kilmaktadir. Kahraman figiiriiniin anlat1 boyunca
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gecirdigi doniisiim, artik bireysel bir yolculuk olmayip aym zamanda varolussal bir doniisiim
siirecidir. Ozellikle 6znelesmenin dijital bilingle, yapay zeka ile ya da veriyle biitiinlesme yoluyla
gercgeklestigi bu yapimlar, Campbell’in klasik modelini sadece bigimsel olarak degil, 6zsel diizeyde
de doniistiirmektedir. Asagidaki tablo, bu c¢oziimlemeler 15181inda anlati yapisindaki doniisiim

bicimlerini ve posthiiman 6znelesmenin farkli yonlerini karsilagtirmali olarak sunmaktadir.

q Transcendent
Film 2014) Upgrade (2018) Lucy (2014)
Baslangictaki Insan (bilim . Lo .
Kahraman insan) Insan (felgli birey) Insan (kadin)
.. . Yapay zeka o .
Posthiiman Biling  aktarimi | . . .. Zihinsel evrim
S .. . implant1 zihin kontrolii el - e
Doniisiim Bicimi dijital biling o o veri haline doniisiim
degistirir
Oznelesmenin Dijital  sistemle Ozne silinir, | .. Veri-temelli
R o o . Oznelesme, fiziksel beden
Niteligi biitlinlesmis 6zne kontrol sistemde yok
Monomit . Ayrilma - . Ayrilma - . Ayrilma -
Erginlenme Doniis | Erginlenme var, Doniis | Erginlenme Doniis
Asamalariyla Uyum o
(evrilmis yap1) yok (kirilmis yapi)
Doniis Fiziksel doniis Imak Kahraman Olfm? o 1Donus iitiin] yok;
Asamasimn Niteligi | yok; dijital diizleme gecis olmaktan gikar; | bilgiyle butyn esme,
g ’ doniigsiizlik varligin silinmesi

Sonug¢

Toplumun kiiltiirel yapisinda koklii degisimlere neden olan dijitallesme, sadece teknolojik
araclart degil, insan kavrayisini, 6znellik bigcimlerini ve dolayisiyla anlatinin temel yapilarii da
donistiirmektedir. Bu baglamda klasik anlati ¢éziimleme yoOntemleri, Ozellikle de Joseph
Campbell’in 6ne slirdiigii monomit modeli, ¢agdas anlatilarda sabit bir yap1 olmaktan ¢ikmus,
posthiimanist kahraman figiirleriyle birlikte yeniden bigimlenmistir. Calismada ele alinan 6rnekler
iizerinden bu doniisiim somutlastirilmis; insan merkezli 6zne modelinden uzaklasan, dijital bilingle
biitiinlesen, sibernetik ya da veri temelli 6znelliklere evrilen kahramanlik yapilar1 analiz edilmistir.
Campbell’in “ayrilma”, “erginlenme” ve “doniis” agamalarinin posthiiman anlatilarda nasil esnedigi,
yer degistirdigi ya da kimi zaman tiimiiyle ortadan kalktig1 gdsterilmistir. Artik kahraman, yolculuk
eden bir birey olmayip bedenini, 6znesini ve zaman-mekan bagi yitirerek bagka bir varolus

diizlemine gegis yapan bir yapidir.

Bu baglamda segilen ii¢ anlati Transcendence (2014), Upgrade (2018) ve Lucy (2014)
kuramsal ¢ergevenin belirttigi donlisiim modelini temsiliyet agisindan énemli 6rnekler sunmaktadir.
Her biri farkli bigimlerde posthiiman 6znelesmeyi temsil ederken, ayn1 zamanda klasik monomitin
yapisal asamalarin1 da yeniden yorumlama imkam vermistir. Ornegin, dijital bilingle biitiinlesen
0zne, doniigsiizliigl bir kayip olarak belirtmemekte anlatinin yeni varlik estetigi olarak sunmakta;
bedensizlesen kahraman, klasik anlatinin “eve doniis” idealini bosa ¢ikararak veriyle biitiinlesmeyi
nihai durak olarak konumlandirmaktadir. Elbette posthiiman 6znelesme yalnizca bu ti¢ 6rnekle sinirh
degildir. Her anlati, kendi baglaminda farkl bir doniisiim stratejisi sunabilir. Ancak bu ¢aligmanin
amaci, belli bir temsil yogunluguna sahip yapimlar araciligiyla kuramsal bir modeli goriiniir
kilmak ve anlati yapisinin doniisiimiinii sistematik olarak ortaya koymaktir. Bu noktada sunulan
coziimlemeler, yalnizca segilen yapimlar 6zelinde degil, ayn1 zamanda c¢agdas anlatilarin genel
egilimlerini anlamak agisindan da bir kavramsal zemin sunmaktadir. Klasik kahramanlik modelinin
posthiimanist ¢agda nasil yeniden {retildigini, doniistiiriildigiinii ve yer yer gegersizlestirildigini
gostermeyi hedeflemistir. Kahramanin yolculugu artik bir bireyin seriiveni ile sinirli kalmayip beden,
zihin ve 6zne kavrayislarinin yeniden insa edildigi ¢ok katmanli bir doniisiim siirecidir. Bu baglamda
Campbell’in monomiti, posthiiman anlatilarda sadece evrilen bir yap1 diizeyinde kalmayip yeni
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0znelesme bigimlerinin golgesinde yeniden anlam kazanan bir anlati formudur. Bu noktada monomit
artik yalnizca insanin bireysel doniisiimiinii degil, insan sonrasi varliklarin kimlik ve biling insasini
da kapsayan genisletilmis bir ¢cergeve iginde yeniden diisiiniilmelidir.
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