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OZET
GORSEL KULTUR OGESI OLAN DOVMENIN DiJITOPIK KURGULARI
DESTEKLEYEN ROLU
Ozan SAMANGUL

Ondokuz May1s Universitesi

Lisanstistlii Egitim Enstitlisii
Resim Ana Sanat Dali,

Yiiksek Lisans, Agustos 2021
Dog. Dr. Engin GUNEY

Gecmisten bugiine sanatin ve zanaatin kullanim bigimlerinde, anlamlarinda,
uygulama yontemlerinde farkliliklar goriilmektedir. DOvmenin her bolgede ve
cografya da farkli islenmesi kiiltiirel bir islup ile bezendigini, sekillendigini
gostermektedir. Farkli kiiltiirlerde rastlanan dévme teknigi toplumlarda ritiiel ani,
biiyii, Ana Tanriga’ya tapinma igareti, damgalama ile ceza yontemi, sucluyu belirtme,
aile fert liyesini belirtme, diismani korkutma, siislenme, kurban isareti, miilkiyet
belgesi, soyluluk-yigitlik- mevki gostergesi, sosyetesinin moda isareti, milliyetcilik ve
yurtseverlik isareti olarak kullanilmistir. Dévmenin ortagagda dinlerin etkisi ile
korelmesinden kaynakli bulgulara rastlanilmadigindan dévmenin gerileme donemine
taniklik edilir, sonrasinda ise 19. ylizyill sonuna kadar viicudu anlamlandirma,
kimliklestirme ve isaretleme amagli kullanilmistir. Dévme tekniginin makine
kullanimiyla 20. yiizyilda toplumun her sinifina ulagabilen bir endiistri haline geldigini
sOyleyebiliriz. 20. yiizyil sonrasi modern donem ile dévme yeniden bir olusum i¢ine
girmis ve toplumsal hareketlerde bireysellik isareti ile kapitalist tiikketim unsuru olarak
modeller bedene islenmistir. Kimlik olusturma, karsi tarafa mesaj verme, viicudu
giizel/gekici goziikmek icin secilen gorsellerle bezeme, deger verdigi bir seyi
animsatan gorseli kalic1 olarak bedene isleme, farkli goriinme, bir topluma aidiyeti
gosterme gibi cogaltilabilecek nedenlerle giiniimiizde de dévmenin yayginlasan
kullanim1 gozlemlenmektedir. Gelecekei kurgularla olusturulan sinemalarda, dijital
oyunlarda tasarlanan karakterlerde de dovmenin yogun kullanimi dikkat ¢ekmektedir.
Geg¢misten gliniimiize kiiltiir ve bireyi tanimlayan 6zellige sahip dovmenin, gelecekgi
kurgularda kiiltiir ve bireyi tasarlayan, algi yonetiminde kullanilan bir yapiya
doniistiigli diisliniilmektedir. Bu baglamda da arastirmada, giiniimiizde tasarlanan
gelecekei kurgularm “kiiltiirii yansitan” gorsel kiiltiir 68esi olmaktan 6te “insan ve
kiiltiir bicimleyen” unsurlar olup olmadig1 irdelenecektir.

Anahtar Sozctikler: Dovme, ttopya, hegemonya, dijital kaltr, siberpunk



ABSTRACT
THE ROLE OF TATTOO, AN ITEM OF VISUAL CULTURE, IN SUPPORTING
DIGITOPIC FICTIONS
Ozan SAMANGUL
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Painting,
Post Graduate, August 2021
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Engin GUNEY

From past to present, there are differences in the usage styles, meanings and
application methods of art and craft. The fact that the tattoo is treated differently in
each region and geography shows that it is decorated and shaped with a cultural style.
The tattoo technique encountered in different cultures is ritual memory, magic, the sign
of worshiping the Mother Goddess, the method of punishment by stigmatization,
indicating the criminal, indicating the member of the family, scaring the enemy,
adornment, sacrifice sign, property certificate, nobility-bravery-status sign, high
society. It has been used as a fashion sign, a sign of nationalism and patriotism. Since
there is no evidence that tattoo was blunted with the influence of religions in the
Middle Ages, the decline of the tattoo is witnessed, and then it was used for meaning,
identification and marking of the body until the end of the 19th century. We can say
that the tattoo technique has become an industry that can reach every class of society
in the 20th century with the use of machinery. With the modern period after the 20th
century, tattoos have re-entered into a formation and models are embroidered on the
body as a sign of individuality and capitalist consumption in social movements. Today,
the widespread use of tattoos is still observed for reasons that can be reproduced such
as creating an identity, giving a message to the other party, embellishing the body with
images chosen to look beautiful / attractive, permanently embroidering an image that
reminds of something that it values, looking different, showing belonging to a society.
In cinemas created with futuristic fictions and characters designed in digital games,
the intensive use of tattoos draws attention. It is thought that the tattoo, which has the
characteristic of defining the culture and the individual from the past to the present,
has turned into a structure that designs the culture and the individual in futuristic
fictions and is used in perception management. In this context, the research will
examine whether the futuristic fictions designed today are elements that "shape people
and culture” rather than "reflect the culture”.

Keywords: Tattoo, utopia, hegemony, digital culture, cyberpunk
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GIRIS

Insan kiiltiirle bigimlenmekle kalmay1p kiiltiir bigilmeyen de yegane varliktir.
Geleneksel kiiltiirde daha ¢ok var olan sabiteler odaginda kiiltiirle bi¢imlenen insan,
modern kiiltiir ile bilime yonelerek daha dinamik yaklasimlar sergilemis ve kiiltiirel
degisimleri hizlandirmistir. Gegmiste gogu toplum geleneklerini koruma iggiidiisiinde
bulunarak kiiltiirlerarast diyaloglardan uzaklagarak kapali bir yasam bigimi
benimsemistir. Bu gibi toplumlarin kiiltirlenmesi olanaksiz hale gelerek kendine ait
olan degerleri de bir baska kiiltiire tastyamamuistir. Her kapali toplumun kendine has
ritdel an1, tapinma adeti, cezalandirma yontemi, aile ve avlanma sekli gibi yasaminin
devamliligini siirdiirebilmek icin gerekli yasam modellerini olusturmaktadirlar. En
eski ¢aglardan beri varligini siirdiiren dovme de her kavmin ya da her toplulugun
icinde yer alarak kimi yerlerde isaretleme olan veya cezalandirma yontemlerinden biri

haline gelen isleyis tarzlari farkli gorsel bir yontemdir.

Gecmisten giinlimilize kadar olan siirece bakildiginda anlam farkliliklarinin
dovme tizerinde birka¢ yiizyildan bir sonraki birka¢ yiizyila kadar etkisini devam
ettirebilecek degisik isleyis modeli benimsemistir. 20. yilizy1l ve 21. yiizyilda ise kisa
donemler i¢inde isleyis ve anlatim big¢iminin ¢ok hizli degistigi goriilmektedir.
Kilturel aktivitelerden geleneksel bir model haline gelen ve daha sonrasinda ise yok
olmaktan kurtularak modern kiiltiiriin kapitalist olgularin yarattigi bosluktan
olusturulan dovme endiistrisinin kitlelere yayildig1 ve kiiresel sermayenin dnde gelen
bir modeldir. Modernizimden glinimuz post-dijital doneme kadar gelen ve anlam
bakimindan sinirsizlagan bireysel modellerin karakterizasyon olusumuna destek veren,
aidiyetlik hissettiren dovmenin varlig1 s6z konusudur. Bu arastirma da temel alinan

nokta ise giiniimiizde hegemonyalar tarafindan istenilen insan modelini yaratmak i¢in

gorsel kiiltiir 6gelerini kullandiklar1 gercegini vurgulamaktir.

Bu arastirmada kiiltiirel degerlerin yok olusmastyla birlikte toplumlar aras1 giig
gosterimlerinin sonucunda aile modellerinin yok olmasi, gelenek ve goreneklerin
ortadan kaldirilmasi ve buna sebebiyet veren egemen siniflarin topluma sanal mecrada
astladiklar1 gorsel imgeler sorunsalini aragtirmak ve bu baglamda farkindalik yaratarak

toplumsal degerlere katki saglamak istenmektedir.



Problem

Gegmisten gilinlimiize dOvmenin toplumlarda biiyii, tapinma isareti,
damgalama, sugluyu belirtme, aile fert liyesini belirtme, diisman1 korkutma, siislenme,
soyluluk-yigitlik- mevki gostergesi, sosyetesinin moda isareti, milliyetgilik ve
yurtseverlik isareti, bireysellik isareti gibi kullanim bigimlerine rastlanmaktadir.
Dovme giinlimiizde ise kimlik olusturma, kars1 tarafa mesaj verme, ¢ekici goziikme,
deger verdigi bir seyi animsatan gorseli kalict olarak bedene isleme, farkli gériinme,
bir topluma aidiyeti gosterme gibi cogaltilabilecek nedenlerle kullanilmaktadir.
Bununla birlikte gelecekgi kurgularda (sinema, oyun, animasyon, dizi vs.) dévmeye
fazlasiyla yer verildigi ve bunun gelecek kiiltiirel olusumlarda da etkin rol oynadigi
diistiniilmektedir. Bu nedenle toplumlarda yeni algi esikleri olugturmak amaciyla,
dovmenin bir ara¢ olarak kullanip kullanmadigi arastirmanin problemini

olusturmaktadir.
Alt Problemler

1. Kiiltiirel sabite ve dinamikler ile kiltlirii olumsuz etkileyen unsurlarin sosyo-
kiiltiirel dontisiimlerdeki etkisi nedir?

Algisal degisimlerin kiiltiirel yapilanmalar ile iliskisi nedir?

Dovme bir gorsel kiiltiir 6gesi midir?

Dovme sanat midir?

o &~ DN

Dovme kiiltiirti yansitan bir unsur ise geleneksel kiiltiir, modern kiiltiir, postmodern

kiiltiir ve dijital kiiltiirde dovmelerde goriilen farkliliklar nelerdir?

6. DGvme post dijital kiiltirde bireyi tasarlayan, algi yonetiminde kullanilan bir yapiya
doniismekte midir?

7. Dovme algisal degisimlerle mi bicimlenmektedir, algi bigimlemede mi

kullanilmaktadir?
Amag

Aragtirma da gelecekte olmasi istenilen kiiltiirel yapiya insanlar1 alistirmak igin
simdiden  kurgulanan  karakterlerde gelecekte ki  siberpunk  Kkalttrinin

yayginlagsmasina hizmet eden bir ara¢ olup olmadigini saptamak amacglanmaktadir.

Simiilatif gorsellerde dovmenin viicutlarda islenisi dikkat ¢ekmektedir. Bu
gorsellerde toplum kurallara aykir tasvirlerin islendigi ve gelecekten giliniimiize

topluma bilingaltina yerlestirdigi mesajlar mevcuttur. Bu dogrultuda dévmenin



gelecek kurgusuna hizmet eden araglardan biri oldugunu oOrneklemler iizerinden
degerlendirmek, mekatronik implantlar ile fiziksel olarak performans limitleri artirilan
ve tek tiplestirilen bedenlerin sahip oldugu karakterizasyonu ve bu yapinin
vazgecilmezi gibi kullanilan dovmeleri gostererek topluma asilanan algiyr yikmak

calismanin amaclarindandir.
Onem

Doévmenin ge¢misten gilinlimiize kullanim amacina, islevine bakildiginda
zaman ve toplumlara bagli degisimlerin oldugu goriilmektedir. Dovmeyi gorsel kiiltiir
araci olarak, kiiltiirel doniisiimler ve algisal degisimler iliskisinde degerlendirmek
teknik bilgiler vermenin 6tesinde derinlemesine arastirma, baglantilar1 yakalama,
biitlinlin parcas1 olarak yorumlama gerektirmektedir. “Dovme nasil yapilir”
sorusundan o6te “Dévme post dijital kiiltiirde bireyi tasarlayan, algi yonetiminde
kullanilan bir yapiya doniismekte midir?” gibi sorulara cevap aranan arastirmada farkli
bakis acilartyla dovmenin yorumlandigi sdylenebilir. Teknik bilgiden ¢ok parca biitiin
iliskisine dayali degerlendirmeler ve biitlinciil yaklasimlar ile bir¢ok konuya temas

edilmesi ¢alismanin 6nemine isaret etmektedir.

Glinlimiizde dovmenin islevinde bazi saptamalar mevcuttur. Viicudu yeniden
yaratma, kendine ait bedene kimlik verme gibi toplumsal sinirliliklarin {istiine ¢ikan
bir durumun oldugunu soyleyebiliriz. Geriye donilip baktigimizda cografyalarda
bulunan her biri bir baska kiiltiir bezemeleriyle donatilmis insan topluluklar1 kendine
haz dovmeyi viicutlarina isler ve anlam niteliklerini kendilerine 6z mesajlar ile
yansitmaktaydi. Fakat giinlimiizde dovmenin sadece islevi lizerinde degil anlaminda
da karmasa oldugu goriilmektedir. DOvmenin sanatsal bir ifade mi yoksa zanaat olup
topluma hizmet eden popiiler kiiltiiriin bir aract m1 olduguna iligskin dogru tespitlerde

bulunarak literatiire bir katki saglamak 6nemlidir.
Sinirhliklar

Insanlik tarihi kadar eski bir gecmise sahip olan dovmenin gecmisten
giiniimiize kiiltlir paralelligindeki degisim seyri degerlendirilmektedir. Aragtirma 21.
yiizyilda gerceklesen post dijital kiiltiir ve dovme alanindaki degigimler iizerinde
yogunlagsmaktadir. Dovme yapimina ve kullanilan malzemelere iliskin bilgi aktarimi
ile teknik detaylar aragtirmada yer almamaktadir. Dovmenin gegmisten gliniimiize

kiiltiirel degisimlerle gerceklestirdigi seyri gosterebilmek ve yakin gelecegi ile ilgili



ongoriilerde bulunabilmek i¢in kiiltiirel doniisiimler ekseninde kapsamli aragtirmalar

yapilandirilmaktadir.

Yontem

Veriler toplanirken:
e Yiiksek Ogretim Kurulu Baskanligi Ulusal Tez Merkezinde yer alan tezlerden,
e Yerli-yabanci literatiirden,

e Ondokuz Mayis Universitesi Merkez Kiitiiphanesinin anlasmali oldugu

elektronik (online) kaynaklardan,

e internet iizerinden aramalar sonucunda arastirmaya katki saglayacak online

dergiler, kitaplar ve gazetelerden

e Orneklem olarak degerlendirilebilecek dijital oyunlarda yer alan

karakterleden, futdristik dizi ve sinemalardan, animasyonlardan

e SoOzlukler ve ansiklopedilerden yararlanilmistir.

Arastirma, konu ile ilgili (kiiltiir, dovme, gorsel kiiltiir, dijital kiltlir, post-
dijital kiiltiir vb.) anahtar kavramlardan yola ¢ikarak gelistirilmistir. Terminolojinin
etimolojik ve epistemolojik olarak ¢oziimlenmesinde alan sOzluklerinden
yararlanilmistir. Kaynaklar incelenip, ceviriler tamamlandiktan sonra veriler tezin
boliimlerinde ilgili yerlerde degerlendirilmistir.

Arastirma, kuramsal-analitik bir ozellik sergiledigi ig¢in, ilgili konularin
acilimlarint destekleyecek literatlir ile temel arastirma yontemi kullanilarak
yapilandirilmistir.  Yontemin bu uygulanma bicimi ¢ercevesinde problemin
sinirlandirilisina bagh olarak arastirma “Kiiltiirel Fenomenler Etkisinde Sosyo-
kiiltiirel Doniisiimler”, “Algisal Degisimler Iliskisinde Dévme”, “Post dijital Kiiltiir ve
Dovme” boliimlerinden olusmaktadir.

“Kiiltiirel Fenomenler Etkisinde Sosyo-kiiltiirel Doniisiimler” boliimiinde;
gunimizde sanat, bilim, teknoloji gibi dinamiklerin, dil din, inang, gelenek deger gibi
sabitelerin, ekonomi, politika, siyaset gibi unsurlarin kiiltiirel doniisiimlerde ne tiir bir
iligki ¢ercevesi ortaya koydugu; algisal degisimlerin kiiltiirel yapilanmalar ile

iliskisinin ne oldugu sorularina cevaplar aranmaktadir.



Geleneksel, modern, post-modern ve dijital kiiltiirdeki alg1 degisimi iliskisinde
dovmede gergeklesen farkliliklar1 degerlendirmek icin “Algisal Degisimler Iliskisinde
Dovme” baslig1 olusturulmustur. Bu boliimde;

e Ddvme bir gorsel kiiltlir 6gesi midir?

e Dovme sanat midir?

e Dovme kiiltliri yansitan bir unsur ise geleneksel kiiltiir, modern kiiltiir,
postmodern kiiltiir ve dijital kiiltiirde dovmelerde goriilen farkliliklar nelerdir?
sorularinin cevaplari arastirilmistir.

"Post dijital Kiiltiir ve Dovme”, boluminde;

e Dovme post dijital kiiltiirde bireyi tasarlayan, algi yonetiminde kullanilan
bir yapiya doniismekte midir?

e Dovme algisal degisimlerle mi bi¢cimlenmektedir, algi bicimlemede mi

kullanilmaktadir? sorularina cevap aranmistir.

Post dijital kiiltiirtin ne oldugu aciklanip, nasil bir gelecegin bizi bekledigi,
gelecege dair Ongorii sahibi yazarlarin gorislerinden, fiitirtistik sinema, film ve
oyunlar 6rneklemlerinden faydalanarak yorumlanmistir. Bu gelecek kurgularinda yer
alan dovmeler incelenerek, olusturulmaya calisilan kiiltiiri, topluma diretmede

dovmelerin yogun kullanimina vurgu yapilmaktadir.

Kiltarel fenomenlerin bileskesinde algisal degisimlere bagli sosyo-kulturel
dontistimler iliskisinde gelistirilen arastirmada, gelecekgi dijitopik kurgular da
toplumlarda yeni algi esikleri olusturmak amaciyla, dovmenin bir ara¢ olarak
kullanimina iligkin vargilarimiz, kanaatlerimiz, degerlendirmelerimiz ve dnerilerimiz

“Sonug ve Tartisma” boliimiinde ifade edilmistir.
5. Tanimlar

Dovme: “Fikirlerle, diisiincelerle ve duygularla s6ze dokiilmeyenlerin bedene islenen

motiflerle ifadesidir” (Gengel, 2018: 4).

Distopya: “Distopya igin, itopyanin anti-tezi oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Etimolojik olarak baktigimizda eu “iyi, giizel”, topos “yer” anlamindaki Yunanca
kelimelerin bir araya gelmesiyle olusan iitopya kelimesindeki topos ve antik

Yunancada “kétii” anlamina gelen “dus” 6n adiyla olusturmaktadir. (Giinal, 2015: 3).



Dijital Kaltar: 21. yizyilda dijital teknolojilerin siirekli geliserek ve yenilenerek giinliik
yasamin icerisinde daha gorunir olmasi ve kullaniminin yayginlagmasi ile tim dinyanin
teknoloji Uzerinden olusturdugu ortak bir kiltir meydana gelmistir. Bu kiltir, c¢agin
olusturdugu bir yasam bicimi ve aliskanliklar batlini olarak adlandirabilecegimiz dijital

kiiltirdir (inci, Akpinar, Kandir, 2017:495).

Utopya: “Thomas More, “iitopya” terimini Yunanca yer anlamma gelen “topos”
kelimesinin Oniine iyi anlamina gelen “eu” ve yok anlamina gelen “ou” takilarini
birlikte ¢cagristiran bir hece getirerek ayni anda “iyi yer” ve “yok yer”, yani “olmayan

yer” anlamini tastyan bir tiir cinasli soyleyise yonelmistir” (Kiigiikcoskun, 2006: 1).

Popiiler Kiiltiir: “Etimolojik olarak popiiler sozciigii, populace, popiilasyon, public,
publication, pub, people gibi kdkenlere dayanir. Es anlam olarak common, demos,
demokrasi gibi sozciilerle de iliskilendirilebilir. ingilizcede kullanilan sozciiklerin
anlamu ise, halk, yayginlik, ortaklasacilik, kamu, demokrasi gibi anlamlara sahiptir.”
(Batmaz, 2006, Akt., iletir, 2019: 13).

Post Dijital Kultiir: Uretici ve tiketicilerin teknoloji kullanma becerilerinin, dijital
cagin baslangicindan bu yana biiyiik ilerleme gostermesi “post-dijital” kavraminin,
dijital ¢agin Gtesi manasi ile kullanilmaya baglamistir. (Pochmann, 2016, Akt: Turk,
2018: 1).

Postmodern Kultur: “Postmodernde ki 'post' 6nekinin bir diger 6nemli ¢agrisimi,
modernligin veya modernin aksine postmodernin tanimidir. Modern, modernin
kendisine kars1 tepki verdigi ve dnceki bir zamana atadig1 gelenekselin aksine ortaya
cikar” (Bignell, 2000: 6). “Postmodern kiiltiirel teori ve medya teorisinin daha olumlu
bir versiyonu, ¢cagdas kiiltiiriin goriiniim{i, stili, ¢esitliligi ve cesitliligine vurgu yaparak

yeni kiiltiirii olusturmaktadir” (Durham ve Kellner, 2006: 448).

Kitle Kultara: “Kitle kiiltiirii, yliksek kiiltiirin karsit1 olarak tanimlanan, sanatin ve
sanatsal Ogelerin biricikligini yok eden, kitlesel tretim ile sanat eserlerini
degersizlestiren, bireylerin farkliliklarin1 yok ederek atomize bir toplum yaratan,
kisacasi yiiksek kiiltiiriin tim degerlerini yerle bir eden kiiltiirel yapilanmadir” (Atalay,
2019: 131).

Siberpunk: Siberpunk (Cyberpunk) sozciigiiniin bilinen ilk kullanimi, Bruce
Bethke’ nin, Amazing Science Fiction Stories (Kasim,1983) dergisinde yayinlanan ve

onlu yaslardaki bir hacker c¢etesini konu alan Cyberpunk adli kisa Oykiisiinde



gerceklesmistir. Sozciik, Ingilizcedeki cybernetics (sibernetik)’in kisaltilmisi olan
cyber (siber) ve punk gibi, igerikleri birbiriyle celiski iki sozciiglin birlesiminden

meydana gelmektedir (Sevin, 2018: 38).



1. KULTUREL FENOMENLER ETKIiSINDE SOSYO
KULTUREL DONUSUMLER

Kiiltiir kavraminin anlam farkliligina bir¢ok kaynakta rastlanilmaktadir. Bu da
tam olarak anlami oturmamasi ve nesnellesen yargilarla dolu olmasindan
kaynaklanmaktadir. Ciinkii irdelendiginde birgok farkli anlam barindiran kiiltiir
kelimesi, toplumdan topluma degisen sabitelere ve (inang, dil, degerler, yagsam bicimi,
sosyal politik ve ekonomik olaylar) 6zelliklere sahip olmasindan kaynaklanmaktadir.
Genel olarak “bir toplumun ya da iilkenin, her sosyal grubunda, her cografi bolgesinde
gecerli olan, benimsenen ve yasanan hakim unsurlarindan ibaret olan kiiltiir, genel
kiiltiir olarak tanimlanabilir” (Kubat, 2013: 9). Bununla birlikte genellemeden 6te, cok
derinden inceleyen arastirmacilar da bu kavrami ele alarak farkli tanimlamalar ortaya
koymaktadir. Buna iligkin olarak kiiltiir kavrami Tylor tarafindan “bilgiyi, imani, sanat
ve ahlaki, orf ve adetleri, ferdin bagli oldugu bir toplumun {iyesi olmasi sebebiyle
kazandig1 aligkanliklart ve biitlin maharetleri icine alan karmasik bir biitiindiir”
seklinde agiklanmistir (Tutus, 2020: 6). Kiiltiirel sabiteleri de iginde barindiran kiiltiir
tamiminin, yasamin kaynagi ve toplumun dili oldugunun kanaatine varabiliriz.
Etimolojik anlamda ise bu kavram “topragi islemek gibi kokten baslayip, bireyin
terbiye edilmesi ve sonrasinda bir biitiin olarak toplumun entelektuel, maddi ve manevi
ilerlemesinin adi olarak da tanimlanmaktadir” (Williams, 2017: 27-28, Akt., Isgin,
2019: 8). Bir diger anlamda ise kiiltiir “kokenlerine bakildiginda éncelikle Latince
colere, cult- ‘ekip, bigmek’ fiilinden -tura son ekiyle tiiretilmistir. Fransizcaya
Latinceden culture olarak gegmistir ve ‘topragi ekip bigme, tarim, egitim, terbiye’ gibi
anlamlara gelmektedir. Tlrkgeye de Fransizca'dan gecen kelime, ‘kiiltiir’ olarak Turk
dilinde yerini almistir” (Sarigiil Yilmaz, 2018: 36).

Yapilan arastirmalarda kiiltiir s6zciigiiniin dort ayri anlamda kullanildig:
belirlenmistir (Giiveng’ten aktaran Konya, 1996: 62). Bunlar:

o Bilimsel alandaki kiiltiir: ‘Uygarlik’,

e Beseri alandaki kiiltiir: “Egitim siirecinin tiriini’,

o Estetik alandaki kiiltiir: ‘Giizel sanatlar’,

 Maddi (teknolojik) ve biyolojik alandaki kiiltiir: ‘Uretme, tarim, ekin, cogaltma
ve yetistirme’dir (Ozgiden, 2013: 12-13).

Tum bu anlatimlardan bir ¢ikarimda bulunmak gerekir ise kiiltiir yasamin
toplumsal dilidir. Bu yasamin olusturdugu toplumda Kkiltir, canli bir varlikla

biitiinlesen etki ve tepkiler ile degisebilen, canlilig1 insanda olan bir kavramdir.



Toplumsal olaylardan ve ¢ikarimlardan beslenmis, bir etnik kimlik i¢ine sokulmus
ayni zamanda genetik bir yap1 olusturularak dil, din, yasam bi¢ciminden sekillenerek

topluma mal olan bir olgu olmaktadir.

1.1 Kdultidrel Fenomenler
1.1.1 Kiltdrel Sabiteler

Kiltiri kiiltiir yapan ve yasamin tanikligina sahit olan insanin kendi
aidiyetligini korumanin ve yasamini1 kolaylastiran sabitelerle beraber bir dongiide
bulustugu goriilmektedir. Bu yasam dongiisiinde kendisini bir kimlikte barindirmak ve
topluma mal olan degerleri korumakla yiikiimlii oldugu hissiyatindedir. Ayn1 zamanda
bu yasam dongiisiinde insan, dil, din, gelenek, orf adet, yasalar, normlar ve atalarina
bagliligin1 korumak istemektedir. BOylelikle insan yasami boyunca kiiltiire hizmet
eden bir figlir niteliginde rol alarak gelecek degisimlere kapali oldugunu

gostermektedir.

Kultirel sabitelerden biri olan “din, bireylerin kisilik ve karakterlerini
diizenleyen bir gii¢ olmasi bakimindan sosyal ve kiiltiirel bir kontrol gérevine sahiptir”
(Kagiteibasi, 1992, Akt., Kubat, 2013: 9). Kisacasi sosyal ve kiiltiirel olarak nitelenen
bu kontrol gdrevi insanin korkularindan sakinmak igin, i¢selligini ve ruhunu huzura
erdirmek icin, boylelikle manevi bir haz i¢in kullanilmaktadir. “Insanlarin yarattig
tiim degerler ve tiriinlerin topluca kiiltiirii olusturdugu genel olarak benimsenmektedir.
Kiiltiir kavraminin ¢ok yonlii bulunmasi gercegi karsisinda, verilen tanimlar daha ¢ok

ortak dgelere dayanan yonlerde gelistirilmektedir” (Kocadas, 2015: 2).

Kiiltiirel sabitelerin 6nde gelen bir 68esi olan dil ise toplumun adim
olusturmakta ve yagsamin bicimine taniklik etmektedir. Dilsiz bir toplumun varligina
ya da hicbir yasam kalintisina rastlanilmamaktadir. Kulaktan kulaga aktarilarak yazim
ve ¢izimin olusumundan 6nce var olan dil, kiltlri olusturan ilk etmendir. Dil ve din
degisime ugrayan, etkilenen ve degistirilebilen bir olgu oldugunu da sdyleyebiliriz.
Boylelikle kiiltiirel sabitelerin kendine 6zgii kavramsallastigi ¢ok anlamli ve ¢ok
katmanli farkli konulart mevcuttur. “Bir tlkeye 6zgi ve bir etnik grup icinde nesilden
nesile aktarilan toplumsal normlar, degerler ve inanglardir. Bu faktorler toplumun
sosyal yapisi, dil ve inang gibi degiskenlerden etkilenmektedir” (Kubat, 2013: 11). Bu

baglamda insan toplumun bir ferdidir ve toplumun 6z degerler biitiiniinii yagami



boyunca kendine ¢ekmektedir. Benimsediklerini, toresine saygilhigi ile kiltiiriine
sahip ¢ikarak gelenek haline getirmektedir. Bundan kaynakl “gelenek, gorenekler ve
Ogrenilen tiim bilgiler gegmise dayanir, tarihseldir ve gelecege uzanir, yani hem siirekli
hem de dinamiktir ki bu da medeniyetlerin bu denli gelismesinde onun oynadigi rollin
Oonemini ortaya koymaktadir” (Sarigiil Yilmaz, 2018: 37). Boylelikle gegmise dayanan
ve sliregelen bir kavrami ayakta tutan insan ile “birlikte yagsama esnasinda olusan
geleneklerin, kurumlarin ve fikirlerin meydana getirdigi sistem kiilttirdiir. Kiiltiir,
toplumun yasama ve degerlendirme tarzidir” (Ozakpmar 1999: 29, Akt., Kocadas,
2005: 4).

Kiiltiirii olusturan ve degisime de engel olmaya ¢alisan insan, bulundugu
toplumun 6z kurallarin1 ihlal etmekten kaginarak kiiltiirel sabitelerini korumaya
elverisli olmaktadir. Bu baglamda kiiltiirel degerler biitiinliyle korunmakta, yasamakta

ve insanla var olmaya devam edebilmektedir.

1.1.2 Kdiltdrel Dinamikler

Kultdr, “cesitli faaliyetler, davraniglar ve aktarim bi¢imleriyle olusan, sosyal
hayatin biitiin yapilar1 ve kurumlari ile hareket eden, tarihsel olarak birikmis bireysel
ve sosyal deneyimleri dogrudan veya dolayli belirleyen sembollerin alanidir” (Isgin,
2019: 7-8). Cesitli faaliyetlerle kendine bir alan yaratarak kiiltiir dinamiklesir ve
boylelikle anlatim giiciini elde ettigi goriilmektedir. “Kiiltiirtin bir 6gesi olan egitim,
siyaset, edebiyat gibi tiim dizgeler birbirleriyle iletisim ve etkilesim halindedir”
(Cakmak, 2019: 16). Her toplum kendine 6z bir anlatim sekli olusturmakta,
etkilenmekte ve sonunda tepki yaratabilmektedir. Toplumsal hareketler ile kiltirel
dinamiklerin gelistigi, tam tersi pozitif goriinen bir unsur olmaktadir. Kiiltiir bilim,
sanat ve teknoloji gibi birgok alanda kendine katma deger katarak anlatim giicii elde
etmektedir. Bu ¢ikarimlara gore “kultlr guvenden meydana gelir, uzun dénemli
davraniglarin ve inanglarin sekillenmesinde sosyal anlamlar1 vurgular” (Celikten,
2006: 272). Bu anlamlar bir kavramdan nesnellestirilerek sanat yoluyla kultiir dinamik
hale getirilmeye ¢alisilmaktadir. Kiiltiir, sanatsal etkinliklerde aktif bir rol alarak farkli
etkilesimlerle birlikte kiiltiirel bir olgu haline gelmektedir. Yakin ge¢misten bir 6rnek
olarak;

1999 yilimin en dikkat ¢eken sanat olaylarindan biri Duvar’dan Sonra: Post-
Komiinist Avrupa’da Sanat ve Kiiltiir (After the Wall: Art and Culture in post-
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Communist Europe) isimli sergidir. Stockholm’deki Moderna Museet’te acilan
serginin bas kiiratrii Bojana Pejic, diger kiiratorleri David Elliott ve Iris Muller-
Westermann’dir. Sergide, Eski Sovyet Blok’u iilkelerinden gen¢ sanatgilar
milliyet¢iligi, sosyal elestiriyi, kimligi ve toplumsal cinsiyeti post-komunist bir
bakis agisiyla ele alan igler ortaya koymuslardir. (Erden, Nisan 2012, Akt.,
Ozdogan Tiirkyilmaz, 2019: 43)

Kiiltiiriin sanatla i¢ ice oldugu giindelik hayatin, topluma 6rnek olan birgok
diistincelerin yeniden netlestirilmesinde de rol oynadigini sdyleyebiliriz. Sanatin
bilimsel bir anlat1 haline gelmesi ile tarihin donemlerinde bir¢ok yeni sanat akimlarinin
ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Buna bagli olarak “bilim ve teknolojideki gelismeler tim
zamanlarda, bir yandan var olan sanat dallarinin yeni bi¢imler kazanmasina, diger
yandan da yeni sanat dallarinin ortaya ¢ikmasina yol agmigtir” (Dikmen, 2012: 142).
Bilim ile bezenen sanatin, kiltiri her alanda dinamiklestiren bir unsur oldugu
varsayilmaktadir. Kiiltliriin bilim ve sanatla iliskilendirerek topluma mal etmek gorsel

kiiltiire kap1 agan yeni bir kavramu tiirettigine sahit olunmaktadir.

21. ylizy1l diinyasinda gorsellige daha ¢cok 6nem verildigi ve buna sebebiyet
veren ise teknolojik gelismelerin biiyiik bir rolii oldugunu sdyleyebiliriz. Gordlenlerin
var oldugu ve kabul edildigi giiniimiiz kiiltiirel sabitelerde zamanla sarsilmalara
sebebiyet verdigi de hissedilmektedir. “Insanin tarihsel siiregte, gegmisten bugiine
uzanan tlim lretim faaliyetleri ve bu faaliyetlerin olusturulmasini saglayan arag-gerec,
alet ve makineler ayrica bu siirecin getirdigi insan iliskilerinin tamami, maddi kiiltiiri
olusturmaktadir. Maddi kiiltiiriin 6geleri manevi kiiltiiriin aksine genellikle somut
ogelerdir” (Sanigiil Yilmaz, 2018: 38). Teknoloji ile birlikte kiiltliriin de etki alanlari
genislemektedir fakat buna sebebiyet verecek olan zararlar ortaya ¢ikmaktadir. Cilinkii
maddi kiiltiire donlis yapilmakta ve degerlerin, geleneklerin yeniden ingaasi icten ige

yapilmaktadir.
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1.1.3 Kultdrd Olumsuz Etkileyen Unsurlar

Kiiltiir topluma mal edilen hayat standartlarina uygunluk saglayan alisilmis ve
kiitlesmis yasamin bir parcast niteligindedir. Fakat toplum sahip olduklariyla
yetinmeyerek bulundugu topraklari genisletmek arzusu ile savaglara sebebiyet
verdigine tarih boyunca sahit olunmaktadir. Bu sebebiyeti kendilerine arzu géren
devletlerin bir bagka ulusa ve topluma kars1 isgalci politikalar1 yalnizca savasarak degil
toplumun icine sizarak ya da kraliyet evlilikleri yaparak o toplumun kiiltiirel
degerlerini degistirdikleri bilinmektedir. Ozellikle Eski Turk devletlerinden Uygur
devletinin ¢ok din degistirdigi ve kiltiirinde c¢ok hareketlenmeler oldugu
bilinmektedir. “Tirklerin degisen ve gelisen yasam kosullar1 ve gevresinde olan
kiiltiirlerden etkilenmeleri din degistirmelerine sebep olmustur. Ydonetenler ise din
degisimi ile toplumsal ve siyasi amaclarin1 gerceklestirmeyi hedeflemistir. Siyasal,
sosyal ve ekonomik degisimleri onlarin din degistirmelerini zorunlu kilmigtir” (Glner,
2021: 84-85). Bu baglamda Uygur Devleti politikalarmin toplumu kiiltiir karmasasina
ugrattigi ve kaginilmaz bir dongiliye soktugu goriilmektedir. Kiiltiiriin bu sebeple
kalturlemesi ve kultirlenmesi ile birlikte tarih boyunca gorulen, nitelenen ve surekli
degisen bir 6geye donlistiigii sonucuna varilmaktadir. Bu gibi olaylara kars1 kiiltiiriin
kendini koruma mekanizmalaria sahip oldugu en bilindik 6zelligi degerler ve

tutumlaridir.

Degerler, kiiltiiriin 6zlinii olusturan, yasamda onemli hedefler hakkinda
destekleyici inanglardir ve insan yagamina rehberlik eden prensipler olarak hizmet
ederler; alternatifler arasinda neyin iyi neyin kotii oldugunu se¢mede belirleyici
olarak gorev yaparlar. Degerler teknolojide, ekonomide ve politikadaki 6nemli
degisiklikler karsisinda degisebilirler ancak genelde degisken degildirler. Degisik
kiiltiirlerden insanlar, farkli yogunlukta ve ydnlerde farkli degerlere sahiptir
(Hofstede, 1980). Her Kkiiltiir kendi deger sistemine sahiptir. Tutumlar ise
degerlerin sonucu olan eylemleri, duygulari ve disiinceleri kapsar. Kiiltiirel
degerler ¢cogu kez bireyin inanci, ailesi ve sosyal hiyerarsideki yeri hakkindaki
inanglarindan kaynaklanir. (Kubat, 2013: 11)

Tim bu cikarimlara gore kiiltiirlin kendini korumasi toplum iradesi ile
mevcuttur. Kiiltiir sinif farkliliklarindan dogan bir hiyerarside mevcuttur. “Yiiksek
kiltiir, toplumun aristokrasi ya da burjuva olarak adlandirilan iist kesimine; halk
kiiltiirii ise daha ¢ok koyliilere ait olan kiiltiirdiir” (Sargiil Yilmaz, 2018: 39). Iki siif
farkinin kiiltlir izerinde olumsuz yonleri de mevcuttur. Egemen smif olan yiiksek
kaltur istedikleri gibi halk kiiltiirtinii yonlendiren bir dayatma ile sekillendirdigini tarih
boyunca hissettirmektedir. “Halk  kiltirttc  halk  tarafindan  kendi

yasantisina\ihtiyaglarina cevap verecek tarzda olusturulan bir kiltiir olarak is
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gormektedir” (Mutlu, 2004, Akt., Colak, 2019: 9). Buna karsit olarak yiiksek kiiltiir
ise yeniliklere agik, siyasi ve politik olgular1 yasantilarina entegre eden bir takim
hegemonyalar1 i¢cinde barindirir diyebiliriz.
Gramsci'ye gore ise, iktidar ve gii¢, kiiltiir gibi giindelik hayatin i¢inde yer
almaktadir. Ona gore kafa emegi olarak kullanilan din gorevlileri, 6gretmenler ve
kitle iletisim alaninda c¢aligsanlarin 6nemli bir gérevleri vardir ve bu gorev egemen
sinifin diigiincelerini giindelik dil araciligiyla topluma yaymaktir. Bu is¢i siifinin
bir simif bilincine ulagmasini engelleyerek egemen smifin diistincelerinin
dogrudan benimsenmesini saglamaktadir. Hakim sinif bdylece, elinde tuttugu
zenginlikleri ve toplumda isgal ettigi pozisyonu elinde tutmakta ve bu giicu

korumak i¢in de diinya goriigiinii, bilimini, felsefesini, kiiltiirel ve ahlaki
degerlerini topluma mal etmektedir. (Sarigiil Yilmaz, 2018: 51)

Halk kiiltiiriiniin hegemonyalara kars1 direnis gostererek degerlerini korumaya
calistiklar1 gozlemlenmektedir. Egemen smifin yonetimi ile olusan baskilarin,
toplumun gerilemesine ve kiiltiiriin zedelenmesine sebebiyet verdigi asikardir. Bu
duruma bir 6rnek olarak, kiliselerin “halktan giinahlarini bagislama ve cennet vaadiyle
para talep etmesi, ayrica kilise otoritesinin insanlarin hayatlarinin tiim yo6nlerini
etkileyebilecek bir seviyeye ulasmasi ve insanin Tanri’yla olan iliskisine kilisenin
aracilik etmesi Luther ve Calvin’i kiliseye kars1 bir harekete itmistir” (Rusell, 1997:

269-272, Akt., Batu ve Tos, 2017: 998).

Halkin maneviyata iligkin eylemlere karsi kiiltiiri kendi ¢ikarlar
dogrultusunda sekillendiren toplumun, iyiyi degil kotiiliigii asilayan veya tiiketime

stiriikleyen bir takim saptamalarin ortaya ¢ikarmasina neden olmaktadir.

Kltlirii dinamik kilan sanat ve bilimin gelismesi ile yeniliklere kap1 agildigi
goriilmektedir. Pozitif 6ngoriiyl elinde tutmaya calisan kiiltiiriin negatif alg1 vermeyi
tercih etmeyerek kiiltiirel sabitelerin korunmasina da katki saglamaktadir. Fakat
kiiltlirii dinamik kilan unsurlarin daha yeniyi merak etme giidiisiinii yasayan topluma
olumsuz etkileri de goriilmektedir. Bunu ¢ikar olarak kullanan politika ve siyasi
adimlar, toplumun kiiltiirel yapisinda degisimleri istedikleri gibi yonlendirdigi ve
sarsilmaz sabitelerinde sarstigina sahit olunmaktadir. Kultir boylelikle olumsuz
unsurlar1 i¢inde barindirdig1 goriilerek, politik adimlarin toplumun yapisina zarar
verecek adimlar atarak diger toplumlara kars1 ¢ikar iliskisinde kiiltiirel sabitelerini hig
saymaktadir. Dinamiklesen kiiltirin boylelikle kulturlemesi kulturlenmesi ve
kiirtiirlesmesi, bilimin ve teknolojinin hizla gelismesi ile yogun sekilde yasandigina

glinlimiiz diinyasinda kac¢inilmaz bir durum oldugu goriilmektedir.
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1.2 Sosyo-Kiiltiirel Doniisiimler
1.2.1 Kiiltiirel Sabitelerin Baskin Oldugu Geleneksel Kultir

“Gelenek, bir toplulugun kendinden 6nceki kusaklardan devraldigi ve cesitli
aktarim yontemleri kullanarak daha sonraki kusaklara ulastirdigi her tiirlii maddi,
manevi kurum ve uygulamalar bi¢imi olmakla beraber bir 6nceki duruma ait olanin bir
sonraki durum icin de yenilenmesidir” (Yilmaz, 2005: 41, Akt., Batu ve Tos, 2017:
994). Ornek olarak Mennonitler;

Kilise ofis, bina, komite veya bir meclisten dte giinahtan uzaklasarak, Isa Mesih’e
yonelen insanlarin, Tanri’nin ruhunda olusturdugu bir viicut gibidir (Wenger, 1991, s.
39). Biitiin kilise iiyelerinin tek bir ruh ve beden halinde, Isa Mesih’in kilisesini
olusturduklarina inanirlar. Bu yiizden kilise iiyeleri, kilise liderlerini segmede, herhangi
bir olay1 ¢oziime kavusturmada, agik bir sekilde dualarla birlikte, Kutsal Kitap’in
rehberliginde, birbirlerini dinlerler ve birbirleriyle konusarak ortak karar alirlar. Herhangi
bir durum karsisinda, dogrulamalarda veya cezalandirmalarda, acele etmeden oy birligi
ile karar verilmelidir. (Keles ve Kilig, 2017: 178)

Mennonitlerde inang sistemli yasam bi¢imini, kiiltlirel kurallar haline getirdigi
ve bu siirekliligin saglandigi bilinmektedir. Tarihin en eski medeniyetlerinden bu guline
kadar olan siirecte her donemde kendini gelistiren “kultar, sosyal boyutta ve zamana
bagl olarak milleti birlestiren, baglayici bir yap1 olarak gelenekleri yaratmistir”
(Ozturk Merdin, 2020: 10). Her toplumda kendine 6z isleyis tarzlari bulunan
geleneksel kiiltlir, yemekten islemeye, sanatsal aktiviteden inanglara, ritiiellere ve
bircok dalda kilturel bir gelenegi insa etmistir. “Sosyolojide ise geleneksel toplum,
gelecege degil gecmise yiiziini donmek ve degismez gelenek, gorenek ve

aligkanliklara sahip olmakla karakterize edilir” (Dikkaya Goknur, 2017: 17).

1972 yilinda Bhutan Kralligi’nin kalkinmasinin ana felsefesi olarak Gayrisafi Milli
Mutluluk kavramini 6nermistir. Kraliyet; ekonomik kalkinma, kiiltiir, yonetim ve manevi
degerleri 6l¢mek i¢in Gayrisafi Milli Mutlulugu kullanmaktadir. Bhutan Krallig1 igin
mutluluk, Bati literatiiriindeki mutluluktan farklihik gosterir. Birincisi Bhutan halki,
mutlulugu siibjektif ve tekli sekilde dikkate almaktan ziyade objektif sekilde dikkate
almaktadir. Ikincisi, Bhutan halki mutlulugu, sorumluluklar ve diger ilgili giidiileri acik
bir sekilde i¢sellestirme olarak tanimlamigtir. (Chen, 2015: 66, Akt., Vatansever Deviren
ve Yildiz, 2017: 243)

Bhutan krallig1 kendine 6z yasayis bigimini tasarlayan ve mutlulugu felsefi bir
hale getiren bir topluluk oldugu goriilmektedir. Bu felsefi yaklasimi tekillestirerek
degil toplumsal bir olguya doniistiirmektedir. Hayat standartlarin1 6lgmek ve refah
diizeyini arttirmak i¢in mutlulugu zorunlu kilinan bir yontem haline getirmislerdir. Bir

diger 6rnek ise Amislerde;
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En onemli iki ritlelden biri vaftiz, digeri evlilik torenidir (Reynolds ve Bronner,
2001). Amis gencleri hayat arkadaslarini segebilir veya bunu aileler de yapabilir. Yani es
secimi konusunda Ordnung’a uyulmasi sartiyla 6zgiirliik vardir. S6yle ki; bir Amis ancak
baska bir Amisle evlenebilir, ama illa da kendi cemaatlerinden olmasi gerekmez. Bunun
yant sira ilk kuzenlerin evlilikleri yasaktir, ikinci kuzen evliliklerine hos bakilmaz, fakat
nadiren de olsa boyle evliliklere de rastlanabilir (Hostetler, 1993). Evlilik icin gerekli olan
bir diger sart vaftizdir. Yetiskin vaftizinin esas oldugu Amiglerde vaftiz olmadan asla
evlenilmez. (Kraybill ve Olshan, 1994, Akt., Oztiirk, 2010: 61)

Amislerde ise degismeyen kiilterel sabitelerin dini inangla sekillendigine tanik
olunmaktadir. Evlilik gibi sosyal bir yasamin devamliligi i¢in dini vecibelerin

gerekliligini 6ne siirmektedirler.

20. ylizy1lda makinelesmenin hizlanmasi ile geleneklerin kirsal alana yayildig:
goriilmektedir ve bu baglamda sehirlesmenin gelenekleri korelttigi asikardir. Modern
donem tlketiminde yer alan etkilesimin arttig1 diinyada “gelenegin tasiyicilari ve
stirekliliginin saglandig1 yerler olarak ¢cogunlukla kdyler oldugu diisilincesi, sehir ile
koy arasinda bir ayrima gidilmesine neden olmustur” (Oztiirk Merdin, 2020: 10). Bu
ayrim ile geleneksel kiiltiirlin korelmeye yiiz tuttugu goriilmektedir. Cilinkii geleneksel
kultrdn, yalmzca bir kavramda ele alinan bir etmen olmadigi igin gelecek kusaklara
aktarilan makinelesmenin olmadig1 bir siire¢ ile devam edecegi diisiiniilmektedir.
Boylece “kiiltiir baglaminda toplulugun ortak mirasini meydana getiren geleneksel
bilgi ve deneyim bellegi bireylerin merak ve becerileri Olclisiinde paylasilarak
yasatilir. Bazilar1 miizik, bazilari el sanatlar1 ve bazilar1 da geleneksel tiyatro bellegini
kendi yaraticiliklariyla gelistirerek yeni nesillere aktarirlar” (Ozdemir, 2018: 9).
Unesco gibi bir¢ok geleneksel kiiltiir miraslarini koruyan kuruluslarin kiiltiire ve
miraslara sahip ¢iktig1, korumaya aldig1 goriilerek yaynlar yapilmistir. “Devletlerin
kiiltiir politikalarinda ve fonlarinda giizel sanatlar disinda folklora yer ayirmadig,
cogu iilkede medyanin geleneksel kiiltiire karsit duyarsizhigi gibi eksiklikler
belirtilmistir” (Ozer, 2010: 23). Bundan kaynakl geleneksel kiiltiiriin yalnizca kirsalda
kalan eskiyen bir olgu olmadigi, hayatin bir pargasi gibi giindelik yasantimizi

sekillendiren bir unsur olarak devam ettigi goriilmektedir.

1.2.2 Kautirel Dinamiklerin Etkisinde Modern Kiiltir ve Utopya

Gilinlimiizde yaygin bir sekilde kullanilan ‘modern’ s6zciigii, Latince’de
‘tam simdi’ anlamina gelen ‘modo’ ve ondan tiiretilen ‘modernus’ sozciigiinden

gelmektedir (Y1lmaz, 2006: 13, Akt., Soyal, 2013: 12). Modernligi, tarihin her
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sayfasindan getirdigi zenginliklere rahatlikla ulasabilen insanlarin yasadigi
donemler olarak tanimlayabiliriz. Fakat 19. ylizyildan sonraki modern kiiltiir
yaklagiminin farklhiliklar1 goriilmektedir. “Modernlik, c¢ogu kez dogdugu
toplumlar diginda Batililasma (Westernization) ile es tutulmustur. Modern kiiltiir
geleneksel olarak niteledigi kiiltiirlere kendini karsit olarak gosteren ve onlari
er-ge¢ dontistiirme tutkusuyla dopdolu oldugu goriilmektedir” (Kaya, 2013: 41).
Modernlik yalnizca yasadig1 donemi sayarak ge¢mise yenilikg¢i tavir sergileyen
bir kavram niteligi tasimakla birlikte “beraberinde insani yeni bir yapilanma
egilimine (ortaya ¢ikan yeni sanat akimlari, teknoloji ve bilimin gelismesi,
sanayi devrimi vb.) ve yeni kavramsal olusumlarin dogmasina yoneltmektedir”

(Kus Bagct, 2019: 36).

Siireg igerisinde gelenekselligin modern kulttrt kabul gérmez yapan
unsurlarindan biri sanayilesme ve kutuplasmalarin goriilmesiyle tiiketim ile
tiretimin  siursizligidir. Bununla beraber “modernite siklikla gelenegin
karsisinda ve gelenekten bir sapmay1 temsil eden sekilde goriilmiistiir. Isvegli
sosyal teorisyen Goran Therbon’in belirttigi gibi modern kiiltiir cogunlukla
stireg, ilerleme, gelisme, serbestlik, 6zgiirliik, biiylime, birikim, aydinlanma,
iyilestirme ve avangard gibi kavramlarla iligkilendirilmektedir” (Kaya, 2013:
15). Modern kultariin geleneksellikten uzak durmasiyla beraber yeniye kucak
acan ve hayaller evrenine odaklanarak gergceklesmesi i¢in doneminin iginde

varligin1 gosteren bir yapt mekanizmasidir.

Modern kdlturin yalnizca yenilikgiligin ya da gelismisligin degil,
tilketimin ihtiyactan ziyade zevk diiskiinliigline doniismesinde biiyiik rol
oynadigini sOyleyebiliriz. Estetik goriintliniin 6nemini ve gosterisi temsil ettigi
modern kiiltir “kent ve birey arasindaki iliskiler tizerine incelemeleriyle
bagimsiz bir sosyoloji disiplininin kurulmasina onderlik eder” (Simmel, 2019:
1). Boylelikle “modern kiiltiiriin beraberinde getirdigi yeni yasama bigimlerine
dair yeni cevaplar iiretme misyonu yliklenen ev, 6znenin yabancilastig1 ve tam
anlamiyla sahip olamadigi ideal bir nesneye donlismeye baslar” (Tekin, 2014:
16). Modern kiiltiir bu vesveseler ile yaratmaya ¢alistigi toplumsal hareketlere
yeni kurgular olusturmaktadir. “Kalabalik kent yasamina kosut olarak yasanan
cevresel ve toplumsal bozulmalar, kentliler arasinda tasra ¢agrisimlar yiiksek

kurgusal ve dekoratif bir kdy hayalini harekete gecirmektedir” (Demir, 2017:
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243). Yiizeysel diinya goriisleri ve hayallerin, ideallerin olusturuldugu topluma
yeni bir itopik kurgulara kapi agilarak “ideal ve mutlak olana ulasmaya duydugu
ihtiyagtan dogan ve kaginmasinin miimkiin olmadig: iitopyaci diirtii (utopian
impulse), iitopyalarin da ilk ve en onemli kaynagi olarak karsimiza cikar”
(Kurty1lmaz, 2014: 6). Utopya “olasinin kiyisinda insan1 bos yere iimitlendiren,
gercegin sinirinin hemen 6tesinde bir yer” olarak nitelendirilmektedir” (Kumar,
2005: 10, Akt., Glrdal, 2020: 8). Kent ve bireyi birbirine baglayan modern kiiltiir
“mimarlik tarthinde benzerine rastlanmamis sayida g¢ok hayali projenin,
i¢lerinde titopya kivilcimlar tagiyan modelin 1960°11 yillarda ark arakaya ortaya
konuldugu goériilerek, bu projelerin hem sayica c¢okluklarina, hem de yogun
icerikleriyle olusmasi i¢in uygun ortam hazirladigini goriiriiz” (Seving, 2005: 5).
“Genel olarak titopyaci diistince, simdiki zamanla ilgili hosnutsuzluk duymak ve
simdiki zamani, ondan daha 1yi oldugu diisiiniilen ge¢misin veya gelecegin
hayali goriintiisiiyle degistirmek olarak tanimlanabilir” (Dostoglu, 2001, Akt.,
Arslan, 2006: 3).

1.2.3 Postmodern Kultur ve Distopya

“Postmoderndeki 'post' 6nekinin bir diger 6nemli ¢agrisimi, modernligin veya
modernin aksine postmodernin tanimidir. Modern, modernin kendisine kars1 tepki
verdigi ve onceki bir zamana atadig1 gelenekselin aksine ortaya ¢ikar” (Bignell, 2000:
6). “Postmodern kiiltiirel teori ve medya teorisinin daha olumlu bir versiyonu, cagdas
kiiltiirtin  gortintimt, stili, cesitliligi ve cesitliligine vurgu yaparak yeni kiiltiirii
olusturmaktadir” (Durham ve Kellner, 2006: 448). Postmodernizm sanatsal baglamda
modernizmi ileriye tasiyarak daha cagdas, daha 0zgiin eserler iiretme ¢abasi
gostermektedir. Biinyesinde birden fazla akim ve egilimi barindirir: Gergekiistiiciiliik,
soyut disavurumculuk, pop sanati, foto gergekgilik, kavramsal sanat, yeni medya
sanati, yeni disavurumculuk akimlarimin hepsi modernizm sonrasini yani
postmodernizmi yansitmaktadir. “Eserleri gorsel olarak izleyiciye anlattiran ve
okuryazarliga tam anlamiyla hitap eden bir anlatim bigimidir. Anlatim, kelimenin tam
anlamiyla “nesnel” anlamina gelir” (Mcfall, 2004: 9).

Tiiketim”in temel aktivite oldugu, bu eylemi gerceklestirmeyenlerin
toplumdan dislandigi, bir “kendini ifade” ve tanimlama yontemine doniistigi

goriilmektedir. Postmodern donemde tretim olgusu zayiflamaya baslarken,
tiiketim ivme kazanmaktadir. Jean Baudrillard’a (2001) gore, artik ihtiyagtan fazla
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iiretim s6z konusudur. Bu nedenle 6nemli olan tretimin degil, tliketimin
saglanmasidir. Postmodern donemde {iriinlerin tiiketilebilmesi icin, 6énce malin
pazari yaratilmakta ve sonra iiretim yapilmaktadir. Baska bir ifadeyle, daha 6nce
iiretimin temel ilkeleri olan yararlilik ve nesnellik tamamen ortadan kalkmaktadir.
(Akt., Ozaran, 2018: 45)

Postmodern kiiltiiriiniin tiiketim anlayis1 ile cografyadan cografyaya yayilarak
farkli kiiltiir modellemelerine zemin hazirlamistir ve bu donemi tiketimin en sert
gectigi donem olarak adlandirabiliriz. Boylelikle tiiketim bazli toplum i¢in yeni bir
iretim amaglanmis ve distopik gercekligin de icinde yer aldigi iiretimlerin oldugu
goriilmektedir. Distopya ise bu iiretim toplumunda yasayip gelecek insasinda rol
oynayan tiretici kitle tarafindan yapildig1 bilinmektedir. Gelecek insasinda diptopya
yaraticilart da tim gorsel izlenimleri izleyici ile barindirdigini ve gosterdigini
sOyleyebiliriz. Fakat distopya, iitopik diisiinceden ¢ok farklidir. “Distopyalar gelecege
dair yarattiklar1 senaryolarda insanliga karamsar tablolar cizerler. insanligin kendi
yarattigi sorunlarin sonunda onlarin baglarina bir felaket getirecegi inanci
distopyalarin temelini olusturur” (Kavas, 2019: 50). Din ile de iligkilendirdigimizde
aslinda distopik ger¢ekgiligin tiim semavi dinleri i¢inde bulunduran bir olgu oldugunu
sOyleyebiliriz. Ciinkii kiyamet, gelecekte olacak en kotii durum olduguna inananlar
icin gercektir. Bu baglamda gelecek insasinda gilic odaklarinin yasayan toplumun
icinde bulundugu inang sistemine benzer durumlari da kullanarak gelecek kurgusunda

toplumu etkiledigi goriilmektedir.

“Tlketim kiiltiirli; modern kapitalizmin, aktif ideoloji seklinde giinliik yasamin
her alanina kiiresel ¢apta bir yayilmasi olarak tarif edilebilir” (Veblen, 1994, Akt.,
Kaval, 2019: 158). Tiiketim giindelik yasamin ihtiyacini karsilayan insan yasamini
kolaylagtiracak nesnel bir tutumdur. Fakat bu tutum zaman igerisinde degisip
dontiserek “ihtiyacin disindaki triinleri ve seyleri kullanmak, harcamak, israf etmek
seklinde ortaya ¢ikmis, yeni bir kiiltiir anlayisini, tiiketim kiiltiiriinii olusturmustur”
(Kirilmaz ve Aypargasi, 2016: 47). Ihtiyaclarin zevk ve diiskiinliige déniismesi
hegemonyalar tarafindan dayatilan kapitalizmin eseri oldugunu da es ge¢cmemek
gerekir. Geleneksel tutumlarin bir adim 6teye gegmesi farkli kiiltiirlerin dayatmast
veya ihtiyagmis gibi gostermesinden kaynaklandigi da  gosterilmektedir.
“Modernlesme ile birlikte tiretim sekillerinin degismesi ve liretim kapasitesinin
artmasi, tiiketim sekillerinin de degismesini zorunlu kilmistir. Yasam tarzlarini ve
toplumsal kimliklerini de kapsayacak genig bir alanda tiiketmeye baslayarak tiikketim

kalturinun ortaya ¢ikmasini desteklemislerdir” (Batu ve Tos, 2017: 991). Tuketimin
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politikaya dontistiiriilmesiyle olusan ¢ikar iliskileri giinliik yasamda goriilen en mutlak
goriintii olmaktadir ve “toplumsal yasamin biitiin alanlarinda kendini hissettiren
tiketim ideolojisi, yeni tiiketim tarzlarmin insa ettigi bir kiiltiirel ortamdan

beslenmektedir” (Karakas, 2017: 252).

21. ylizyilda tiiketimin diger ylizyillara gore artis gosterdigi ve doyumsuz
toplumlarin olustugu goriilmektedir. “Kimlik olusturmalari i¢in tiiketicilere anlamlarla
yiiklii mallar1 sunan tliketim kiiltiirli, ayn1 zamanda mallarin etkin bir sekilde satilmas1
ve bunlardan kar elde edilmesi ilkesinin bas1 ¢ektigi serbest piyasa iligkilerine dayali

kapitalist toplumun bir kaltiridar” (Yaniklar, 2018: 233).

Doyumsuzlugu olusturan ve daha iyisini beklenti hale getirenler, bu durumu
istedikleri gibi toplumlari da asilamaya devam etmektedirler. Ciinkii tiiketimin zevk
haline déniistiiriilmesi iiretici i¢in katma deger kazandirmaktadir. Ozellikle
teknolojinin ilerlemesi ile kiiltiirler arasindaki etkilesimin de arttigi goriilmektedir.
“Bir baska kiiltiiriin ve tiiketim kiiltlirinlin iiriinli olan markalarin tiiketimi, kiiltiirler
arasinda ger¢eklesen temasa benzer bir nitelik gosterir. Temasin esit dereceli
gergeklesmesi her iki kiiltiir izerinde de benzer etkilere neden olur ve etkilesim olarak

Ozetlenebilir’ (Karanfil, 2015: 139).

Toplumlarin kiiltiirlerine bu kadar yakin etkilesimde olmasi ve ulasilabilir bir
baglant1 ile tiim diinyaya erisebilmek, iiretici kimseler i¢in kagmilmaz kazanglar
dogurmaktadir. Bu liretimde {iretenin karsi toplumun kiiltiirlinii, toplumsal degerlerini
diisinmeksizin iretimine devam ettigi ve tiim kitalara yayildigi goriilmektedir.
Teknolojinin bir sonraki nesnesini merak ettirme duygusunun dogmasini saglayanlar
o kitleleri istedikleri gibi bir bagka kiiltiiriin esirine de doniistiirebilirler. Boylelikle
kimligin bir baska kimlige biirlinmesine olanak sagladigina da sahit olunmaktadir.

Kimligin geleneksel toplumdaki bazi 6zellikleri ve kaynaklari modern
toplumda da gegerli olmasina kargin, modern kosullar altinda kalitsal kimliklerden
ziyade, secilmis ve insa edilmis kimlikler s6z konusudur. Kimlik tutarli ya da
belirlenmis degildir; insa edilir ama ayni zamanda asla tamamlanmadig1 icin
siirekli olarak bir olus stireci i¢cindedir. Geleneksel toplumlardan farkli olarak,
modern toplumlarin tabakalasma yapisi iginde yasal, dini ve geleneksel
kisitlamalarin zaman ig¢inde 6nemsiz hale gelmesi, toplumsal hiyerarsi igindeki
konumun sabit olmast olasiligini azaltmis, dolayisiyla da, bireyler agisindan

kimligin farkli kaynaklar tizerinde insa edilebilirliginin 6ntinti agmustir. (Yaniklar,
2018: 234-235)

Tim bu ¢ikarimlara gore kiiltiiri olusturan insan; bir baska kiiltiir tizerinde

etkilesim araglarini ¢ikarlari dogrultunda kullanarak degerleri ve sabiteleri olan bir
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baska toplumu etkisi altina aldig1 gozlemlenmektedir. Degisime agik olan toplum ise
hizli bir sekilde manipiile edildigi ve tiiketim kiltliriine hizmet eden bireylere
doniistiigli  goriilmektedir. Hatta “ihtiyaclarmin geregi olan bir tliketim
gerceklestirmez. Onun yerine, tiiketmis olmak icin tiiketir. Bir anlamda, tiikketim
ekonomisinde asil amag¢ ihtiyacin karsilanmas1 degil, tliketimin ger¢eklesmis
olmaktir” (Hatipler, 2017: 40). Boylelikle toplum gelenek gorenek, tore, aile gibi
korudugu degerlerini unutarak, kendi kimliginin sekillendiginin farkinda olmayabilir.
Etkilesim ile ulasilmasi kolay olan tiketim kulttirine maruz kalan bu toplum, bir baska
toplumun sekline biirtinerek o toplumda yasama istegiyle baska kiiltiire adapte oldugu

gorulmektedir.

“Kiiltiir endiistrisi, Mutlu’nun Iletisim Sézliigii’'nde elestirel kuramim kitle
iletisim araglarini nitelemekte kullandig: bir terim olarak tarif edilir” (akt., Adigiizel,
98: 66). Kiiltiir endiistrisi ifadesi ilk kez 1947 yilinda, Amsterdam’da Horkheimer ve
Adorno’nun  birlikte yayinladiklart  Aydinlanma’nin  Diyalektigi  kitabinda
kullanilmistir” (Adorno, 2011: 109, Ozgiden, 2013: 14). Giingor kiltur endustrisine
iliskin diislincelerini su sekilde ifade etmektedir;

Gunumuzde kultur endistrisi, hem algak kdltire hem de yuksek kiiltiire hitap
eden bir sektdor meydana getirmektedir. Sanat galerileri, opera binalari, konser
salonlari, pahali publar ve restoranlar, tiyatro binalari, liikks alisveris merkezleri ve
liks Grunler, yiiksek sinifa hitap eden ve yiiksek sanati kitlesellestiren 6gelerdir.
Dolayisiyla kiiltiir endiistrisi yalnizca toplumun diisiik egitim diizeyine sahip,
diisiik ya da ortalama bir gelire sahip, siradan ve standart zevkleri olan kesimlerine

degil, her diizeydeki kesimlere uygun endiistri ortami olusturmaktadir. (2013,
Akt., Atalay, 2019: 136)

Kiiltiir endiistrisi her yoniiyle gorsel kiiltiirleri kullanarak topluma yansitmaya
calismaktadir. Bir diger husus olarak da “kiiltiir endiistrisi gercek hayatin filmler ile
0zdeslestirilmesi konusunda egitici bir rol istlenmektedir. Kiiltiir endiistrisinin
tirlinleri, durum ne olursa olsun kotii sartlarda bile tiiketilmesi i¢in birer cazibe nesnesi
olarak sunulmaktadir. Kiiltlir endiistrisinin zihinsel triinleri, tilketim stirecinin devam
etmesini saglayacak metalardir” (Adorno, 2013, Akt., Atalay, 2019: 97-98). Yeni bir
diinya dusiincesi ile kitleyi etkileyerek yeni kiiltirde istedigi gibi yonlendiren
hegemonyalarin ne tiir modellemeler, imgeler, semboller ve araglar kullanildigina
bakilirsa, dovmeyi de yeni bir boyuta tasiyarak, kiiltiir endiistrisine dahil ederek, yeni
bir anlam yiikleyerek, tiiketimi barmdiran bu kimliksel manipiilasyonlar1 yarattigi
gorilmektedir. Kitlesel kulttrin en buyik yemi haline gelen tuketimi gormezden

gelen ginimiz dévme kiltird kendisine bir baska se¢enck sunmazcasina boyun
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egerek aslinda degistirildiginin farkina varmadan iyi bir seymis gibi gosterilen ve her
seyi kabullenen bir yaratim olgusu haline gelmistir. Dovme kiiltiirliniin de gliniimiizde

yaratilmak istenilen diinyay1 olusturmada etken bir rol oynadigini varsayabiliriz.

“Popiiler kelimesi ilk ¢aglarda latince “popiilaris” kelimesinden tiiretilerek
halkin sectigi, halka ait olan anlamina gelen hukuki ve siyasi terimdir. 16. yiizyilda
halkin kurdugu siyasal sistem olarak adlandirilmis ve bu sekilde kullanildiginda asagi
ve degersiz olan anlamlarina gelmektedir. (Cagan, 2003, Akt., Sar1, A. 2018: 22).
“Popiiler kiiltiir, kitlesel toplumu pasiflik haline getirmek i¢in standartlastirilmis
kiiltiirel iirtinler (filmler, radyo programlari, dergiler vb.) iireten bir fabrikaya
benzetilir” (Kiling, 2017: 29).

Frankfurt Okulu popiiler kiltiirii endiistrilesen bir hal aldigi i¢in kiiltiir
endiistrisi kavramu ile karsilarlar. Marksist bakis agisiyla populer kulttiri anlamaya
calisirken Marks’in dngoriisiiniin gergeklesmemesinin hayal kirikligr ile halkin
popiiler kiiltiirle oyalandigini savunurlar. Popiiler kiiltiire uyguladiklar1 yontemsel
yaklagim tiiketimden ziyade Kkitleler icin kiiltiirel iretimi vurgulamaktadir.
Burjuva kiiltliriinlin bir parcasi olarak popiiler kiiltiir, bireyin toplumsal biitiinle

iliskisine aracilik etme iglevine gore bir meta tiirinden baska bir sey
olmamaktadir. (Swingewood, 1996, Akt., Sar1, 2018: 22)

20. yilizyiln ortalar1 ile hakimiyet kazanan popiiler kiiltiir yeni olgu
olmamasina ragmen ragbet giiclinil arttirarak yeni bir yasamin temsili haline gelmistir.
Yonlendiren kisim degismis ve kiiltiir kontrolciilerinin elinde bir olgu olarak istendigi
gibi yonlendirilen toplumsal bir kiiltiirleme aracina dontismiistiir. “Populer kiltur
bicim olarak orta karisikliktadir. Tamamen tiiketiciye yonelik bir liretim olusturma
cabasindandir. Hedef kitleye mesajlar1 net bir sekilde aktarabilmeyi amaclar” (Colak,
2019: 12). Boylelikle Burjuvazinin elinde tuttugu devlet otoriter bir guc ile
yonlendirme g¢abasi, 21. yiizyilda hegemonyalarin elinde yonetilmeye devam eden ve
hizmet seklinin tiikketimi amaglayan toplumu olusturmak icin hareket eden bir otoriter

guc olmaya devam etmektedir.

“Kitleyi olusturan bireyler, yasamlari, zekalari, karakterleri ne denli
birbirlerine benzerse benzesin kitlelesme sonucu kolektif bir ruh kazanir. Bu sebeple
hepsi yalnizken sergileyecegi davranis, his ve diislincelerden farklilagir. Kitlede
bireyler, bir canliy1 bir araya getiren hiicreler gibidir” (Le Bon, 2005, Akt., Kiling,
2017: 27). Kitleyi kendi ¢ikarlart dogrultusunda yonlendiren ve yeniden bir kiiltiir
insaast gerceklestirmeye calisan bir takim egemen smif mevcuttur. Kitle kiiltiiri

olusumunda “6zellikle kitle iletisim araglari vasitasiyla toplumun Kkitlesellestigi,

21



standartlastig1, sanatsal 6gelerin degersizlestigi, tikketimin pekistirildigi, edilgen kiiltiir
yapisini ifade etmektedir” (Gilingor, 2011, Akt., Atalay, 2019: 131). “Popiiler kiiltiir
de olarak anilan kitle kiiltiirii, yiiksek kiiltiirin karsit1 olarak tanimlanan, sanatin ve
Ogelerinin biricikligini yok eden, Kitlesel Gretimiyle sanat eserlerini degersizlestiren,
bireylerin farkliliklarin1 yok ederek atomize bir toplum yaratan, yiksek kuilturin
degerlerini yerle bir eden kiiltiirel yapilanmadir” (Atalay, 2019: 131). Kitle kilturd ile
yaratilmak istenilen diinyay1 sekillendiren hegemonyalar kiiltiirii istedikleri kategoride
yoneterek ve ‘“hakim smif, diger toplumsal siniflarin ¢ikarlarini kendisininkine
baglayarak bir kitle iradesi yaratmaya calisir ve boylelikle hegemoniklesir” (Kiling,
2017: 22). Bu baglamda kulturel bir hakimiyeti elinde tutmaya calisan hegemonyalar
kitlesine istedigi gibi tiikettirici rolii iistlendirir. Donemine ait tuketim kulturtine

hizmet ettirerek bir kiiltiir endiistri kurduklar1 da goriilmektedir.

1.2.4 Dijital Kultar ve Yeni Medya

“Dijital kiiltiir, cagimizda gergeklesen yenilik ve degisimler dogrultusunda
teknolojinin hayatimizda daha fazla yer almasi ve aliskanliklarimizi degistirmesi
sonucunda ortaya ¢ikan kiiltiirel yapidir” (Acar, 2018: 233, Akt., Atalay, 2019: 85).
Bu yapmin 21. yiizyilda kiiresel kiiltiire dontistligiinii sdylememek kaginilmaz bir
durumdur. Dijital kiiltiir bagka bir anlamda ise; “igerisinde yasanilan ¢agin getirdigi
yeniliklerin, teknolojinin giinliik hayatta daha ¢ok yer almasi ile olusan yasam tarzi ve
aliskanliklarin tiimii” olarak tanimlanmustir. (Ozgiden, 2013, Akt., Akmese, 2020: 17).
Dijital kiiltiir koken bakimindan “digit (basamak haneli) ve digitus (Latince parmak,
parmaklar1 ayirarak sayma) ile aym kaynaktan gelmektedir” (Ozgiden, 2013: 6).
Toplum dijital kiiltiiri, hayatlarinin bir pargas1 yaparak geleneksel ve modern
dénemden ¢ok ayr1 bir nitelikteki platforma bagli, hayat sartlarin1 kolaylastiran farkli
yasam bigimlerine doniistiirdiikleri goriilmektedir. Ayrica “dijital kiiltiir hem yaratici
bir olgu hem de yeni medya araciligiyla iretilip yayilan bir dizi {iriinii ifade
etmektedir” (Deuze, 2006, Akt., Kiling, 2017: 44). Dijital kiiltiir ile sonradan tanigsan
ve dijital ¢agin i¢inde dogan toplumun kategorilere ayrildigi tespitlerin yapildigi
vurgulanmaktadir. Bunlar “tarihin baslangic1 olarak kabul edilmis, dncesi doganlar
"dijital gog¢men”, sonrasinda doganlar ise '"dijital yerliler (ag nesli)” olarak
kavramsallastirilmigtir” (Baydar, 2016: 128, Akt., Yilmaz, 2019: 45). Ayrica dijital

gbcebe de dijital diinyanin bir pargasi olarak nitelendigi tespit edilmistir.
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Dijital kaltarin bireyleri "dijital yerli, "dijital gégmen™ ve "dijital gocebe"
olarak smiflandirilmaktadir. Bu kavramlar temelde web 2.0 tabanli internet ve
bilisim teknolojileri ile bireyler arasindaki iliskiyi tanimlamak ig¢in
olusturulmustur. 80'li yillarin sonunda dogan ve internetle, bilgisayarla, oyun
konsollariyla i¢ ige bilyliyen bireyler "dijital yerliler" olarak adlandirilmaktadir.
Bu bireyler dijital diinyanin icinde dogmus ve onunla birlikte biiylimustiir.
Dolayistyla dijital diinyanin ve dijital kiiltlirtin 6zelliklerini ve yeniliklerini
ogrenip takip eden, bunlar1 neredeyse dogustan kullanan bireylerdir. "Dijital
gogmenler" dijital diinyanin i¢inde dogmayan ancak yasamlarinin belli
dénemlerinde teknolojiden yararlanan ve kullanan bireylerdir. Dijital gocmenler
bu teknolojileri sonradan 6grenerek kullanmaya baslamislardir. Dijital yerli ve
dijital gdcmenlerden daha yash olan bireyler ise "dijital gogebe" olarak
smiflandirilmaktadir. Dijital gogebeler de dijital gdgmenler gibi dijital diinya ile
sonradan tanismistir. Ancak dijital gogebeler teknolojiyi hayatlarinin ya higbir
evresinde kullanmamis ya da ¢ok sinirlt siirelerde kullanmistir. Dijital gégebeler
teknolojiye en uzak olan gruplar ifade etmektedir. (Kurt, Glini¢ ve Ersoy, 2013:
7-8, Akt., Atalay, 2019: 87)

Dijital gocebelerin, dijital yerli ve dijital gogcmenlere gbre daha geleneksel
yaklasimlar1 goriilmektedir. Cagin getirdigi toplumsal normlara aninda ulagsmak
isteyen geng kitlelerin tercih yontemlerini genellikle dijital platformlar araciligi ile
yaptig1 toplum tarafindan goriilmektedir. “Dijital teknolojilerinin siirekli gelismesi ve
yenilenmesi ile giinliik yasamin icerisinde bu teknolojilerin kullanimi yayginlagmastir.
Bu durumun etkisi ile yasamimizin her yonii (diisiinceler, eylemler, iiretim sekilleri)
sekillenmektedir” (Akmese, 2020: 17). Ornek olarak bankalar ve postanelerin
onlerinde yash insanlarin varligi daha belirgin olmaktadir. Ciinkii dijital caga ayak
uydurmak yerine geleneksel yasam bigimlerine devam etmektedirler ki sabir
kavraminin yash kitlelerde daha fazla oldugunu gorebiliriz. Fakat genclerin dijital
kiiltiiri benimsemesinin en Onemli etkenlerinden biri “zamandan ve mekandan
bagimsiz, siirlarin belirsiz oldugu, kurallar1 bireylerin koydugu, yasam normlarinin
‘yeniden {retildigi’, yeni bir diinyay1” yaratmalaridir” (Kiling, 2017: 74). Dijital
zaman kavraminin yok oldugu bir diinyada ulasilabilirlik artik kolay bir olguya
doniismektedir. Ciinkii “hiz, bireylerin kendilerine saglanan imkanlarla en kisa
zamanda (tek tusla) istediklerine ulasabiliyor olmasi olarak ifade edilebilir” (Y1lmaz,

2019: 48).
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1.2.5 Post-Dijital Kulttr ve Dijitopya

“Dijital kdltir oncesinde, sanal mecra diye bir olgu olmamakla beraber
diinyanin herhangi bir yerinde istenilen kisi veya kisilerle goriintii-sesli aninda
etkilesimli iletisim kurulamamaktaydi” (Guney, 2020: 135). Dijital ¢ag ile bu siireg
hizlanarak toplumlar arasinda yalnizca iletisim olmamakla beraber ticari baglantilar ve
kiiresel sermayeye de ulasildigi gorulmektedir. Yeni medya teknolojilerinin
doyumsuzluguna yakalanan toplumun, tiikketim kiiltlirtine dijitallesme ile toplumsal
kiiresel sermayeye kazanclar sagladigina sahit olunmaktadir. “Egsiz olma isteginin,
bir¢ok kararin ya da yagam tarzinin alinan begenilere bagli oldugu, tiiketimin giderek
arttigi ve istek odakli hale geldigi post-dijital cagda onemli bir yer tuttugunu ifade
etmek yanlis olmayacaktir” (Basar ve Durmaz, 2018: 7) ki “post-dijital, dijital ¢agin
sonlandig1 anlamina gelmemektedir” (Baran, Hazer ve Oztiirk, 2020: 49). Dijital cagin
bireyleri yapay zeka teknolojileri, akilli telefonlar, akilli arag gerecler vb. “kullanma
becerilerinin, dijital ¢agin baslangicindan bu yana biiyiik ilerleme gostermesi “post-
dijital” kavraminin, dijital ¢agin Otesi manasi ile kullanilmaya uygun ve hazir
olundugunu ortaya koymustur” (Pochmann, 2016, Akt., Basar ve Durmaz, 2018: 1).

Fiziksel ve dijital diinyanin arasindaki siirlarin kalkarak ikisinin i¢ ice girdigi
ortami ifade eden “Fijital” (Phygital) terimi physical ve dijital kelimelerinden
tiiretilmis yeni bir kavramdir. Fijital yakin gelecekte sanal gergeklikle birlikte en
¢ok duyacagimiz kavramlardan biri olacak. Dijital ¢agda algilama bigimleri yeni

mecralara dogru yol alirken, ger¢eklik algist degisen insanlik i¢in, higbir sey eskisi
gibi olmayacaktir. (Ferhat, 2016: 745)

“Transhiimanizm insanin fiziksel, bilissel yeteneklerinin arttirilmasi ile
yaslanma, hastalanma gibi arzu edilmeyen veya gereksiz gorilen yodnlerinin ortadan
kaldirilmas: amaciyla teknoloji ve bilimden faydalanilmasi gerektigini One siiren
uluslararasi bir entelektiiel ve kiiltiirel harekettir” (Bilgen, 2014). Post human, trans-
himanizmin sonunu getirmesiyle ortaya ¢ikan bir kavramdir. Bununla birlikte st
insan ile post-human arasinda bir takim asama ve biling farklar1 bulunmaktadir.
“Zekanin sinirlarini asarak ¢ézen ama insanliktan ve insan olmaktan duygulariyla ve
yasamiyla heniiz ¢itkmamis kisiye st insan denmektedir. Zeka ve yasam bakimindan

bu gelisim siireci tamamlandiginda ortaya ¢ikan siiper yapay zeka artik insan tiiriinden

farkl1 bir tiir olacaktir” (Demir, 2018: 97).

“Uretici ve tiiketicilerin teknoloji kullanma becerilerinin, dijital ¢agin
baslangicindan bu yana biiylik ilerleme gostermesi “post-dijital” kavraminin, dijital

cagin Otesi manasi ile kullanilmaya uygun ve hazir olundugunu ortaya koymustur
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(Pochmann, 2016, Akt., Basar ve Durmaz, 2018: 1). “Yakin gelecekte dijital medya
ortaminda hazirlanan sanal gerceklik icerikleri insanlarin gercek hayati daha cok

sorgulamalarina neden olacak kadar gergek¢i olacaktir” (Ferhat, 2016: 745).

Sanal ve gercek diinyalar arasindaki etkilesimi izleyicinin de i¢inde bulundugu
ortama gore inceleyen Mekansal Artirilmis Gergeklik (Spatial Augmented
Reality), bilgisayar grafiklerinin etkisi ve en ileri gdsterim teknolojileriyle
ilgilenen ve artirilmis gergekligin herhangi bir yontemini kullanarak sayisal sanat
ve medya alaninda calisan herkesi i¢ine alan ve hizla gelisen bir alandir. (Bimber

ve Raskar, 2005: xi, Akt., Atiker, 2010: 101)

Bu gelisimle insan-mekan iligskisindeki tiim baglarini yok ettigi goriillmektedir.
Boylelikle var olmayan ama gergekte var olan nesnelerin insan ile bag kurmasi
kaginilmaz bir olgudur. Teknoloji ile dijital kavramin insani etkisi altina almasiyla
beraber fiziki uygulamalarin korelmesi ve dijitallesen tiim bilesenlerin aktif
kilinmasiyla verdigi gelisimle insanin dogasmna aykir1 izdiistimsel nesnel
hareketlenmelerin  olugmasin1  gérmekteyiz. Dijital kodlamalar ile kiiltiirel
degisimlerin ortaya ¢ikmasina ve buna bagl istenilen insan modelinin yaratilmasina
zemin hazirlanmistir. Kiiltiirel degisimlerin yeni medya araglariyla tekrardan
modernize edildigi goriilmektedir ve suan ki kiiltiirel olgularin tiimiiyle sarsilmasi bu
tip sanal mecralarla gergeklestirilmektedir. “Kitle iletisim araglarinin hedefleri giderek
okuyucu, izleyici veya dinleyici kitlenin yani sira, tiiketici kitlelere dontlismiis ve yine
kitle iletisim araglar1 araciligiyla bireylerin tiiketim arzular1 da giderek Kkoriklenir
duruma gelmistir” (Sar1, 2019: 561). Yeni medya iirlinlerinin tagiabilir olmasiyla tim
cografyalara yayilan ve etki eden bir unsur olarak 21. yiizyilda egemen Kitle
olusturuldugu goriilmektedir. Gergek ve sanalin dijital platformda birleserek birbirini
fiziksel hayat ile tamamlandigi ileri siiriilerek, insan hayati ve dijitalin i¢ i¢e girdigi

belirtilmektedir.
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2. ALGISAL DEGISIMLER IiLiSKiSINDE DOVME

“Ddévme bir seyler anlatmak veya gorsel agidan giizel ¢ekici goziikmek icin
bedene boya maddesi aracilig1 ile hayati boyunca yikansa bile ¢ikmayacak sekilde
bedenine kazinarak islenmesidir. Bu nedenle dovme beden isaretleri olarak da
bilinmektedir” (Zimmer, 2011, Akt., Ozadmaca, 2015: 1). Bir diger anlamda ise
“Geleneksel dovme; bazen soylulugun, koleligin, askeri kademe ve riitbe farkliliginin,
ergenligin, ahlaksizligin, erdemliligin, evlinin, bekarin, bereketin umudun, bir
kabileye aidiyetin ve kotiiliikklerden arinmanin, korunmanin ifadesi olmustur” (Hazar,
2006, Akt., Gengel, 2018: 4). Hatta dovme bircok toplumda mesaj gorevi tasidigi bir
dil olmus ve bunun yani sira isaret ile kimliklestirme araci olarak da kullanilmstir.
“Eski bir gegmise sahip olan “dovme”; Misir, Mezopotamya, Yunanistan, Kuzey ve
Orta Avrupa, Anadolu, Orta ve Giineydogu Asya, Okyanusya, Japonya, Amerika gibi
biitiin cografya ve kiiltiirlerinde varligini farkli sekillerle de olsa binlerce yildan beri

stirdiiren bir gelenektir” (Ugur Cerikan ve Alanko, 2016: 167).

D6vme yalnizca insan viicudunda sembolik simgeler, betimlemeler, isaretler
barindirmadiglr ve bununla beraber mesaj niteligi tasiyarak karsi tarafa bir seyler
anlatma giidiisiine sahip oldugu goriilmektedir. Geleneksel donemde dovmenin
kendine has 0zellikleri barindirarak her toplum kendine 6z betimlemeler yaratmustir.
Modern donemde ise sanatsal ifade araci olarak kullanilarak 6zgin modeller,
tasarimlarin deriye islendigine taniklik edilmektedir. Endiistrinin gelisimi ile dGvme
post modern donemde tiiketime hizmet veren kiiresel sermayeye katki saglayan bir
olgu oldugu goriilmektedir. Dévmenin tekniginde farklilagsma goriilerek tasarimlarda
ise ayni modellerin yiizlerce insanin viicuduna islendigine taniklik edilmektedir.
Boylelikle dovmenin zanaatlastig1 ve tiiketim nesnesi olarak kullanilarak mesleki bir

yap1 haline biiriindiigiine taniklik edilerek sanatsal bir yapidan ¢iktig1 asikardir.

2.1 Geleneksel Kiiltiirde Etnik Yap:1 Ogesi Olarak Dévme

“Ddvme, ¢lirimeden gilintimiize kalabilmis sinirli sayidaki mumya araciligiyla
kokenlerinin Cilali Tas Devri’ne (MO 8000-5500) kadar uzandig1 gosterilen, bugiine
kadar da varligini stirdiirmiis bir uygulamadir” (Tattoo 2015: Ycel ve Cevik, 2015:
18). Milattan 6nceki ve sonraki donemden modernizme kadar olan sire¢ icerisinde

dovme bir kiiltiiriin aidiyetligini belirterek her toplumda farkli isleyis yontemleri
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olusturulmustur. Yazara gore; ilk dovme bir avcinin avinin hatirasin1 bedenine
kazimasi sonucunda ortaya c¢ikmistir. Avcinin bedenindeki tekil ¢izik seklindeki
dovmeler, av sayisini gostermis ve avcmnin diger avcilara mesaj gondermesini
saglamistir (Tezgeg, 2015: 15). Ugur Cerikan ve Alanko bu konuya iliskin

diisiincelerini su sekilde dile getirmislerdir;

Doévme, yazi 6ncesi donemden itibaren insanin kendisini sembolik olarak ifade
etmesinin belki de en eski yontemlerinden biri olmustur. Bununla birlikte,
"dovme" temelde insan bedenine uygulanan ve varlig1 ancak insan bedeninin
organik siiresiyle sinirlt olan bir uygulamadir. Bu yiizden de dévmenin izlerini
tarihsel kanitlara dayali olarak takip etme konusunda ¢ok biiylik giicliikler
bulunmaktadir. Dovme uygulamasina iliskin tarihsel kanitlar en genel anlamda
yazili doneme ve yazi oncesi doneme iligkin kanitlar olmak Uzere iki grupta
toplanabilir. Yazili déneme iliskin kanitlar, MO 1400 yilindan kalma Musevilerin
kutsal kitab1 Tevrat basta olmak {izere, Antik Yunan ve Roma donemi diisiiniir ve
tarihgilerinin giiniimiize ulasmay1 basarabilmis el yazmalarindan meydana gelir.
Yazi oncesi doneme iligkin kanitlar ise gesitli arkeolojik kazilardan elde edilmis
bicimli resim ve heykeller, dovme teknolojisini meydana getiren cesitli dovme
arac ve gerecleri ve belki de en 6nemlisi mumyalanarak bugiine kadar
korunabilmeyi bagsarmis dovmeli insan bedenlerinden olusur. (2016: 170)

Toplumdan topluma degisen bu uygulama bigimleri, ilkel yontemler ile deri
altina boya enjekte yontemi olarak degil etin delinmesi ve boyanin siiriilmesi ile
yapilmistir. Nitekim Ertan’in belirttigi tizere dikme teknigi ile ipin isle boyanmasi ve
derinin altindan gegen boyanin orda kalmasiyla dovme olusturulmustur (2017: 116).
Cin geleneginde ise;

Cogunlukla ‘bedene bir hakaret’ olarak goriilmesine ragmen Cin’deki bazi
kiiciik gruplar dovmeyi geleneksel bir uygulama olarak benimsemislerdir. Bu
gruplardan en bilinenleri Dulong Kabilesi ve Li Halki’dir. Dulong Kadinlar1
arasindaki geleneksel dovme uygulamasinin yaklasik 350 yil 6ncesine dayandigi;
komsu kabileler tarafindan saldiriya ugrayan Dulong Kadinlari'nin tecaviize
ugramak ya da kole yapilmaktan korunmak amaciyla kendilerini ¢irkinlestirmek

i¢in yiizlerine ddvme yapmaya bagladiklari, bu uygulamanmsa zaman iginde bir
gelenek haline doniistiigii soylenmektedir. (Yucel ve Cevik, 2015: 17)

Mezopotamya dovme Kkiiltiiriinde ise halen kadinlarin kendi viicutlarina yaptiklar
dovmeler bugiin Tiirkiye Giineydogu Anadolu bolgesinde bir etnik yapiyi siirdiirdiigi

bilinmektedir.

Gilineydogu Anadolu ydresinde, insan bedenine yapilan dovme yerleri
cinsiyete gore degisiklik gostermektedir. Hazar, (2006)’e gore erkeklerde daha
cok ellerde, “isme’l-bikar” denilen burun, ¢ene, elmacik kemikleri tizerinde birer
nokta seklinde yapilmaktadir. Bayanlarda ise, ellerde, 57 parmaklarda, kollarda,
ayaklarda, alinlarda, cenelerde, dudaklarda, bileklerde, yanaklarda ve cene
altindan gogiislere kadar yapildig1 goriilmektedir. (Gengel, 2018: 56-57)

Sekil 2.1’ de goriildiigii gibi giizelligin semboliinii kendilerine dévme olarak isleyen

kadinlarin giinlimiize kadar gelenegini siirdiiren nadir 6rneklerden biridir.

27



Sekil 2.1: Gogiis arasindan dudagina kadar uzanan dovmeli kadin

Cinli kadinlar diger kabileler tarafindan saldiriya ugradiklarinda kendilerini
tecaviizden korumak i¢in ¢irkin goériinmenin faydali olacagini diislinerek yiizlerine
dovmeler yaparlarken Mezopotamya kiiltliiriinde ise giizelligi temsil ettigine
inandiklar1 modelleri yiizlerine ve viicutlarinin g¢esitli  bolgelerine ddvme
yaptirmuslardir. Birgok dili, dini, 1irki bir teknikle bulusturan dévmenin aslinda bir dili
temsil ettigi goriilmektedir. Higbir toplumun birbirinden esinlenmedigi ve hepsi bir
sekilde kendine 0Ozgii teknik uygulayarak viicutlarina boya enjekte ettigi

gorulmektedir.

Her cografyada farkli bir anlam barindiran dévme ritiiel ani, biiyli, Ana
Tanriga’ ya tapinma isareti, damgalama ile ceza yontemi, sucluyu belirtmede, aile ferdi
iyesi belirtmede, tedavi isareti, diismani korkutma isareti, siislenme icin kullanim
amaci, kurban isareti, miilkiyet belgesi, soyluluk isareti, yigitlik isareti, mevki isareti,
olarak kullanilmugtir. Sisci (2019: 569), 6rnek olarak “Antik Misir’da daha cok
kadinlarda goriilen dovmenin daha ¢ok kadini, anneyi veya bebegi kotiiliiklerden

korumak amaci ile yapildigini belirtmektedir.”

Misir’da yeni bulunan erkek dovmesinin (Sekil 2.2) ise “muhtemelen antik
diinyadaki biiyiik boga efsanelerinin kdkenini olusturuyordu. Eski Misir dininde de,
her biri dogurganlik veya savasi simgeleyen ii¢ boga tanris1 vardi. Mumyadaki kegi
benzeri diger dovme ise, muhtemelen Berberi koyunuydu ve erkeklik giicii ile

iliskiliydi” (Ertugrul, 2018).
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Sekil 2.2: Olil bir beden (izerinde dévmeler

IIk olarak ne zaman ve nerede ortaya ¢iktigi kesin olarak bilinmese de
dovmeye iliskin en eski kalitilar, Fransa, Portekiz ve Iskandinavya'daki cesitli
magaralarda yapilan kazilardan elde edildigi dile getirilmektedir. Eyliil 1991°de
Avusturya’nin Tirol Alplerinin Otztal bdlgesinde giiniimiizden 5300 yil 6nce
yasamis olup, buzlar arasinda giiniimiize kadar bozulmadan kalabilmistir. Adeta
mumyalasmis bu bedene “Otzi” ad1 verilmistir. Deniz seviyesinden 3210 metre
yliiksekte bu adam ne arryordu? Acaba avlanmak i¢in mi gelmisti? Av bulmak igin
bu kadar yiikseklere tirmanmaga gerek yoktu. Yoksa daglar1 kutsal kabul etmis
olan kadim bir kiiltiirlin tiyesi olarak, ruhsal bir yolculuk yapmak i¢in mi daglara

tirmanmigti? Belki de bir saman veya bir liderdi. (Berkmen, 2016: 2)

Sekil 2.3: Otzi’nin Dévmeleri, M.O. Yaklasik 5300
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Sekil 2.3’de goriilen;

Otzi’nin ¢ikik elmacik kemikleri Asyali bir kokene ait olduguna isaret
etmektedir. Onu farkli ve ilging yapan bedenindeki yaklasik 50 d&vmenin
bulunmasidir. Kol ve bacak bileklerinde ve sirtinda bulunan bu dévmeler dikkatle
incelenip yorumlandiginda, Otzi’yi incelemis olan bilim adamlari bu dovmelerin
tedavi amacli olabileceklerini ileri siirdiiler. Oysaki kadim toplumlarda yazi
olmadigindan dévmeler birer aidiyet simgesi, toplumdaki mevki belirteci ve hatta
kutsal anlamlar tastyorlardi. Dovme kiiltiiriiniin Asya kokenli oldugunu Altay
daglarinin Pazirik bolgesindeki bir kurgandan ¢ikarilmig donmus kadin cesedinin
sol omzundaki geyik dévmesi kanitliyor. Otzi’nin dovmeleri ise daha ¢ok kadim
Asya damgalarii animsatiyor. Sekil 2.4 goriilen dovmeleri bu bakis agisiyla
yorumlamak miimkiindiir. U¢ damgasindaki 3 ¢izgiyle “li¢” sayisindaki sola
donlk Uc¢ kolun ortak yonleri bize bu kadim sozlerin 6n-Turkceden miras
kaldiklarini gosteriyor. (Berkmen, 2016: 3)

I — e A

1,

Sekil 2.3: Otzi’nin Dévmeleri, M.O. Yaklasik 5300

Doévmenin en eski buluntularina bakilarak yazinin bulunmasi ile neredeyse
aynt donemde oldugunu varsayabiliriz. Bu isleme teknigi ile dovmenin tim
cografyalarda belirgin sekilde 6lii bedenlerin iizerinde rastlansa da en eski buluntu Otzi
adr verilen bu bedendir (Sekil 2.4). Tirklerde, Misirlilarda, Amerika’da, Afrika’da,
Avrupa toplumlarinda yasayan ilk ¢ag insanlarin kendi ritiiel asamalar1 veya teknikleri
ile bedenleri mumyalanmis ve giiniimiize kadar gelmistir. Bu ¢ikarimlara gore dovme
bugiin gibi en eski ¢aglarda da bir mesaj niteligi barindirmaktadir. Benzer motiflerde

goziikse de tarihin gd¢ donemlerinden etkilenmis olabilirler. Ciinkii Otzi® nin
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Avusturya’nin Tirol daglarinda olmasi dogudan batiya bir go¢ esnasinda olabilecegi
tartigabilir. Ayn1 motiflerde kurgan mezarlarindan ¢ikan kadin bedeninde de aym

motiflerin oldugu goriilmektedir.

“Ortagag genel olarak "dovme" ve "dovmecilik"in geriledigi yillaridir. Ortagag
boyunca, ¢ blyuk dinin kutsal metinlerinin etkisiyle dévme bir "pagan adeti" olarak
goriilmiis; "Tanri’nin  yarattigt yapiytr bozma" olarak anlasildigi i¢in hos

karsilanmamis; hatta tiimiiyle yasaklanmigtir” (Ugur Cerikan ve Alanko, 2016: 181).

Japon kiiltiiri ve Uzak dogu etkisiyle ge¢ donemlerden itibaren dévme Avrupa
ve Amerika da bir sanat akimina doéniigmekten gecikmiyor. Bir donem boyunca
dovme Ingiliz asilzadeleri arasinda bir prestij unsuru haline gelmekteydi. Japonya
da ise dovmeler 17 yiizy1l sonra daha ¢ok sucu ifade etmek yerine veya su¢lunun
mensup oldugu gruplart belirtmek i¢in kullaniliyor, 17. yiizy1l sonlarina dogru ise
dovmelere erotik anlamlar yiiklenmeye basliyor. Ask yeminleri’ni ifade eden
dovmeler bedenleri siislemeye basliyor. Kendilerini halkin koruyuculari olarak
gosteren Yakuzalar ise ac1 verici dovmeleri cesaretlerinin bir kaniti, gruplarina
baglilik isareti ve ayni zamanda da hukuk dis1 olmalarinin simgesi seklinde
kullanmaktadirlar. Asya ve Anadolu cografyasina bakildiginda Tiirk-slam
devletlerinin baslangicindan giintimiize dovmeye iligskin gelen veri hemen hemen
hi¢c yoktur. Ancak, bu devirlerde yapilan minyatiirlerde cinler, devler ve bazi
mitolojik figiirler olarak ortaya ¢ikan tasvirlerin lizerinde dovmeye benzer sekil
veya slslerin bulunusu, dévmenin Tiirkler de ortacag Tiirk Islam déneminde
kullanildigina dair bir kanit olarak ileri siiriilebilir (Coruhlu, 2015: 53).

Minyatiirde yer alan figiiriin viicudunda islenmis betimlemelerin dévme
oldugu (Sekil 2.5) var sayilmakla beraber buna benzer minyatiirlerde bu yansimalar

gorilmektedir.
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Sekil 2.4: Dabbetl'l —arz, (1570)

“Osmanli doneminde dovme, kullanildigi Ziimre ya da bireye gore gerek
olumlu gerekse olumsuz anlamlar igerebiliyor. Ornegin denizcilerde ve Yenigerilerde
dévmeler olumlu anlamlarda kullanilirken yine ayni dénemde hapishane gorevlileri
tarafindan olumsuz anlamda kullanilarak ceteye ait olma gibi betimlemeler
viicutlarinda iglenmistir” (Coruhlu, 2015: 53).

Uc biiyiikk dinin yasaklamasiyla Avrupa'da Ortagag boyunca neredeyse
tamamen unutulan "dovme”; cografi kesifler sonucu Polinezya ve Amerika
yerlileri sayesinde Bati diinyasinda yeniden kesfedilmistir. 1769 yilinda Ingiltere
adina yelken agan James Cook (1728 - 1779), Tahiti’yi kesfetmis ve burada
geleneksel Tahiti dovmesiyle karsilagsmistir. Hatta Cook, 1777°de Tahiti dilinden
gelen "ta-tau" sozciigiinii "tattoo" olarak Ingilizce’ye kazandiran ilk kisi olmustur.
Bu siiregte Cook, yalnizca "dovme (tattoo)" sdzciigiinii Ingilizce’ye
kazandirmakla kalmamis; "Omai" ve "Tupia" adli dévmeli iki yerliyi ingiltere’ye
getirerek Ingilizlere Tahiti dévmesinin canl 6rnegini de gdstermistir (De-Mello,
2007: 78, 255, 264). Bundan birkac yil sonra, John Rutherford adli bir ingiliz,
Yeni Zelanda’ya yaptig1 bir yolculukta Maoriler tarafindan yakalanmis, zorla
dovmelenmis ve kabile reisinin kiziyla evlendirilmistir. Bu olaylar da halk
arasinda biiyiik bir ilgi konusu haline gelmistir. (Sanders, 2008: 15, Akt: Ugur
Cerikan ve Alanko, 2016: 181)

18. yiizyilda Amerika yerlilerine 6zgii dovmelerin yagli boya tablolarinda
bulunan figlrlere islendigini goriilmektedir. Sekil 2.6 da bulunun “Amerika
haklarindan Haidalar, dévmeleri bu donemde viicutlarina islendigine 6rnek olarak

gosterilebilir” (Coruhlu, 2015: 53).
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Sekil 2.5: Mohavk Krali Sa Ga Yeath Qua Pieth Tow’un Yagli Boya Tablosu

Doévmenin geriledigi yil olarak tanimladigimiz 19. yiizyil 6ncesi tarihinde,
toplumun semavi dinlerin pagan adeti olarak betimledigi ve toplumun korkularindan
dolay1 bir nevi yasaklardan kaynakli ddvmeyi yaptirmadiklari bilgisine ulagilmaktadir.
Boylelikle dovmeye yonelimin oldugu buluntulara ¢ok az rastlanilmaktadir. Fakat
resim tablolarinda duvar resimlerinde dovme izlerine rastlanilmis ve dovmenin 19.
ylizyila gelirken semavi dinlerin yasaklamalarina ragmen dévmenin devam ettigi
sonucuna varilmaktadir. Hatta Tiirk-islam devletlerinden Osmanli’ya bagli yenigeri
ocaklarinda ve deniz askerlerinde de dovmeye rastlanildigi belirtilerek olumlu veya

olumsuz betimlemeleri viicutlarinda tagidiklart belirtilmistir.

Elde edilen veriler genel olarak degerlendirildiginde geleneksel kiiltiirde
dovmenin her toplumda farkli bir anlati farkli bir isleme yontemi kullanildigt
sOylenebilir. Milattan ©6nceki ddénemlerden modern déneme kadar olan surecte
dovmenin anlati giiciiniin bireysel ve toplumsal bir isaret niteligi tasidigina sahit

olunmaktadir.
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2.2 Modern Kiiltiir ve Dovmede Anlam Farkhlasmasi

Dovme, yazidan oOnce deri ilizerinde kimligin sekillenmesinde ve ifade
bulmasinda 6nemli rolii dstlenmistir. Kimligin bir ifade aract bigiminde
kullanilarak tizerinde yasadigimiz ¢aga kadar varligini siirdiirmeye devam ettirmis
ve halen devam eden bir uygulamadir. Insanlik tarihi boyunca kimlik kavraminin
icinde oldugu dovmenin yapilis amaglar1 ve tasidigi anlamlarin degistigi
goriilmektedir. Onceleri cogunlukla bir inanca olan baglilig1 ya da bir gruba olan
aidiyeti simgeleyen dovmelerin, giiniimiizde daha ¢ok kisisel yasantilar, diisiince,

duygu ve istekleri somutlastirmaya hizmet ettigi goriilmektedir. (Yicel ve Cevik,
2015: 17)

20. yiizyildan 6nce dovmenin 3 semavi dinler ile yasak hale getirilmesiyle gizli

yapilmasi dikkat cekmistir. Ornek olarak;

Tiirklerin islamiyeti kabuliiyle birlikte Islami kurallar gergevesinde bir kabul
giderek baskin bir hale gelmistir. Islam inancinda dévmeyle ilgili kesin hiikiimler
olmamasina karsin c¢esitli hadislerden hareketle halk icerisinde genel bir kant
olarak dévme abdest tutmaz anlayisi dogmus ve tanrinin yarattigi viicudu kisinin
deforme etmesi hos karsilanmamustir. “Islam inanci gercevesinde ortaya ¢ikan bu
yasakli yap1 Anadolu’da gelenegin zayiflamasina zemin hazirlamis ancak gelenek

zayiflamis olsa da varligini bugiine kadar devam ettirmistir. (Onciil, 2012: 8)

20. ylizyil sonrasinda endiistri, sanayilesme ve makinelesmenin hizlanmasi ve
dovmenin tutulan bir makine haline gelmesi ile moda kultiirtine hizmet eden kapitalist
tiikketimin bir pargasina doniismiistiir. “Giliniimiizde yaygin bir sekilde goriilen dovme
yaptirma egilimi artik endiistrilesmistir” (Zimmer, 2011, Akt., Ozadmaca, 2015: 1).
Ayni modellerin farkli bir¢cok bireye islendigi ve gecmis geleneklerden tamamen
koparak yeni bir olgu haline geldigi goriilmektedir. Sekil 2.7 ve 2.8 deki gorsellerde
yer alan resimlere bakilarak, ayni modellin birka¢ insanda goriildiigii saptanmugtir ve

iretimin yani sira s6z konusu bir tiiketim modelinin ayn1 olmasi dikkat ¢cekmektedir.
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Sekil 2.6: Baykus Dévmesi Sekil 2.7: Baykus Dovmesi

Kapital bir diizenle birlikte dovmenin anlam farkliliklar1 yasadigi goriilmiis ve
pesi pesine farkli dovme modelleri yerini almistir. “Tiiketimi artirmak ve
canlandirmak adina kapitalizm tiim bos zaman alanlarina niifuz ederek bir ‘bos zaman
endiistrisi’ iiretmis ve bu trettigi alanda siirekli yenilenerek kar elde eden yeni
hizmetler ve yeni iriinler ortaya ¢ikartmistir” (Otyakmaz, 2019, :3). Dévme de bu
kurguda tiim kiiltiirel islevinin ge¢misten ¢ok farkli bir dil ile topluma mal oldugu
gorulmektedir. Dévmenin yalnizca modeller tizerinde viicuda bir farklilik kattig1 degil

insan kimliginde de benlik ve aidiyetligine yeni bir anlam teskil etmistir.

“I¢inde bulundugumuz dénem nasil kavramsallastirilirsa kavramsallastirilsin,
su bir gercektir ki bireysellesme ve bireysel bir kimlik edinme, toplumsal bir deger
olarak kendine yer edinmistir” (Ertan, 2013: 190). Dévme modelleri ile bireyler
kendini ifade etme araci olarak dovmeyi viicutlarinda kullanmak istemislerdir. Bu
baglamda bireyin kendine has aidiyet duygusu barindirarak ve benlik arayislarina
girerek bulundugu bedenden farkli bir bedene biiriinmek istemislerdir. Dévme
yaptiran bir birey roportajda verdigi cevap ise bunlardan sadece biridir:

Cok estetik ve hos bir goriintiisii oldugu i¢in dévme yaptirdim... Sonugta
kadmsin, bir siis istiyorsun... Bayanda bel, giizel yani... Bir Kizilderili yaptirmay1,
kocaman bir kaplan yaptirmay1 diisinmedim... Mesela erkekte, bir kaplan... Bir
aslan ¢ok giizel duruyor. Kadinda da olabilir ama daha kiiciik olmali... Erkege
giden kadina gitmez, kadina giden de erkege gitmez... Kadin sonugta ince, kibardir
baktigin zaman ama erkek, giiclii. Erkek sonugta... Yani kalkip da bir kadindaki

dovmeyi, bir erkege yaptiramazsin. Kadinda her zaman daha estetik durabilecek
dovmeler tercih edilmeli. Erkekte, viicut gelistirme yapmis sporcu insanlarda
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harika duruyor... Simdi erkege, melek mi gider kartal mi? Kartal yaaa ... (G27,
Kadin, 37 Akt., Ertan, 2017: 204)

Aslan’a gore “zihnimizde olusturulan hayal iiriinii olan ideal beden algisi ile
gergek bedeni tamamen farkli ise beden yapisi, algilanan beden yapisi ve bireyin
idealindeki beden yapis1 arasindaki farklar artarsa bedene duyulan hosnutsuzlukta
cogalacaktir” (2004, Akt., Ozadmaca, 2015: 4-5). Ertan’a gore ise;

Bireyin kendi benligi ile de kendini ifade etmek, kendi varligin1 hem kendine
hem de digerlerine acgiklamak, aidiyet gelistirmek, estetik olmak, uyum ya da
diren¢ gostermek, kimlik olusturmak, bireyselligini vurgulamak ve benliginin
altin1 ¢izmek icin s6z konusu bu tiiketim orlintiilerine hi¢ olmadigi kadar fazla

bagvurmaktadir. Bedensel bir pratik olarak dovmenin, biitiin bu amaglara hizmet
edebilen 6zel bir pozisyonu vardir. (2017: 141)

Doévmenin 20. yiizyilda anlam kaybetmesi ile ilkel toplumlarda her kiltir
sekillenmelerinde de kullanilan bir ara¢ oldugunu gérmekteyiz. Fakat giiniimiiz 21.
yiizyil ile bir tiiketim unsuru olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu anlayisla tiiketim igin ¢ok
fonksiyonlu bir modelleme tasarim arayisina girilmistir. Modellerden tiim anlamini
yitirecegi sekilde goklu tiretimler yapilmis ve kataloglar olusturulmustur. Boylelikle
tim dlinya cografyasi iletisim ¢aginda bulundugumuz durumdan kaynakli hizlica
herkesin ulasabilecegi bir alan haline gelmistir. Dovmenin modelleme {iretiminden
ziyade birde benlik ve kimlik arayislarina hizmet ettigini gérmekteyiz. Bu benlik algisi
ile bireyler kendilerine yakigsan bir kimliklesme ¢abasi olarak viicutlarina dovmeyi
isletmislerdir. Kadin erkek ayrimina dayali olarak bir mesaj niteligi tasiyan yapi ile
kars1 kasiya kaldigimiz bir durumu da yansitan dovmenin birde modeller olarak
cinsiyet farkliliklarina goére model betimlemeleri de ayr1 bir s6z konusu olmustur.
Kimliklesme siirecinde dovme, bedenin bir dili oldugu ve glinimuz toplumunda

varsayilan bir etmen haline gelmistir.

2.3 Postmodern Kiltirde Tuketim Unsuru Olarak Dévme
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1970’lerin ortasinda ifade ozgiirligii gerekgesi ve aktivisit bir Gslupla ortaya
ciktig1 bilinen punk kiltiiriiniin, sistem karsiti tavri, kendine 0zgii giyim tarzi,
edebiyati, danslart ve miizigiyle yerlesik bir alt kiiltiir olusturmayi1 hedefledigi
asikardir. Bu kiiltiirden beslenen bireylerin, kasith bir sekilde kiskirticilik, mevcut
yasam diizenini degistirme, aykir1 giyim ve yasam tarziyla dikkat ¢ekme gibi ¢esitli
miidahale stratejilerinin oldugu goriilmektedir. Punk kiiltiirlinde yasam simirlarina
cesitli agilardan miidahale edilerek, bilingli kigkirticilik, gilinliik yasam bigiminin
yeniden diizenlenmesi ya da diizensizlestirilmesi, hayatta kalmanin, acimasizlik,
marjinallik ve yok etme gibi kosullarla bagdastirildigr bir tiir karst hareket
vurgulanmaktadir. Bu gerekcelerden hareketle, siberpunk kavramina baktigimizda
doganin yok edildigi, dogal dongii yerine yiiksek ve gelismis teknolojik igeriklerin yer
aldig1 bir tasarim dikkat ¢ekmektedir.

Siberpunk sozcigii “cybernetics” (sibernetik) ve punk soézciiklerinin
birlesiminden olugmaktadir, teknoloji ve bilimin transdisipliner ve kiiltiirlerarasi
seviyelere erismesine paralel olarak toplumsal diizendeki koklii degisikliklere
dikkat ¢ekmektedir ‘“Punk terimi, junk (¢Op) anlamina gelmektedir. Punk, bir
kars1 kiiltiir veya sokak diizeyinde anarsi olarak ifade edilebilmektedir; bununla
birlikte, bu kultirii benimseyen kisinin, bireysel yasam bigimini sekillendirerek
toplumsal organizmay1 herseyin suclusu olarak gordiigii ve saldirmaktan
¢ekinmedigi ifade edilmektedir 1948 yilinda Norbert Wiener isimli bir iletisim

teorisyeninin ortaya attigi “sibernetik” kelimesi, hayvan ve makine arasindaki
biitiinlesmeyi inceleyen bir bilim dalini isaret etmektedir. (Gurbiiz 2018)

Giliniimiizde dévme her yastan bireyin viicuduna rahatlikla girebilen ve bireyin
yasamiin son anma kadar kalici olarak kalabilen gorsel bir dil olmaktadir.
Modernizimden sonra postmodernizm ile sanatin kullanim amaci ve girdigi pazar goz
oniinde bulunduruldugunda iitopik kurgularda ddvme sanatinin yayginlastigi ve ne
kadar kolay ulasilabilir bir unsur oldugu goriilmektedir. Sanatin yeniyi hayal etme,
tasarlama ve yaratma 6zelliginin ylizyilin basinda iitopyaci diigiinceyle siki bir iligki
icinde oldugu goriilmektedir.

Nitekim yeni bir diinya diizeni yaratilirken bunu ge¢misten beri diisleyen
iitopya diistiniirleri ilk defa “’olmayan iyi yere’’ bu denli yaklagmislardi. Yiizyilin
basindaki sanat akimlarini ve {iretilen igleri inceledigimizde sanat¢ilarin {itopyact
yonlerinin yapitlarina ne denli yansidigini gdérmek miimkiindiir. Utopya
kavraminin ideal olani tasarlama yonii ile yiizyil basindaki sanatsal dretimin

sanatta ideal olani tasarlama ve yaratma fikrinin Ortiismesi, sanat ile iitopya
iliskisinin en kuvvetli bagi olmustur (Kavas, 2019: 115-116).

Sanatin anlam degistirdigi ve her seyin sanat oldugu 21. yiizyil ile samimiyetin
kalmadig1 gozler oniine serilmektedir. Populer kilttrin tiketimine hizmet eden guncel

sanatin galeriler, miizeler, sanat fuarlar1 gibi sanatin meta halinde kullanilmasi sanati
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zanaat anlamina daha yakin olarak gdstermektedir. Modernizmin iitopik diislerinin
Otesinde postmodernizm yeni bir iitopya yaratmak amacinda olmamistir. Fakat
postmodernist yaklasimlar daha cok {itopik diisiinceyi meta algisina ¢evirdigi bir
kaginilmazdir. Buna bagli olarak Tabanli’nin (2018: 3) da dedigi gibi “sanatta maddi
kaygilarin olmadig1 bir yaraticilik 6n plandayken, zanaatta maddi gereksinimleri
karsilamak i¢in, el emegine dayali, el becerisi ve ustalik gerektiren bir iiretim soz
konusudur” ve aslinda yaratilanlarin maddi destek amaciyla yapildig1 goriilmektedir.
DOvme sanatt da kendine 6z anlam niteligini meta olarak kanitlayarak sanatla
bagdastig1 goriillmemektedir ve ddvmenin zanaatta iyi bir meta kullanim pargasi olarak
glinlimiiz diinyasinda popiiler tiikketime hizmet etmektedir. “Gilincel yasamin gorsel
kultrine giren her imge sanat degildir; duyulara, hem de etkili ve olumlu bir sekilde
hitap etmesi gereklidir” (Kodaman, 2014: 421). Bu baglamda giiniimiizde dovmenin
anlam karmasasindan kopararak tiim bulgularin neticesinde kavramin tamamen bir
Uretim metodu olan ve para gudusii ile devam ederek binlerce kiside ayn1 modelleri
olusturan zanaat odakli bir yaklasim oldugu sdylenebilir. Tiim bu ¢ikarimlara gore
dévme sanati terimi 21. yiizyilda tamamen yok olarak, bir meslek niteligi tasiyan

“dovmecilik haline geldigini sdylemek daha dogru olmaktadir.
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Sekil 2.8: Reklam kapaginda dovmeli ¢ocuk
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Reklamlasmis ve giicii temsil etmesiyle kiigiik yasta siddeti asilayan bir olgu
haline gelen dévme (Sekil 2.9), istek ve arzulari ifade eden bir arag¢ olarak toplumda
tiiketim nesnesi haline gelmektedir. Amerikali bir firma olan Fritolay tarafindan
tiretilen bu simgeler giiniimiizde ger¢ek dovme modellerinde de rastlanildigi herkes
tarafindan goriilmektedir. Postmodernizmle baslayan tiiketim unsuru haline getirilen

dévmenin ¢ok daha tehlikeli bir kiiltiire hizmet edecek potansiyeli yaratildigini dijital

kurgularla saptanmaktadir.

Sekil 2.9: Dévmeli insan Sekil 2.10:Tasarlanmis dovmeli karakter

Kiiclik yastan baslayan ve (Sekil 2.9) devam eden siirecin bir sonraki adimi ise
(Sekil 2.10) dijital kurgularin bir pargasi olarak devam etmektedir. Gii¢ ve giicii
baglayici roliinii saglayan bir tiiketim unsurunun ne denli bir tehlikeli oyunda oldugu
goriilmektedir. 20. ylizyilin sonuna dogru meydana ¢ikan (Sekil 2.10) ve ¢ok eskilere
dayanan tribal dévme modellerin biranda dijital c¢agda illiistratif karakterlerin
vucudunda da (Sekil 2.11) dovmelerin oldugu goriilmektedir. Tiim bu ¢ikarimlara gore
cocuk yasta bilingaltina islenen bu teknik ile gticiin temsilini gelecek senelerde kendi
viicutlarina gercek dovmeleri (Sekil 2.10) isledikleri ve koti tipli karakterlere de
yansitildigini varsayabiliriz. Tehlikeli bir seriivenin i¢inde insa edilmeye calisilan bu
temiz bedenlere ve beyinlere kétiiliigiin sembolize edilmesiyle birlikte gii¢ odaklarinin

dovmeyi gesitli gorsel unsurlarla yayarak kitlelere ulastirdiklar1 goriillmektedir.
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2.4  Dijital Kiiltiirel Olusumlar iliskisinde Dévme

“Sanal gerceklik 1930'lu yillara dayanan yaklasim olup, sanal gergeklikle ilgili
ilk gelismenin 1939 yilinda iiretilen View-Master adli, i¢ine konulan filmleri 151k
yardimiyla gorebilmeyi saglayan gérme similatorii oldugu sdylenebilir” (Aslan ve
Erdogan, 2017: 206-207). 1930 ile baslayan (Sekil 2.12) sanal gergeklik arayislari hiz

kesmeden devam etmistir.

sensorara
. . l

Sekil 2.11: Morton Heiliggelistirilen 3D goriintii

1962 yilinda Morton Heilig tarafindan adiyla gelistirilmis; bu iriinde,
izleyicilerin kendilerini sinema veya tiyatro sahnedeki olaylarin iginde
hissedebilmesi amaciyla 3D streoskopik goriintii, stereo ses sistemi, viicudu
sallayan bir aygit ve koku veren bir diizenek kurgulanmistir. Gorme, igitme,
dokunma ve koku duyular1 {izerinden bir sanal ortam olusturulmus bu makinede
film izlenebilmektedir (Aslan ve Erdogan, 2017: 207).

“Artirlmig gerceklik sistemi kullanilarak hicbir 6zel ekipman kullanmadan
gergeklestirilen konser ve dans gosterileri, Japonya basta olmak Uzere birgok Ulkede
goriilmistir” (Bingodl, 2018: 50). Dijital kiiltiir ile zaman kavrami ortadan kalkarak
etkilesimin sinirsiz olmasi gergegi ile toplum karst karsiya kalmaktadir. Dlinyada ki
artan niifus ve enerji ile dijital bagimlilik artarak tiiketimin yalnizca {irlin ihtiyag vb.
kaynakli olmadig1 ve bununla beraber kiiresel tiiketimin her kosulda yasandigi cagin
toplumsal sorunu haline geldigi goriilmektedir. “Dijital kiiltiirlin artik asalet ve
farklilik katacag kisiler yok, yerini cezbedici seyler ortaya koyarak ayartacagi, bastan

cikaracagl miisterileri var. Bu duruma en ¢ok kapilan da kendilerini ve g¢evrelerini
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anlamaya baslayan genc niifus olusturmaktadir” (Yilmaz, 2019: 23). Uretimin
dijitallesme ile yasandigi yogunluk ve tiiketiminde her gecen giin arttig1 kiiresel
sermayeye kazanc sagladigi asikardir. “Artirilmig gerceklik, bilgisayar tarafinda
uretilen ses, gorinta, animasyon, hologram gibi dijital elemanlart akilli telefon, tablet
ve sanal gerceklik gozliikleri sayesinde bulundugumuz ortamin iizerine gergek zamanl
olarak yerlestirerek yeni bir alg1 ortami olusturmaktadir” (Bingdl, 2018: 46). Kulturin
dijitallesmesi ile geleneklerin ortadan kalkmasi sonucu tiiketime dayali bir aksiyon
icine girdigi goriilerek hegemonya sinifi yeni kazang yollar1 kesfetmis ve istedikleri
kiiltiirleme asis1 imal ettikleri bir olgu haline doniismiistiir. Dizi, filmler, oyunlar gibi
tiim tiiketime dayal1 dijital teknolojilerin iglerine gizli sifreler yerlestirerek farkli bir
gorsel kultur olusturduklari goriilmektedir. 21. yiizyil dijitallesme ile alisilmigin
disinda anlatilar ve gorsel betimlemeler topluma mal edilmis ve kiresel sermaye
disinda toplumsal normlar1 etkisi altina alan, kotl bir imaj sergileyen dijital gorseller
mevcuttur. “Artirilmis gergeklikteki amac; fiziki gerceklik algisiyla elde edilen bilgiye
sayisal bir bilgi eklemesi yapmaktir. Boylece kullanicinin algisinin kuvvetlendirilerek
hedef mekan, yapt ya da obje ile alakali daha fazla bilgiye sahip olmasi
hedeflenmektedir” (Coskun, 2017: 63).

Sekil 2.12: Hatsune Miku hologram konseri

Arttirllmis Gergeklik, sanal karakter ve unsurlar1 gergek diinya ile bir araya
getirmektedir (Koroglu, 2012). “Hatsune Miku” dijital karakterin hologram teknolojisi
ile (Sekil 2.13) konser verdigi goriilmektedir. Fakat hologramin karsisinda binlerce

insanin elleri havada sarkiya eslik etmesiyle gercek ve sanalin arasinda bir bag

41



olusturmaktadirlar ve bunun gibi arttirilmis gergekliklerin bir parcasi olan hologram
konserler algi degisimine yol ac¢maktadir. Dijital kalturin yiksek kaltirind
benimsemesiyle birlikte destek veren toplumun ne denli sorgusuzca similasyona
inandiklart ve onunla eglendikleri gorulmektedir. Bdylelikle toplumun kdltdrel
imajlar1 g6z Oniine alinarak gercek ile hayali birlestiren dijitallesme, bireylerin

geleneksel normlarina zarar verecegi kaginilmaz bir olgudur.

/

Sekil 13: Hatsune Miku karakteri ile evlenen birey

Sanalin gergeklestirilmesi ile “Hatsune Miku” karakteri ile evlenen (Sekil 2.14)
bireyin toplumsal normlardan uzak dijital diinyanin esiri oldugu goriilmektedir. Dijital
kiltdr, bu denli etki alan1 genisleterek kiiltiirel sabitelere verdigi zararlar kaginilmaz
olmaktadir. Similasyon karakter ile hologram sayesinde topluma konser verdiren ve
dijital kaltard yeni bir model sunmakta basarili olan hegemonyalar, topluma sanal bir
diinyada yaratilan bir model ile evlendirmekle beraber viicutlarinin herhangi bir yerine

dévme yaptirma cesareti sunmaktadirlar.
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Sekil 2.14: Hatsune Miku karakterinin islenmis dévmesi

Sekil 2.15’de dévmeyi yaptiran bireyin, evlenen bireyden farkl bir yaklasimda
bulunarak similatif olan karakteri viicuduna islemistir ve benliginin bir pargasi olarak
tanimlayarak yorumlanabilmektedir. “Dijital sanatinin yazimimnin yontemlerinin
zamanla iligkisini diisiiniin: pasif bir zamansal nesne degildir; daha ziyade, tek gercek
sabitlik iddias1 bir varlik olarak adlandirilan, uyarlanabilir, bicimlendirilebilir bir bilgi
baglantisidir” (Ascott, 1999: 146). Dijitallesme ile yaratilmak istenilen dijital
modellerin, simiilasyonlarin hologram ile yansitilarak ger¢ek diinyanin i¢ine alinmasi
ve buna bagh kiiltirel fonksiyonlarin zedelenerek topluma kultiirel hasarlar veren

hegemonyalarin bir hedef kitle yarattigini1 sdyleyebiliriz.
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3. POST DIJITAL KULTUR VE DOVME

3.1 Gelecek¢i Kurgularda Birey Tasariminda Déovme Kullanim

Siber kiiltiliriin olusum siirecinde rol oynayan bir takim faktdrler mevcuttur. Bu
olusumda donemin etkisi ve gelecekci kurgularla bezenen sibernetik karakterlerin
implantlar ile ddvmelerin olusumuna sahit olunmaktadir. Geg¢misin kiiltiir
yapilanmasindan uzak tamamen yeni olusumlar1 destekleyen disa vurumsal etkiler
gorilmektedir.

Siber kiiltiiriin olusum siirecinde 6nemli etkisi bulunan faktorlerden birisi
postmodernizmdir. Postmodernizmin etkilerinin hem kiltire hem de teknolojiye
yansimasiyla bilgi teknolojilerinde, biyoteknolojide, yapay zeka caligmalarinda
6nemli gelismeler elde edilmis, bu gelismelerin toplumsal yansimalari ise gergek
ile sanal, insan ile yapay, birey ile oteki iligkilerinin yeniden ele alinmasini
beraberinde getirmistir. Insan viicudunun ve hatta zihninin teknolojik olarak siber-

uzama aktarilmasi ve burada yeniden bi¢imlenmesi, varolus tartismalarina neden
olmaktadir. (Soy, 2016, Akt., Atalay, 2019: 97)

“Sibernetik, Matematik¢i Norbert Wiener tarafindan ortaya c¢ikarilmis bir
kavramdir. Mutlu(2004: 253) kavramin tanimini su sekilde yapmistir: Gerek mekanik
gerekse insana yonelik bilgi sistemlerinde iletisimi denetleyip yOnetme bilimi:
giidiimbilim” (Sezgin ve Talaz, 2016: 562). Bununla beraber “sibernetik, dis ¢evrenin
gereksinimlerine ve degisimlerine gore kendi kendini kontrol edebilen ve herhangi bir
insani miidahaleye gerek duymadan c¢alisan mekanizmalar1 incelemektedir.
Gunumuzde bu sistemler yapay ve biyolojik olarak temelde iki modelde
tasarlanmaktadirlar” (Rida Tiir ve Cakmak, 2017: 257). Kisaca “Sibernetik aralarinda
bilgi aligverisi, ayarlama, kontrol ve yonetim mekanizmalarinin kuruldugu sistemleri

inceleyen bir disiplindir” (Kaban, 1994: 223).

Sibernetik implant ile olusan transhiimanizm modeline girmis bireylerin siber
kultirin sembolize edilmesinde rol oynadigini sdyleyebiliriz. Viicutlarinin bir kismi
implantlar ile dolu yapay birey modellerinin post-dijital kultirde ddvme ile

yansitildigina dikkat edilmektedir.
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3.1.1 Gelecekgi Dijital Oyunlarda Birey Karakterizasyonlari ve Dovime

Dijital platformlarin, yetismekte olan gen¢ bireylere en iyi ulasma yolu
“bilgisayar ve konsol oyunlaridir” (Atalay, 2019). Oyun diinyasinda sinirsiz igerik ile
toplumun her kesimine ulasilmasi kiiltiir etkilesimden 6te kiiltiir bozulmalarina ve
normlarin sarsildigina taniklik edilmektedir. Tarihin eski donemlerinde kiiltiirel bir
gorsel aract olan dovmenin kullaniminin anlam farklilig1 modern dénem sonrasi dijital

platformlarda bireyleri gelecegin distopik kurgusuna hazirladig: diistiniilmektedir.

Sekil 3.15: Faith Connors - Mirror's Edge

Mirror's Edge oyunu 2008 yilinda oyun diinyasina girerek gelecegin distopik
kurgusunda yer alan ilk oyun (Sekil 3.16) olmaktadir. Bu oyunda karakterin siyasi
otoriter hiikiimete karst durusu dikkat ¢ekmektedir. Karakterin cyberpunk 2077 oyun
karakterlerine benzerligi dikkat edilerek viicudunda bulunan dovmeler elektrik
devrelerini andirmaktadir. Bu oyun ile suregelen distopik ger¢ekligin yansimasi olarak
implantlarin  varhigi ve dovmelerin varligi gelecekten bu giine bireysel

karakterizasyonlarin yaratildigina taniklik edilmektedir.
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Sekil 16: Siberpunk 2077 oyun karakterinde bulunan dévmeler

Siberpunk 2077 gibi gelecekc¢i oyunlar “sosyolojik yaklasimla incelendiginde,
oyuncular, kendilerine sunulan sinirlar i¢erisinde bu sanal gergeklikte yeni bir ¢evre
edinebilmekte, gercek hayatta gerceklestiremedigi fiziksel veya dogaiistii birtakim
davraniglari gergeklestirebilmektedir” (Atalay, 2019). Dévmeler, robotik implantlarin
sikca kullanildig1 yiiksek performans limitlerine sahip insan-makine kaynasmasinin
vazgecilmez unsurlarindandir. Gelecekte olusturulmak istenilen diinyanin yansimalari
gelecekei oyunlarda gozlemlenmektedir. Kotii, itici, boyali bedenler, robotlasmis
viicutlarin modellerine ayak uydurmak i¢in oyundaki ve filmlerdeki karakterlerin
dovmelerini kendi bedenlerine isleyen bir takim insan kitleleri meydana ¢ikmaya
baslamistir. Kas1 gézli boyanmis dijital bir kiiltiiriin i¢inde bulunan karakterin (Sekil
3.17-3.18) bugiinii, gorsel betimlemeler ile siberpunk kiiltiiriine yaklastirdigina sahit

olunmaktadir.
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Sekil 3.18: Devre kartli dovme modeli

Bu oyunlarla ve filmlerle “grup iiyeligi kendi grubu ve mensuplart hakkinda
fanatizm derecesinde bir baglilikla birlikte diger gruplara ve onlarin iiyelerine kars1 da
olumsuz bir durus sergilemeyi beraberinde getirmektedir. Bu “etnosantrik” bakis

beraberinde 6n yargilar1 ve ayrimciliklart da getirmektedir” (Kagitgibasi, 1993, Akt.,
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Kiling, 2017: 27). Bu sebepten de karakterlerde halk dili ile serseri niteligi tasiyan
bireylerin viicutlarinda dévmeler mevcuttur ve birbirleri ile siirekli ¢atisma iginde
olduklar1 goriilmektedir. Yenicagin siberpunk kurgularinda iletisimin hizla
sekillendigi ve gelecekten giinlimiize taginmasinda viicuda islenen simge ve

sembollerin (Sekil 3.19) aracilik ettigi goriillmektedir.

Oyun sektorlerinde en bilindik sirketlerden biri olan Rockstar Games’in
cikardigt GTA oyun serisinin 2004’den bu yana oyun i¢inde dévme sektoriine yer
veren ve dovme kiiltiiriine hizmet eden bir kurulus oldugunu sdyleyebiliriz. GUnuimuz
diinyasini yansitan bu oyunda bireylerin karakterleri diledigi modelde (ayakkabi, sag,

sakal, elbise pantolon vb. gibi ve dovme) sekillendirildigi goriilmektedir.
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Sekil 3.19: Gta Sandreas oyunundan bir kare

Dovmenin gergek boyuttan sanal bir boyuta tasinarak kimliklestirilmis ve
karakterize edilmis figilirlere modeller (Sekil 3.20) yapilmaktadir. 2004 y1l1 ile popiiler
hale gelen bu oyun bircok toplumu sanal bir aleme hapsederek gerceklikten
uzaklagtirmigtir. Toplumu olusturan bireyler gercek hayatta ulasamadiklart ve
istedikleri kimlige sahip olamadiklari i¢in bu tiir oyunlarda ya da sanal mecralarda
kendilerinin aidiyetlik duygusunu yansitmaktadirlar. Bu sirketin zaman igerisinde
gelismesiyle birlikte bir ¢ok oyunu piyasaya surerek yeni hikayeler ve kimlikler ile
Kitlelere hizl1 bir sekilde yayildigi goriilmektedir. 2008 yilinda GTA 4 ve 2013 yilinda

3 karakteri yonetmemizi saglayan ve her karakterin kendine has kimliginin yaninda
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oyuncunun da o karakterlere yeni benlikler yiiklemesine olanak veren GTA 5 oyunu

ortaya ¢ikmistir. Giiniimiizde hala popiilerligini korumakta olan bu oyun serisi yeni

dévme modelleri ile oyuncuya sinirsiz bir igerik sunmaktadir.
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Sekil 3.20: Gta 5 oyunu karakterleri

GTA 5°de (Sekil 3.21) 3 karakterden biri olan Micheal, hikayede eski bir banka
soyguncusudur. Franklin sokak c¢etelerinin bir {iyesi olarak tiim vahsi ve psikopat
ozelliklere sahip bir karakterdir. Trevor ise, uyusturucu kacakeiligi ile 6n plana ¢ikan
insanlar1 dldiiren ve cezalandiran bir karakteri temsil etmektedir. Bu oyunu oynayan
bireyler, bu 3 karakteri kendi benliklerinden ¢ikartip istedikleri benlige sokarak sanal
diinyanin igerisindeki dijital kurgularin bir parcasi olmaktadirlar. Her bir karakterde
farkli dovme modellerinin islenebilirligi karakterize olmaktadir. Bir karaktere yalnizca
[sa’min  dévmesi islenirken diger karakterlere farkli dovme modellerine yer
verilmektedir. Bu da oyuncunun her karakteri farkli isaretlerle simgeleyerek aslinda o
karaktere kendi ozellikleriyle yeniden olusturulmus kimlik betimlerini insa ettiginin

bir gostergesidir.
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Sekil 3.21: Gta 5 Micheal karakteri

Toplumun dijital kiiltiire ayak uydurmasina yardimci olan diisiiniilmiis birkag
modellemeler mevcuttur. Mevcut olan gergekligin sanal aleme tasinarak gergekte var
olan ve sanala entegre edilmis diinyanin bir parcasi olmak oyuncuya cazip
gelmektedir. Bu baglamda var olan dovme diikkani (Sekil 3.22) ise bireylerin
yapamadig1 ve i¢indeki baskilarin sonucu sanal diinyada yaratilan bu diikkanlarda
karakterlere kendi kimliklerini katarak dévme yaptirdiklar1 goriilmektedir. Ozellikle
kiiltiirel geleneklerine sahip bireylerin baskict ailenin c¢ocuklar1 bu tiir dijitopik
kurgulara yenik diiserek yapamadiklari ve konusamadiklar1 gergekligi sanal diinyada
yakaladiklar1 i¢in duygularini daha iyi ifade etme araci olarak kullanmaktadirlar. Fakat
bu goziiken yalnizca yapilan dovme ve modellerin sinirlayici olmast bu modelleri
gerceklestiren oyun firmasmin dogrultusunda olustugu gorilmektedir. Modellerde
karakterlere siddeti temsil edebilecek dovme modellerine rastlanilmaktadir. Kuru kafa,

bicak, kiifiir dolu yazilar gibi modeller bedene islenebilmektedir.
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Sekil 3.22: Gta Sandreas oyunu, "HESOYAM™" hile dovmesi

Toplum gergeklikten sanal gergeklige doniistiiriiliirken sanaldan ise gergek
diinyaya dontisler (Sekil 3.23) gorulmektedir. Egemen giiclerin istedikleri diinyay1
yaratma ile bu kiiltiirel olusumlarda basarili olduguna sahit olunmaktadir. Gta
oyununda bulunan “hesoyam” hilesi can, para ve silah takviyesini saglamaktadir.
Toplumda siddete meyilli bireylerin olusumuna destek vererek kendi yarattiklari
diinyada da giiven ve hakimiyet duygusunu bu sekilde sagladiklar1 goriilmektedir.
Ciinkii “ger¢ek hayat sanal alemle ne kadar uyumlu bir sekilde entegre edilirse
simiilakr 6zneye doniismiis olma ihtimali daha yiiksek olmaktadir” (Sagir ve Aktas,

2019: 11-12).

Rockstar Games gibi Cyberpunk 2077 oyununda ise ¢ok farkli bir diinyanin
parcast olan yaratilmis gercekligin karakterizasyonu mevcuttur ve simiilasyon
formatinda olsa da simiilakr &zneler barmdirmaktadir. Ozellikle oyunda var olan
dovmelerin yeni karakterleri temsil etmesinin yani1 sira kiiresel sermayeye de bir kap1

act1g1 ve kazang elde edildigi goriilmektedir.
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To apply select 'Holo-Me' from the Starport Services Menu or under the right hand panel
ol your ship's cockpil inlerface. Any purchased tems will be available to apply lo your
commander “Note: Requires Elite Dangerous Horizons.

Sekil 3.23: Cyberpunk 2077 oyununda satilan dovme modelleri

Dijital platformlardaki oyunlarda var olan karakter betimlemeleri (kiyafet,
silah, sag, renk) icin satiglar yapilmaktadir. Cyberpunk 2077 oyununda ise ilk kez
gelecek diinyasini yansitan oyunlarda karakter icin ddvme modellerinin (Sekil 3.24)
satildigina taniklik edilmektedir. Satilan bu modellerin hig birinde gl gigek veya guzel
gelecek herhangi bir goriintiiye rastlanilmamakla beraber gelecek diinyasini yansitan
bu oyunda diger oyundan ¢ok farkli ddvme modellerine rastlanilmaktadir. Ozellikle

elektrik devrelerinin oldugu dovmeler satilmaktadir.

Sekil 3.24: Islenmis elektrik devreli dévme modeli
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Sekil 3.25: Islenmis elektrik devreli dévme modeli

Cyburpunk 2077°den gergek topluma mal olan (Sekil 3.25 ve 3.26) dovmeler
ile kiiltiirel yapilarin yavas yavas koreldigi goriilmektedir. Iki karakterde de mekanik
elektronik devrelerin varligi goriilerek bireylerin aidiyetlik duygularinin sanaldan
alarak gerceklikten uzak yasam gelecek kurgusuna hizmet eden kabullenen bireylere
rastlanilmaktadir. D6vme modellerinin geleneksel modeller ile kadin ve erkekte olan
betimlemelerin bu sanal oyunlar ile yok olduguna taniklik edilmekle beraber cinsiyet
ayriminin ortadan kalktigir goriilmektedir. Dijitallesme ile ulasilabilirlik arttigindan
dolayr dovmenin, her yastan bireylere ve cinslere hitap eden bir olgu haline
gelmektedir. Ayni zamanda bu gorsellerden yola ¢ikilarak her iki cinsin imaj1 birbirine
benzedigine taniklik edilmektedir. Dovme modellerinin ayni olmasi ve ayni viicut
bolgesine islenmesi de gii¢, para, hakimiyet gibi toplum tarafindan psikopat olarak

nitelendirilen 6zelliklerin yalnizca tek bir cinsiyete ait olmadigina kanittir.
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Sekil 3.26: Keanu Reeves ve Cyberpunk 2077 oyun modeli

“Somut olarak fiziki acidan var olan bicimler sanal ortamda yeniden
sekillenme olanagi bulmaktadir” (Coskun, 2017: 62). Post-dijital betimlemeler
transhiimanizmi kendi dogrultularinda kullanarak ve robotik insan uzuvlarin1 dévme
ile birlestirerek istekleri dogrultuda (Sekil 3.27) kullanmaktadirlar. “Simulasyonu
sahte bir yeniden canlandirma bi¢imi olarak yorumlayarak onu emmeye c¢alisan
yeniden canlandirmaya karsilik; simiilasyon bir simiilakra doniistiirdiigii yeniden

canlandirma diizeninin tamamini sarip sarmalamaktadir” (Baudrillard, 1998: 20).

Sekil 3.27: Cyberpunk 2077 oyununda Keanu Reeves
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Egemen smifin oyun gelistiricileri karakter belirlerken tanidik diinyaca bilinen
iinlii oyunculari, sanat¢ilari, tiyatrocular1 vb. yiiksek kiiltiirii barindiran bireyleri
oyunlarda da (Sekil 3.28) gostererek izleyiciyi post-dijital kiiltiiriin gergek yansimani
yaratmak istemektedirler. TUm yeni ¢ikan kavramsal olgularin insan ve dogasi ile
ilintili bir dijital diinyanin varhigiyla 6ne ¢iktigini gérmekteyiz ki varligi bile elle
tutulmayan bu tiir medya iirlinlerinin insan ve dogasina zarar vererek kiiltiirel
fonksiyonlarin sarsilmasiyla yaratilan diinya diizenine hizmet eden bireylerin

olusturuldugu da goriilmektedir.

3.1.2 Dijital Konsept Tasarimlarda Dévme Kullanimi ve Algisal
Degisimler

Post-dijital kiiltiiriin yansimalar1 toplumsal degerlerin i¢ine girerek hayal
giiclerini bu yonde tasvir ettirecek bilingalti yerlesmelerinde basarili oldugunu
sOyleyebiliriz. Yeni tasarim 6gelerinde ve betimlemelerinde giindelik hayattan ¢ok
dijital platformlarla birlesen bireylerin bu yonde calismalar yaptigi goriilmektedir.
Toplumsal kiiltiirel yapiy1 yeniden olusturmak isteyen hegemonyalarin bu siiregte
basarili oldugu asikardir. Ciinkii hayal giiciinii tetikleyen ve imkanlar1 zorlayan zihnin,
post-dijital kiiltiiriin yansimalar1 ile mesgul edilmektedir. Boylelikle yeni tasarimlarin
ortaya cikisinda etkisi altinda kalan beynin, hayal giiciinde de sinirlayici oldugu ve

olusturulmak istenilen kiiltiiriin betimlemelerinin ortaya ¢iktigi goriilmektedir.

Ozellikle animasyon anime karakterlerin bedenlerine islenen dovmeler dikkat
cekmektedir. Inceledigimizde hir¢in siddet meyilli karakterlere dovme islendigi
goriilmektedir. Animasyon karakterlerin hizmet ettigi yas gruplar1 genel olarak
ergenlik donemine denk gelen cocuk kitle ile saglanmaktadir. Toplumsal siddeti
dovme ile o6ne cikaran dijital platformlar, figuratif modelleri ve animasyonlar

araciligryla dijital kitlenin kiiltiirel normlarinda bozukluklar yarattigi gortilmektedir.
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2

Sekil 3.28: Revy (Black Lagoon)

Sekil 3.29: Scar (Fullmetal Alchemist)

Dijital diinyada bireylerin viicutlari modellenmekte ve dovmeler ile
bezenmektedir. Fakat yeni bir diinya, yeni bir ¢ag ve dijitallesme ile viicutlara islenen

dovme bicimlerinin karakterizasyonu da dikkat cekmektedir. Gunumuzde gic
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odaklarmin istekleri dogrultusunda bigimlenen gelecek kurgusuna adaptasyon siireci

yasanmaktadir.

Sekil 3.30: Francis Goeltner"na ait dijital resim

Sekil 3.31: Francis Goeltnerna ait dijital resim

Sekil 3.31 ve 3.32° de goriilen eserleri yaratan dijital sanatg¢1 “Francis Goeltner”

in ¢alismalarinda sibernetik implantlar ile bezenmis bedenler ve deride ise dovme
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modellerinin oldugu goriilmektedir. Cyberpunk 2077 ve Elysium gibi dijital
betimlemelerin yansimasi, dijital sanatta da yerini alarak hayal giiciiniin etki altina
nasil alindiginin agik bir Ornegidir. Francis Goeltner eserleri i¢in sunlar
sOylemektedir:
Tasarim agisindan daha agir bir sey ama ylriitme agisindan hafif yiirekli
diyelim. Cok miidahaleci ve kaba goriinen dogaclama sibernetik implantlarin
farkl tiirlerini tasarliyorum ve onlar1 bu durumda etnik dovmeli kurgusal bir
govde gibi, altlarinda ilging bir goriiniimle eslestiriyorum. Biraz mekanik
inandiricilik saglarken bu tiir fikirlerle oynamak ve biraz pratik olmasa da insan

viicudunun hareketlerini taklit etmeye calisarak olusturmak ¢ok eglenceli :D.
(Gorltner, 2020)

Calismalarim1  dovme ile kurgulayan sanatginin gelecek¢i kurgulardan
esinlenerek boyle bir girisimde bulundugu goriilmektedir. Ciinkii Goeltner ve
eserlerine bakildiginda, yasadigi toplumun kiiltiirel degerlerinde sarsintilarin oldugu

yorumlanabilmekte ve hatta bu konuda degerlendirilmelerde bulunulabilmektedir.

3.1.3 Sinemalarda Dijitopik Kurgular ve Dévme

Filmlerde (Sekil 3.33 ve 3.34) gelecekei kiiltiir olusumu ile gelecekten

gunumiize mesajlar hem bedenen hem de mekéansal olarak verilmektedir.

Sekil 3.32: “’Elysium'un Destanst Hayal Kirikliklar1” filminden bir sahne
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Sekil 3.33: “’Elysium'un Destanst Hayal Kirikliklar1” filminden bir sahne

Bu kurgularda mekanda oldugu gibi beden {izerinde de degisimler
goriilmektedir. Gelecek¢i kurgularda yeni yasam bigimlerinin  olusturulmasi
planlanmistir. Mekanda dogal olmayan yapilar dijital kiiltiir ile entegre edilmistir. Bu
yapilarla bir uyum haline gelen dévmenin bireyde biitiinlestirici rol iistlendigine sahit
olunmaktadir. Dijitopik kurgularda sert mizach bakislar (Sekil 3.34) ile toplumun
siddete meyilli yapist goze carpmaktadir ve bu siddetin bireylerin viicutlarina
dovmeler araciligi ile yansitildigina rastlanilmaktadir. Toplumda siddetle birlikte
baskin bir birey modelinin insa edilmesi ve hem oyunlarda hem de filmlerde bu

karakterlerin varlig1 yayginlagtiritlmaktadir.

Sekil 3.34: Alita filminden dovmeli figur
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Sibernetik Implantlar ile bezenen viicutlarm (Sekil 3.35) filmlere
animasyonlara uyarlandig1 ve karakterize edilmis goriintiileri “dovme” ile agik bir
sekilde gosterildigi gorilmektedir. Sik sik kotli karakterlere dayatilan dovme
modelleri glinimuz dovme modellerine benzerlik tasidigini birkag¢ simiilasyonlarda ise
elektrik devrelerinin oldugu goriilmektedir. Gorselde yer alan “Alita” filmindeki
karakterin viicut uzuvlarinin bir kismi implantlar ile dolu iken bir kism1 implantlar
iizerinde islenen dévme modellerinin varligina rastlanilmaktadir. Karakterin elektrik
devrelerini andiran dévmelerine dikkat edilerek, insan modelinden ¢ikmis robotik

ozellikleri tagiyan bir model oldugu goriilmektedir.

(FAKNFIBRRS)REM BIHERODEAKER

Sekil 3.35: Alita filminden dévmeli model

Alita filmindeki transhumanist karakterin (Sekil 3.36) ise gunumiz
dovmelerine benzerlik tasimasiyla filmde kotii karakterlerden biri  oldugu
bilinmektedir. Insan giiciiniin bir iist seviyesine ¢ikan bilissel giicii elinde olan bu
karakterin insanda olmas1 gereken herhangi bir safligin, temizligin, bir iyiligi temsil

edecek goriintlisiiniin olmadigini varsayabiliriz. Tiim film ve sinemalarda gelecekei
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kurgular1 tema alan yapimcilarin/yonetmenlerin kotii karakterlere implantlar ile

dévmeyi bir arada kullandiklarini agik bir sekilde gérmekteyiz.

“lletisim diinyasindaki hizli gelisim ve degisimden etkilenen Kkiiltiir
diinyasinda, artik dijital sistemler ve onun kurallar1 hiikiim stirmektedir” (Yilmaz,
2019). Doniismiis bir kiiltlir, yeni yasam modelleri, pargalanmis kaotik paylasimsiz
iligkiler yumag1 6rneklerde goriilmektedir. Bu gorsellerde yer alan karakterlerdeki
dovmelerin de olusturulan algi operasyonlar1 ve zihniyet tasarimlarinda biitlinciil
kurgunun ayrilmaz pargalarindandir. Cagimizin medya {irlinlerinden “oyun”u, “film”1
gelecegimiz olan ¢ocuk ve geng bireylere ulastirilarak toplumu istedikleri sekilde

bicimlemeye ¢abalamaktadirlar.

3.2 Post Dijital Kiiltiirde Alg1 Yonetiminde Dévmenin Etkisi

Do6vmenin modern donem sonrasinda tiiketim nesnesi haline geldigine ve
sonrasinda dijital platformlarin gorsel kiiltiirlerinden birini barindirdigina sahit
olunmaktadir. Dovmenin kullanim amaglar1 21. Yiizyildan itibaren tamamen algisal

bir gorsel kiiltiire doniismiistiir.

Dijital oyunlar ile geng¢ kitleyi kendine ¢eken oyun sirketleri karakter
tasarimlarinda dévmenin kullanim amaglart kimlik bozma, siddete yoneltme, kot
karakterler lizerinde sempati barindirmakta kullanilmaktadir. Dijital Karakterlerde yer
alan dovmelerin gelecek diinya kurgusuna hizmet ettigi goriilerek, oyunlarin bir arag
niteligi tasidig1 varsayilmaktadir. Bununla birlikte animasyonlarin, filmlerin ve dijital
karakterlerin yaraticilarinin dovmeyi kotii karakterler ile sundugu post dijital donemde
topluma alg1 operasyonu yapildigi goriilmektedir. Dovmenin barindigi gorsel kilturin
alg1 operasyonlarma hizmet eden bir ara¢ niteligi tasidigr kaginilmaz bir olgu

olmaktadir.

Post dijital kiiltirde algir yonetimini gerceklestirmede hegemonyalarin tiim
dijital platformlar ile kiiltiirel normlar1 sarsti§1 ve dovmenin her platformda varlig
dikkat cekilmektedir. Hegemonyalar dovme ile bireyleri algida degisiklige siiriikledigi

toplumsal bozulmalara sebebiyet veren bir olgu olmaktadir.
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4. SONUC

Gegmiste dovmenin kullanim alanlarinda, farkli gorsel anlatimlarla kimi
toplumlarda bir ritiiel an1 kimi toplumlarda bir cezalandirma yontemi olarak bir ¢ok
anlam farkliliklart olusmustur. Farkli toplumlarda dévme, daha c¢ok kaltar
yansimalarinin birer isareti olarak kullanilmaktadir. Misirdan Cin’e, Anadolu
topraklarina ve Bati-Dogu ayirmaksizin her kavmin kendine has bir isaret dili oldugu
goriilerek gorsel anlatim bigimlerinin farkliliklar1 yansimaktadir. Dévmeyi kadinlarin
Gliney Anadolu Bolgesinde giizelligin temsili, Cin’in en eski kavimlerinde ise
diismanlara kars1 tecaviiz ve alikoymayi1 engellemede itici bir gii¢ unsuru olarak
kullandiklar1 goriilmektedir. Bu baglamda ddvmenin kiiltlirleraras1 diyalogunun
tarihin en eski donemlerindeki topluluklarin kendi kullandiklar1 dil gibi 6z niteligi
tastyan ve anlam farkliliklar1 yasatan modellerin kullanildig1 saptanmistir. Dévmenin
bu toplumlarda teknik anlamda farkliliklar tespit edilmis ve deri altina igne ile
gecirilen siyah boyali iplerin dikilip ¢ekilerek olusan modellere rastlanilmaktadir.
Kimi toplumlarda ise bir tas ve sivri bir gubuk ile boyaya bandirilarak viicuda enjekte
edilme yontemi kullanilmakla beraber etin kesilmesi ile deride olusan bosluga boya

damlatilmasiyla dovmenin olustuguna sahit olunmaktadir.

Milattan sonraki donemde semavi dinlerin varligindan dolay1r dévmenin yok
olacak kadar azaldigi goriilmektedir. Cilinkii semavi dinlerde insan viicuduna zarar
verecek nitelikle herhangi bir yontemin yapilmas:t hos karsilanmamaktadir. Buna
ragmen dovmenin viicuda islenmesi kismi toplumlarda yapildig1 goriilerek ddvmenin
yok olmadig1 ve yasatilmaya devam ettigi saptanmustir. Ciinkii 18. yiizyi1lda dovmenin
tablolarda ve yagl boya resimlerinde insanlar iizerinde dovme modelleri islenmistir.
Bu neticede ddvmenin semavi dinlerde yok olmadigina ve hem Islam
medeniyetlerinde hem de Amerika, Avrupa, Afrika gibi kitalarda devamliligini

surdiiren buluntulara rastlanilmaktadir.

20. yiizyilda meydana gelen endiistri alaninda makinelesmenin artmasi ile
stiregelen tiretim odakli ¢aligmalarin oldugu goriilmektedir. 1. ve 2. Diinya Savasi
oncesinde ve sonrasinda meydana gelen teknolojik gelismelerin devam etmesiyle her
gecen giin iiretimin arttig1, toplumsal reformlarm olustugu bilinmektedir. Uretimin hig
hiz kesmeden devam ettigi modern donemde yeni bir iislup haline doniistiiriilen
dovmenin kapitalist toplumlarin tiiketim nesnesine doniismesiyle dovmede bir

ronesans yasanmistir. Dévmenin igleyisi bakimindan tek bir teknige indirgenmesiyle
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birlikte tiiketim unsuruna doniistiiriilerek yeni ddovme modelleri olusturulmustur ve bu
baglamda kiresel sermayeye hizmet veren bir meta haline gelmistir. Geleneksel
dovmenin diginda dovme, kultlrel bir ifade olmaktan ¢ikarak popiiler kiiltiiriin nesnesi
olmustur. Boylelikle dovmenin ulasilabilirlik bakimindan tiim cografyalara yayilmis
ve yeni bir dovme kiiltiirti olusmustur. Dévme popdler kiltdrin bir nesnesi olarak tekli
modellerin sanatsal ifade araci olmasiyla meydana ¢iksa da aidiyetligi gostermesi ile
tiiketim unsuru olarak kullanildigina ve ayn1 modellerin yiizlerce insana islenmesiyle
zanaat haline gelerek kiresel sermayeye hizmet eden bir olgu haline doniistiigline sahit
olunmaktadir. Boylelikle geleneksel yontemden c¢ok farkli bir islenise gecilerek,

makinelesmeyle beraber dovmecilik yayginlagarak mesleki bir forma dontigsmiistiir.

20. yiizy1ilin sonlarina dogru dévme artik tam anlamiyla makinelesmis ve bu
baglamda sanayilesmistir. Dovme modelleri eskiye nazaran igaretlerden 6te kimliksel
eylemlere doniiserek cinsiyet¢i bir yaklasim da olmaktadir. DGvmenin hegemonyalar
tarafindan dayatilan ve viicuda enjekteden 6te gegici modelleri bedene yapistirildig
goriilmektedir. Amerika’ya ait olan “Fritolay” sirketi, cipslerin icine yerlestirdigi
gecici dovmeleri daha kiigiik kitlelere ulastirarak ¢ocuk yastakilere dovmeyi bir gii¢
unsuru seklinde pazarlamalar1 ve kullandirmaya tesvik etmelerine rastlanilmaktadir.
Ciinkii ¢ocuk farkindaligi daha genis ve agik olan bir birey olmaktadir ve bu yiizden
de siibliminal yollarla ddvme kiiltiiriinii asiladiklarina tanik olunmaktadir. Bu asilama
yontemi ile gilic odaklarinin dogrudan kiigiik yastaki ¢ocuklarin zihnine doévmeyi
yerlestirerek gelecegi istedikleri sekilde hazirladiklar1 goriilmektedir. Boylelikle bir
firma tarafindan bizlere sunulan ve ortaya ¢ikarilan gegici ddovme modellerinin, ¢ocuk
yastan baslayarak topluma iyi bir seymis gibi gosterdigi siddet icerikli modeller ile
gelecek bigimlenmistir. Tarihler gbz oniinde bulunduruldugunda 20. yiizyilin son
demlerinde dogan bir ¢ocuk, yasadigimiz donemde yetiskin yaslara ulagsmaktadir ve
viicudunda dovmesi olmayan geng¢ sayist ¢ok az oldugu toplumumuz tarafindan
goriilebilmektedir. Bu baglamda hegemonyalarin ilk planlarin1 bu arastirma bazinda
gerceklestirdikleri sdylenebilir. Gelecegi insa edenlerin, kiiltlirii ¢ikarlar1 ve istekleri
dogrultusunda manipiile ederken, gorsel betimlemeleri insanligin zihnine dolayh
yoldan islemeleri 20. yiizyilin sonunda gergeklestirilmistir. Dovmenin artik glinlimiize
kadar olan siire¢ igerisinde hi¢ kuskusuz tamamen kapitalist bir diizen icinde toplumu
etkileyen, gliclii mesajlar barindiran ve bir kiiltlirii derinden degistirebilecegine yol

acabilecek nesnel bir olgu haline geldigi asikardir. DOvmeler, kitleleri dijital
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gorsellerle tiketime yonlendiren, kiiltiirel degerlerden uzaklastiran bir role

birinebilmektedir.

21. yiizyilda gegen yiizyildan farkli olarak hegemonyalarin dovmeyi gelecek
kiiltiir ingasinda kitlelere erismede farkli bir anlatim benimsedigi, post-dijital kilttrde
ise dijital versiyonlarn kurgulandigi ve Kkitleleri manipiilasyonlara ugrattigi
gorulmektedir. Dijital kiiltirde artik sinirlarin olmadigi, iletisimin sinirsizlandigi ve
boylelikle etkilesimin arttig1 bir dijital ¢agin igerisinde dévmenin de bu etkilesimde
farkli bir anlat1 unsuru oldugu bilinmektedir. Dijitallesme ile dizi, film, oyun ve buna
benzer tiim dijital ¢iktilarin dovme ile sentezlendigi yeni bir gorsel dil ortaya ¢ikmustir.
Simiilasyon ve simiilakr olusumlarmin arttig1 giiniimiizde hologramlar ile yapilan
bircok gorsel sovlarin meydana geldigi gOrtilmektedir. Bu simulasyonlar ile gergek
diinyanin yeniden ingas1 yapilmaya caligilarak etki yaratilan alanlar tiim insanligin en
biiyiik tehlikesi olmaktadir. Arttirilmis gergekligin bir ¢iktist olan karakterleri gergek
hayata dahil ederek, evlilik gibi gelencksel ve kiiltiirel yasamlari ig¢ine alan bireylerin
varhigia taniklik edilmektedir. Dovme de bu arttirilmig gergekligin iginde, insan
bedenlerine yayilarak simiilasyon karakterlerine kimlik yiiklemesi yapilmaktadir.
Filmlerde, dizilerde ve oyunlarda var olan karakterlerin viicutlarindaki dévmelerin
varligi, toplumun o Kkarakter ile kendi arasinda olusturdugu aidiyetlik duygusuyla
dovmeyi bedenine tasidigi goriilmektedir. Bu baglamda dijitallesmenin dovmeye
verdigi yetki alani kisilestirilerek toplumsal degil, bireysel etki alan1 sagladigi tespit

edilmistir.

Siber kltirle gercek ile sanal, insan ile yapay, birey ile 6teki iliskilerin yeniden
ele alindig1 goriilerek, dovmenin bu kultirde sibernetik kurgularla beraber
implantlarin da i¢inde oldugu ¢aga hizmet eden ve gelecek diinyasinda rol oynayan bir
olgu haline doniigmiistiir. Bu c¢aga kadar olan tiim modellerin aksine sibernetik
implantlar ile sentezlenen yapay zeka simulasyon ve simulakr karakterleri icinde yer
alan dovmenin islenis bakimindan farklilig1 dijital ve elektrik devrelerinin oldugu
modeller goze ¢arpmaktadir. Cyberpunk 2077, Alita gibi oyun ve filmleri gbz 6niine
aldigimizda, gelenekselden ve gilinimiizden farkli bir yaklasim olarak ddvme
modellerinin géze hos gelen bir yapida olmayip aksine gelecek kurgusuna hitap eden
modellerin daha marjinal ve alisilmisin disinda oldugu bilinmektedir. Ozellikle
gelecekgi kurgularda yer alan punk kiiltiirline sahip bireylerin hir¢in, sert, korkung,

siddet dolu olmasi gbéz Oniinde bulunduruldugunda bedenlerindeki dovmelerin
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kimlikleri ile bezendigi gortilmektedir. Punk kulttrindn toplumsal kimliklere hitap
etmekten uzak yeni bir diinyanin yarattminda yer verilmesi kiiltiirel yapilarin
yozlagmasina ve tehlikeli bireylerin olusumuna imkan vermektedir. Ciinkii bu post-
dijital kiiltiirtin ¢iktilarina boyun egen geng kitlelerin gelecek kurgusunda var olan
dovmeleri simdiden bedenlerine isledigine taniklik edilmektedir. Boylelikle
bulundugumuz ¢agda dijital teknolojilerle secici olmayan ve sorgulamayan bireylerde
zihniyet tasarimi rahatlikla gerceklestirilmektedir. Konformist bireyler bu anlamda
gelecegi kurgulayan kisilerin istekleri ve ¢ikarlar1 dogrultusunda hareket ederek

kiiltiirel bozulmalarin bilingsizce destek¢isi olmaktadir.

Post-dijital ¢agda, toplumu farkli bir gelecek kurgusuna yonlendirmeye
calisanlar, insana eklenen mekatronik implantlar ile fiziksel olarak performans
limitlerinin artirilmasi, daha fazla bilgi depolama gibi biligsel 6zelliklerinin
giclendirilmesi, oOliimsiizliik projeleri, yaslanmanin Oniine gegme cabalari,
hastalanmanin ortadan kaldirilmasi gibi arastirmalara yénelmektedir. Insan1 siir ihlal
edici miidahalelerle 6ziinden uzaklastirarak, sanal mecra ve karakterleri olabildigince
gercek “mis gibi” gostererek gercek olanin ve insanin i¢i bosaltilmakta sanala gog
artmaktadir. Insanoglunun gitgide post dijitallesme siirecinde sorgulama yetisini
kullanmadigi,  netokratlarin  ideolojileri ~ dogrultusunda  hareket  ettigi
gbzlemlenmektedir. Bunu takip eden ¢ogunluk, sorgulayan azinlik ve kurgulayan
azinlik arasindaki ti¢lii sacayaginin etki tepki durumlarma gore bigimlenen,
cogunlukla da kurgulayan ve takip edenin uyumlu tavrinin belirleyici oldugu yasam
modelinde “ddvme” nin, gelecegin asi-saldirgan-gulcli-yalniz karakter tasarimlarinin

vazgecilmezlerinden oldugu tespit edilmistir.

Gunumuzde emanete riayet etme, givenme, giiveni suistimal etmeme, hilm
sahibi olma, sdzlinde durma, siikretme, ¢ikar gozetmeme, digergam olma, ahde vefa,
sefkatli olma, adaletli davranma, vicdanli olma, paylagsma gibi degerlerin ge¢mise
kiyasla giderek azaldigi/yok oldugu/anlam degistirdigi gorsel kiiltiir 6gelerinde ve
toplumlarinda goriilmektedir. Sorgulamaktan vazgeg¢meyen, bilingli yaklagimlar
sergileyen, okur-yazar nitelikte bireyler yetistirmenin; toplum iginde yasanabilir bir
hayatin temelini teskil eden ve insani insan yapan degerlerin yok olmasinda, direng
mekanizmasi olusturacagi diisiiniilmektedir. Bu hususta ki Onerimiz gelecege dair
Ongoriiler igeren ve dncesinde direng gostermede fayda saglayan parga biitiin iliskisine

dayal1 bilimsel arastirmalarin ¢ogalmasidir.
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