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bu tezde sundugum calismanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda aleyhime

dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim.
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OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

'BiLiM KURGU.SiNEMASI ALT TURU Si.BI.ERPUNKIVN siMI"JLASYON '
(HIPERGERCEKLIK) KURAMI PERSPEKTIFINDE DEGERLENDIRILMESI

DILARA CETINKAYA

Yasanilan bu donem teknolojik gelismelerin en yiiksek seviyeye ulastigt donem olmaktadir.
Birgok alani etkisi altina alan teknolojinin sinema alanini da etkisi altina aldig1 goriilmektedir.
Ozellikle bilim kurgu alaninda bilgisayar destekli, 6zel, gorsel efektli filmler dikkate deger
olmaktadir. Bilim kurgu edebiyat alaninda da yerini almis fakat bilimin tam olarak etkin olmadig1
donemlerde sadece kurgusal boyutu dikkate alinmis ve bu durum fantastik bir edebiyat tasviri
yapilmasina olanak saglamigtir. Bilimin dikkate deger bir boyuta ulagmasi ile birlikte fantastik
olandan ayrilmig ve bilimsel yonii 6ne ¢gikan bir goriintiiye biirinmiistiir.

Gilinlimiizde bilim kurgunun bircok alt tiirii meydana gelmeye baslamistir. En dikkat ¢ekeni ise;
yakin gelecek tasvirinin yapildigl ve gilinlimiiz teknolojisinin en yiiksek boyuta ulasmis halini
gozler Oniine seren siberpunk alt tiiri olmaktadir. Siberpunk kisaca giiciinii yiiksek
teknolojilerden alan mega sirketlerin diinyaya hakim oldugu distopik bir diinya tasviri
yapmaktadir. Bu diinyada gergeklik algis1 her gecen saniye yok olmaya baslamis ve yerini
simiilasyona birakmisgtir. Simiilasyon kavramini bir kuram olarak ele alan Jean Baudrillard da bu
teknolojilerin gergekligi yok ettigine, kapitalist bir diizen olusturularak teknolojinin insanlari
kolelestirdigine dikkat cekmektedir. Gergekligin yok oldugunu dile getiren Baudrillard,
gercekligin  yerine hipergercekligin  geldigini ve simiilakr diizeninin olustugunu dile
getirmektedir. Bu diizenin son noktasi sanal gergeklik evreni olmaktadir. Siberpunk filmlerinde
ise Baudrillard’in elestirdigi bircok etken bulunmaktadir. Bu durum siberpunk alt tiiriiniin
simiilasyon (hiperger¢eklik) kurami {iizerinden degerlendirilmesine olanak saglamaktadir.
“Benzesik Ornekleme” yontemi kullanilarak siberpunk bilim kurgu filmlerinin degerlendirmesi
yapilmaya calisilmistir. Dokiiman analizi yontemi kullanilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilim kurgu, Teknoloji, Siberpunk, Hipergerceklik, Sanal



ABSTRACT

MSc THESIS

THE EVALUATION OF SCIENCE FICTION CINEMA SUB-GENRE
CYBERPUNK FROM THE PERSPECTIVE OF SIMULATION
(HYPERREALITY) THEOR

DILARA CETINKAYA

This period is the period when technological developments reach their highest level. It is seen
that technology, which affects many areas, also affects the field of cinema. Especially in the field
of science fiction, computer-aided, special, visual effects films are noteworthy. Science fiction
also took its place in the field of literature, but only its fictional dimension was taken into account
during the periods when science was not fully active, and this allowed a fantastic literature
description. With science reaching a remarkable dimension, it separated from the fantastic and
assumed a prominent scientific aspect.

Today, many sub-genres of science fiction have begun to emerge. The most notable is; It is a
cyberpunk subgenre that depicts the near future and reveals the highest level of today's
technology. Cyberpunk briefly depicts a dystopian world in which mega-corporations, powered
by high technologies, dominate the world. In this world, the perception of reality has begun to
disappear with each passing second and has left its place to simulation. Jean Baudrillard, who
considers the concept of simulation as a theory, draws attention to the fact that these technologies
destroy reality and that technology enslaves people by creating a capitalist order. Stating that
reality has disappeared, Baudrillard states that hyperreality replaces reality and simulacra order is
formed. The final point of this order is the virtual reality universe. In cyberpunk films, there are
many factors that Baudrillard criticizes. This allows the cyberpunk subgenre to be evaluated
through simulation (hyperreality) theory. An attempt was made to evaluate cyberpunk science
fiction films by using the "Alike Sampling" method. Document analysis method was used.

Key Words: Science fiction, Technology, Cyberpunk, Hyperreality, Virtual
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1.GIRIS

Bilimin ¢ok yaygin olmadigi donemlerde belirli yazarlar gelecekte bizi nelerin
bekledigine dair hikayeler olusturmus fakat bu hikayeler fantastik bir diizlem igerisinde
ilerlemistir. Hayatim1 kolaylastirmak i¢in adimlar atan insanoglu, bilimi yavas yavas
kesfetmeye baslamistir. Hikayelerde sozii gecen ve insanlarin {itopik olarak ele aldigi bu
diinya, her gecen saniye gerceklesmeye baslamistir ancak bilimsel gelismeler
hikayelerden hizli yol almistir. Fantastik olarak ele alinan bu hikayeler, artik biliminde
icine girmesiyle kurguyla birlesmis ve bilim kurgu tiirii kendini gostermeye baglamistir.
Bilimle birlikte teknoloji de gelismeye baslamis ve bir¢ok alani etkisi altina almigtir. Bu
alanlardan biri de sinema olmaktadir. Her gecen saniye gelecege dair filmler ¢ekilmistir.
Artik diinyaya sigamayan insanoglu diinya disinda baska bir hayat var mi1 diye kesfe
cikmistir. Bu kesifler, degisimler bilim kurgu sinemasinin konusu halini almaya
baslamistir. ilerleyen zamanlarda bilim kurgu sinemasmin alt tiirleri olusmaya

baslamistir.

Giiniimiizde en dikkat ¢ekeni ise siberpunk alt tiirii olmaktadir. Yiiksek teknoloji sefil
yasam tabanina oturtulan bu alt tiire yeni yeni kavramlar eklenmeye baslanmistir. Bu
kavramlar; yakin gelecek tasviri, giicinii yliksek teknolojiden alan mega sirketler,
teknolojinin beden ile biitiinlesmesi en dikkat ¢eken kavramlari olmaktadir. Aslinda
siberpunk giiniimiiz ve gelecegimizden beslenen bir tiir olmaktadir. Gelecegin nereye
gidecegini goren bu tiir bize yakin gelecege dair motifler olusturmakta ve bu gelecekte
gerceklik yok olmaktadir. Bu yok olusu ele alan Jean Baudrillard Simiilasyon

(Hipergergeklik) kuramini olusturmustur.

Baudrillard, gercegin yerini simiilakrlarin aldigin1 sdylemektedir ve teknolojiyle
birlesmesi ile birlikte simiilasyon evrenine evrilmektedir. Jean Baudrillard, teknolojinin
olusturdugu bu diizeni kolelik olarak ele almaktadir. Yasadigimiz hayatin i¢inde var
olmus, son derece hizl, biiyiikk Olglide gelismeye ugramis olan teknoloji, toplum
icerisinde siklikla kullanilan bir sey olmaktadir. Bu gelisme 6zellikle enformasyon ve
iletisim teknolojileri alaninda baskin bir bicimde hissedilmektedir. Ilk 6nce Batili

tilkelerde baslamis olan bu biiyiik gelisimden, gelismekte olan iilkelerde etkilenmektedir.

Giliniimiizde teknolojiyi insanin giinliik yasamindan ayri tutmak pek de miimkiin
gorinmemektedir. Teknoloji; diisiincelerin, davranislarin, tutumlarin hem aract hem de

belirleyicisi boyutuna ulagmakta ve giinliik hayata niifus etmektedir. Bu durum az dnce



anlatildig gibi gercekligi yok etmekte ve insanlar1 hipergergek bir evrene sokmaktadir.
Baudrillard, gercekligin ‘i¢cin icin kaynamaya basladigini’ dile getirmektedir. Jean
Baudrillard’a gore gergeklik diye bir sey kalmamustir.

Baudrillard, gercekligin yok olusunu gelisen teknoloji ile oldugunu diisiinmektedir.
Diisilintire gore, teknolojinin gelisimi ile birlikte gerceklik yitirilmeye baslanmistir.
Gergekligin yitirilmesi durumu siberpunk bilim kurgu sinemasinda da goriilmektedir.
Siberpunk bilim kurgu sinemasi, yliksek teknolojinin gelecegi nasil sekillendirecegini
distopik bir atmosfer i¢erisinde yansitmaktadir. Bundan dolay: da siberpunk bilim kurgu

sinemasi ile simiilasyon (hipergerceklik) arasinda bir baglant1 oldugu goriilmektedir.
1.1. Problem

Gilinlimiiz teknolojisi bir¢ok alanda kendini gostermektedir. Bu alanlardan biride sinema
alan1 olmaktadir. Kurgusal yonii yliksek olan sinema bu kurgunun ortaya ¢ikarilmasi
adina bilgisayar teknolojisini kullanarak yeni gorsel efektlerin kullaniminda etkili rol
oynamaktadir. Ozellikle bilim kurgu filmlerinde kullanilan bu teknoloji énemli bir yere
sahip olmaktadir. Bilim kurgu tiirliniin kendine ait belirli alt tiirleri bulunmaktadir. Bu alt
tirlerden en Onemlisinin siberpunk alt tiirli oldugu sdylenebilir cilinkii glinlimiiz
teknolojisini en etkin bigimde kullanan alt tiir olmaktadir. Siberpunk kisaca yiiksek
teknoloji, diisiik yasam anlamina gelmektedir fakat bu teknolojinin olumlu yonleri oldugu
gibi olumsuz yonleri de bulunmaktadir. Hayat1 kolaylastirdig: gibi kendisine bagimli hale
getirmekte, gercek olandan uzaklastirmakta, 6zgiirliikleri kisitlamakta, insan iliskilerini
olumsuz etkilemekte, fiziksel etkilerde olusturmaktadir. Bu teknoloji insanlar1 gercek
hayattan koparmistir. Insanin diisiincesiyle sekillenen ve gelisen teknoloji yardimiyla
meydana getirilen yapay bir diinyaya mahkum etmistir. Bu gergeklikten uzak olan hayat
en biiylik problemler arasindadir. Bu yapayliga siberpunk filmlerinde sikg¢a yer
verilmektedir. Jean Baudrillard bu durumu kélelesme olarak ele almaktadir. Teknolojinin
hayat1 kolaylagtirdig1 gibi insanoglunu gercek olandan uzaklastirdig1 ve ona yapay bir

diinya diizeni verdigi goriilmektedir.

Bu caligmada oncelikle simiilasyon (hiperger¢eklik) kuramindan bahsedilmektedir.
Kuram, gerceklik ilkesi, simiilakr diizen ve sanal kavramlar1 ¢ergevesinde detayli bir
bicimde agiklanmaya calisilmistir. Simiilasyon kurami, teknolojinin gelismesiyle
sekillenen bir kuram olmaktadir. Kuramda gelisen teknoloji gercek olani simiilatif bir

diizlemde tekrar meydana getirilmekte ve yerine simiilasyon kodlar1 konularak



hipergergek bir evren olusturulmaktadir. Bu olusuma 6zellikle bilim kurgu filmlerinde

sikca rastlanmaktadir. Ozellikle siberpunk literatiiriinde goriilmektedir.

Bilim kurgu, bilim ve teknolojinin gelisimiyle beraber edebiyat alaninda yerini alan bir
tiir olmaktadir. Kamera, kurgu ve gorsel efektlerin gelisimi ile birlikte sinema alaninda
yerini almig ve belirli alt tiirlere evrilmistir. Siberpunk alt tiirii yiiksek teknolojinin
gelecegimizi nasil sekillendirecegini distopik bir atmosfer icerisinde anlatan bir tiir
olmaktadir. Siberpunk alt tiirii sinema alaninda da yerini almistir. Siberpunk bilim kurgu
sinemasinin tanimlayicist olmasi adina belirli temalar olusturulmustur. Bu temalar, Jean
Baudrillard’in ortaya koymus oldugu simiilasyon (hipergerc¢eklik) kurami bakis agisi ile

aciklanmaya calisilmigtir.

Literatiir taramas1 sonucunda olusturulmus olan; distopya, gercekligin yitirilmesi, sistem
elestirisi, entegrasyon ve belirsizlik temalariin 6rneklem icerisinde yer alan {i¢ film
cergevesinde birbiri ile olan iliskilerinin nasil yansitildigi ¢alismanin problemini ortaya

koymaktadir.
1.2.Amag¢

Bu calismada edebiyat alaninda yer alan ve daha sonra sinemada da yer almaya baglayan
bilim kurgu tiiriiniin alt tiirlerinden biri olan siberpunk alt tiirline yer verilmistir.
Siberpunk alt tiirii yiiksek teknoloji ¢ergevesinde sekillenen bir tiir olmaktadir. Edebiyat
ve sinema alaninda da yerini almistir. Jean Baudrillard’in ortaya koymus oldugu
Simiilasyon (hipergerceklik) kurami arasinda da bir baglantis1 bulunmaktadir. Bu baglanti
teknoloji tizerinden kurulmaktadir c¢ilinkii simiilasyon kurami teknoloji tlizerinden
sekillenen bir kuram olmaktadir. Tezin amaci da kuram ile gergek olan arasinda,
orneklemde yer alan filmler aracilifiyla temalar kullanilarak baglanti kurulmaya

calisilmigtir. Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap verilmistir.

1. Bilim kurgu tiirii tarihsel siirecten nasil etkilenmistir?

2. Siberpunk alt tiirii, edebiyat ve sinema alanindan nasil etkilenmistir?

3. Siberpunk bilim kurgu sinemasinin tanimlanmasi adina olusturulan tema ve
kavramlar simiilasyon (hiperger¢eklik) kurami {izerinden nasil bir perspektifte
incelenmistir?

4. Siberpunk bilim kurgu filmlerinde simiilasyon (hipergerceklik) baglantis1 nasil

aciklanmigtir?



1.3.  Onem

Tarihsel a¢idan bakildiginda siberpunk bilim kurgu sinemasi iizerine yapilan ¢aligmalarin
azlig1 dikkate deger bir boyuttadir. Bu alan {lizerinde var olan boslugun doldurulmasi ve
daha sonra gerceklestirilmek istenen calismalara kaynaklik etmesi amaci ile bu konu
tercih edilmistir. Simiilasyon (hipergerg¢eklik) kurama, teknolojiyi temeline alan bir kuram
olmaktadir ve siberpunk alt tiirii de yiiksek teknoloji lizerine kurulu bir tiir olmaktadir.
Teknoloji gliniimiizde her gegen saniye kendisini gelistiren bir alan olmaktadir. Bu alanin
gelecegimizi nasil etkileyecegi siberpunk bilim kurgu filmlerinde ve simiilasyon kurami
icerisinde kendini gostermektedir. Calismada giincel bir konu tizerinde duruldugu ve ilk

oldugu i¢in tez konusu 6nem tagimaktadir.
1.4.  Sayiltilar

Bu calisma, asagida yer alan sayiltilarin tizerinde sekillenmistir.

1. Simiilasyon (hiperger¢eklik) kurami ve siberpunk bilim kurgu sinemasi arasinda
bir iliski bulunmaktadir.

2. Siberpunk bilim kurgu sinemast, simiilasyon (hipergerceklik) kurami ve giiniimiiz
teknolojisi arasinda bir iligki bulunmaktadir.

3. Siberpunk alt tiirii ve edebiyat alaninda bir iliski bulunmaktadir.
15. Smmirhhiklar

Bu calisma asagida bulunan basliklandirmalar ¢ergevesinde sinirlandirilmigtir.

1. Simiilasyon (Hipergergeklik) kuraminin; gerceklik ilkesi, simiilakr diizeni ve
sanal kavramlar1 ¢ercevesinde agiklamasi yapilmistir.

2. Bilim kurgunun pek ¢ok alt tiirli bulunmaktadir. Yakin gelecekteki yiiksek
teknolojileri ele aldigindan dolayr ve giincel bir konumda oldugu igin siberpunk
alt tiirii tizerinde karar kilinmastir.

3. Siberpunk alt tiiriinii diger alt tiirlerden ayirmak admna belli basgh tema ve
kavramlar olusturulmus ve bu temalar olusturulurken simiilasyon (hipergerceklik)
kuramindan yararlanilmistir.

4. Calismada analiz edilen filmler; siberpunk filmleri kategorisinden, imdb puani 6

ve lizeri olan filmler degerlendirme kapsamina alinmigstir.



1.6. Yontem

Calisma, Oncelikle genis bir literatiir taramasindan ge¢mistir. Literatiir taramasi sadece
akademik arastirmalarda degil, yenilik¢i her alanda basvurulmasi gereken ilk adimlardan

biri olmaktadir.

Gall ve Borg literatiir taramasinin, arastirma yontemlerinin sinirlarinin belirlenmesine,
yeni arastirma konularinin olusturulabilmesine, daha dnce denenmis fakat ise yaramayan
konularin elenmesine, gelecek c¢alismalarin neler olabileceginin belirlenmesine,

kullanilabilecek yontemler adina fikir edinmeye katki sagladigini tespit etmislerdir.

Genel olarak amag, arastirilan konunun hangi baglamda yiiriiyecegi ve Ozellikle
stirekliligi olan calismalarda sentez yoluyla daha once arastirilmamis konular iizerine

hedef alindiginin gosterilmesidir (Kéroglu, 2015, s. 1).

Calismada literatiir taramasina, Jean Baudrillard’in ortaya koydugu simiilasyon
(hipergergeklik) kurami derinlemesine agiklanmaya ¢alisilmis ve bu agiklama yapilirken
gercgeklik, simiilakr ve sanal kavramlari tizerinden agiklanmaya c¢alisilmistir. Sonrasinda
bilim kurgu sinemas1 6zet bir bigimde acgiklanmistir. Bilim kurgu sinemasinin kendine ait
belirli alt tiirleri bulunmaktadir. Bu alt tiirler arasinda en popiileri ise siberpunk alt tiirii
olmaktadir. Alt tiirler tek tek aciklanmistir ve siberpunk alt tiirii derinlemesine ele
alimmustir. Siberpunk alt tiirlinlin tanimlamast yapilirken siber, punk ve teknoloji
kavramlarindan yararlanilmistir. Gelisim siireci anlatilirken edebiyat alanina girilmistir.
siberpunkin sinema ile olan baglantis1 detayli bir sekilde agiklanmistir. Her sinema
tiirlinde oldugu gibi siberpunk bilim kurgu sinemasinin da diger tiirlerden ayrilabilmesi
adina belirli tema ve kavramlart bulunmaktadir. Bu temalar olusturulurken Jean
Baudrillard’in ortaya koydugu simiilasyon (hipergerceklik) kuramindan yararlanilmigtir.
Boylece simiilasyon (hipergerceklik) ile siberpunk bilim kurgu filmleri arasinda baglanti
kurulmaya ¢alisilmistir. Kaynak olarak kitap, dergi, makale gibi bir¢ok yazili materyaller

kullanilmistir. Literatiir taramasinda elde edilen bilgilerle arastirma sonuglanmaistir.

Calismada, amacta bulunan sorular1 cevaplamak adina ‘Dokiiman Analizi Yontemi’
kullanilmistir. Corbin ve Strauss (2008)’un ortaya koymus oldugu gibi dokiiman analizi,
nitel aragtirma yontemlerinin i¢inde olup, anlami1 meydana getirmek, arastirilan konuya
dair detayl bigimde bilgi sahibi olmak ve edinilen bilgileri gelistirmek i¢in verilerin
incelenmesini ve yorumlanmasini icermektedir. Bunlarin igerisinde kitaplar, giinliikler,

gazeteler, mektuplar, basin bildirileri, brosiirler gibi ¢esitli belgeler yer alabilmektedir.



Dokiiman analizi, gézden gecirme (yiizeysel inceleme), okuma (kapsamli inceleme) ve
yorumlamay1 kapsamaktadir. Bu tekrarlayan siireg, igerik analizi ve tematik analiz
unsurlarini bir araya getirmektedir. Igerik analizinin, arastirmada bulunan sorularla ilgili
olarak bilgiyi kategoriler halinde ayarlama siireci oldugu ortaya konmaktadir. Tematik
analiz adina ortaya konan temalarin kategoriler haline gelmesi ile birlikte veriler i¢inde
birbirini takip eden bir siire¢ meydana gelmektedir. Bu siireg, verilerin 6zenli, daha
konsantre bi¢imde tekrar okunmasini ve kontrol edilmesini kapsamaktadir (Tag
Kalafatoglu, 2021, s. 284).

Caligmada, siberpunk bilim kurgu filmleri kapsaminda beyaz perdeye aktarilan filmler
arasinda, en uygun Orneklerin tanimlanmasinda “amacli Orneklem” yOntemine
basvurulmustur. Buradaki amag kiiciik ve benzesik bir érneklem olusturma yolu ile
belirgin bir alt grubu ifade etmektedir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 120). Patton’a gore
(1987) amagl1 6rnekleme yontemleri pek ¢ok durumda, olgu ve olaylarin kesfedilmesinde
ve agiklanmasinda yararli olur. Calisma Patton (1987) tarafindan gelistirilen amagh
orneklemlerden  “Benzesik (Homojen) Ornekleme” modeline  basvurularak
yirlitilmusttir. Belirli alt gruplarin yorumlanmasi amaci ile kullanilan “Benzesik
Ornekleme” yontemi kullanilarak siberpunk bilim kurgu filmlerinin degerlendirmesi
yapilmaya calisilmistir. Filmler secilirken IMDDb [Internet Movie Database (Internet film
veritabani)] sitesinde, siberpunk filmleri kategorisinde yer alan; 100 000 degerlendirme
tizerinden, 6 ve lizeri derecelendirme oranina sahip, ¢ekim y1l1 2000 ve {izeri filmler tercih
edilmistir. Bu filmler igerisinden animasyon ve animasyon unsurlarinin oldugu filmler
elenmis ve {ii¢ filme indirgenmistir. Secilen filmler; “Minority Report (2002)”,
“Surrogates (2009)”, “Upgrade (2018)” olmaktadir. Segilen filmler; ‘Distopya’,
‘Gergekligin Yitirilmesi’, ‘Sistem Elestirisi’, ‘Entegrasyon’ ve ‘Belirsizlik’ temalar1
kapsaminda incelenmistir.

Incelemenin sonucunda segilen filmlerde siberpunk bilim kurgusu ve simiilasyon

(hipergergeklik) kurami arasindaki baglantiy1 kurabilecek unsurlarin yer aldigi tespit

edilmistir.



2. SIMULASYON EVRENI VE SIMULASYON (HIPERGERCEKLIK)

2.1.  Simiilasyon Evreni

1970’11 yillardan sonra gergeklik ilkesini her gegen saniye kaybetmis olan Bat1 Avrupa
toplumlar1 simiilasyon evreninin bir pargasi haline gelmistir. 18. Yiizyilin ikinci
yarisindan baglayip 20. Yiizyilin ikinci yarisina kadar yaklasik iki yiiz y1l bagka sekillerde
gercekligi yasayan insanlar modernizmin sonrasinda gergekligi yitirmis ve bir daha
gecmise donmemek lizere simiilasyon evreninin igine girmistir. (Giinay, 2021, s. 105).
Bati1 toplumlar1, modernlesmenin ortaya koymus oldugu hedeflerin hepsini ¢arpik da olsa
asarak kiiltiirel, politik ve sosya-ekonomik alanlarda ani bir yiikselis yasamis, bu yiikselis
sonrasinda gerceklikle olusturulmus olan iliski, bir daha geri doniisii olmayan
hipergerceklik bir diger adiyla simiilasyon evrenini olusturmustur. Modern toplumlara
has hedeflerin; ekonomi, politik, ahlak, psikoloji vs. yitirilmesi ile beraber gercekligin

yerini simiilasyon evreni ait simiilakrlar almistir (Girgin, 2019, s. 200).

1970’li yillarda Jean Baudrillard’in simiilasyon kavrami lizerine yogunlagmasi ile birlikte
1980’11 yillarda simiilasyon kurami olarak dikkate deger bir boyuta gelmistir. Zaman
zaman diinyayr da icine alan bir kavram olarak goriilmekle beraber, temelde Bati
medeniyetlerini i¢ine alan bu kurama gore, koymus olduklar1 hedef ve amaglarin daha
ilerisine gidilmis ve bu arada illiizyonlarini yitirmis olan Bati medeniyetleri, bu siireg
icerisinde hangi yolda ilerleyeceklerini bilemez hale geldiklerinden, kendi yoriingiileri
etrafinda donerek bir ¢ikmaz igerisine girmis bulunmaktadir. Bagka bir ifadeyle Bati
medeniyeti simgesel anlamini yitirmistir. Buna karsilik olarak, maddi anlamda sahip
olduklarmi yitirmemek adina bitmisligi gizleme ¢abasina girilmistir. Simiilasyon evreni,

bu bitmisligin gizlenmeye calisildig1 bir evrenin kendisi olmaktadir (Adanir, 2008, s. 13).

Cagdas yasamda hicbir seyin aslinin olmadigini dile getiren Jean Baudrillard simiilasyon
kavrami lizerinde durmakta ve ona gore her sey bir simiilasyondan ibaret ve yasanan
evren bir ‘gibi’ler evreni olmaktadir. Bir koken ya da gergeklikten mahrum gercegin,
modeller araciligi ile tiiretilmesi anlamina gelen simiilasyon bir diger adiyla

hipergergeklik, evreni bir yoklugun i¢ine hapsetmektedir (Rigel, 2003, s. 211).

Gergekle aramizdaki bagin koparildigi, tiim gonderen sistemlerin ayristirildigi, gergegin
olmadig1 yerlerde diizene saldirildigy, iki kutuplulugun son vermis oldugu tiim alanlarda

(medya, biyoloji, psikoloji, politika vb.) simiilasyon evresine girilmistir. Simiilasyon



ilkesinin belirledigi bu evrende yani giiniimiiz diinyasinda ise, gercek ancak modelin
kopyast konumunda olabilmektedir. Modelin bir kopyasindan baska bir sey olmayan

gercegin, modeli asip gecebilmesi pek miimkiin goriinmemektedir (Dag, 2011, s. 169).

Simiilasyon evreni, gercekten daha gercek olan hipergercek bir evren olmaktadir.
Baudrillard’in dile getirdigine gore, gergek daha gercek bir hale biirlinlip kusursuz bir
boyuta geldiginde diinya eksiksiz simiilasyon etkisi altina girecektir. Goriiniimleri bozan
teknolojik atilimlarla dogal diinyanin yerine konulan yapay diinyada dogal olan her sey
yadsinmaktadir. Yapay bir diinyanin yapimi devam ederken sanal gergeklikle birlikte

simiilasyon girisiminin en son sathasina gelinmistir (Dag, 2011, s. 171).

Hipergerceklik, fiziksel gercekligin sanal gerceklikle karistirilmasina izin verir. Buna
gore Baudrillard, ne temsil ne de gergek vardir, bunun yerine sonsuza dek var olan sadece

hipergercek vardir (Antony ve Tramboo, 2020, s. 3315).

Simiilasyon evreni ancak gercekligin evreni ile karsilastirilirsa, bu evrenin ne olup ne
olmadig1 yoniinde daha kolay bir diisiinceye sahip olunabilir. Baudrillard’a gore bir
zamanlar gercek ve gercegin hakim oldugu bir diinyada gecerli olan illiizyonlar

bulunmaktadir (Adanir, 2008, s. 14).

Simiilasyon evreninde Toplumsal, politik ve kiiltiirel bulunmamaktadir. Toplumsal-Gtesi
yani bir Kitle, politika-Gtesi ve kiiltiirel-6tesi bulunmaktadir. Baska bir ifadeyle,
toplumsal, politik ve kiiltiirel olanin, anlamsizlagmas, i¢i bos ve kendinden ge¢cmis bigcimi
olarak ele alinabilir. Bu evren bir goriiniimler evreni olmaktadir. Gergekligin hakim
oldugu evrende bir bi¢im ve icerige sahip olan gostergeler (gosterge/gosteren/gdsterilen)
bu evrende igeriklerini yitirmisler ve kendinlerine ragmen ya da s6zde birer gdsterge

olarak isimlendirilebilecek bir goriiniime sahip olmuslardir (Adanir, 2008, s. 16).

Gortiniimler, gercegin egemen oldugu evrende iceriklerini yitirebilmekte ve miistehcen
olabilmektedir. Kitle iletisim araglar1 simiilasyon evreyi olusturmakta, icerik ve anlamlar1

tarafsizlastirmaktadir (Dag, 2011, s. 170).

Simiilasyon evreninde her sey bir varligin i¢inde bulunmakta ya da sadece bir biling
icerigi olarak ele alinmaktadir fakat belirli bir kdkeni bulunmamaktadir. Gegmis ve
gelecek bulunmamakta tam bir saydamlik hakim olmaktadir. Bu evren digsal bir
goriiniime sahip olmadigindan dolay1 asilip gecilmesi olanaksiz bir hale gelmektedir.
Hem gercek hem de gercek disi hipergercek bir evrendir. Seylerin kendi ikizlerini iirettigi,

gercegine cok benzeyen, gercek-sahte ve gercek-diissel arasindaki sinirin ortadan



kaldirilmaya ¢alisildig1 simiilasyon evreni bulunmaktadir. Gergegin yerini gostergelerin
aldig1, gercegin tlim gostergelerine sahip bir gerceklik, gercegin bir daha geri donmesini
engelleyen modeller ve farklilik simiilasyonu iireten hiperger¢eklik bulunmaktadir (Dag,
2011, s. 169).

Baudrillard (2008)’e gore; “gercek va da hakikate 6zgii perspektifle bir iliskimizin
kalmadigimi gésteren bu farklt bir uzama gegis olayiyla birlikte, tiim gonderen
sistemlerinin tasfiye edildigi bir simiilasyon ¢agina girilmistir.”” Bu evrede s6z konusu
olan, bir seyin ya da bir hakikatin gizlenmesi degildir. Aslinda olmayan bir sey var gibi
gosterilmekte, simiilasyonun kendisi hakikatmis gibi hareket edilmektedir (Celik, 2012,
s. 97).

Bu evren, gercegin hipergergeklestigi, simiilasyon ile ger¢ek arasindaki sinirin tamamiyle
siliklestigi ve her seyin gibilestigi bir evrenin 6zelliklerini i¢inde barindirmaktadir (Dag,

2011, s. 170).

Simiilasyon evreni yani goriiniimler evreni bir caydirma evrenidir. Caydirmanin en
onemli aract da medyadir. Gergegin ya da gercekliin tamamini goriintii ve sozlere
dontistiirerek, gercegi ve gercekligi teknolojinin yardimiyla saf dis1 birakan bir sistem
olusturularak, kitleleri bitip tiikkenmek bilmeyen bir gorlintli, ses, yazi vs.
bombardimanina tutarak giivenilir, basarili bir sistem olduguna dair bireyleri ikna etmeye
calismak da ve olusturulan bu giiveni ayakta tutmaya ¢abalamaktadir (Adanir, 2008, s.
26-27).

Gergekligin sonunu getiren simiilasyon diizeninin meydana gelmesindeki en 6nemli
faktor medyadir. Medya, kullanmakta oldugu teknoloji aracilifiyla diinyay: estetize
etmis, miistehceni estetiklestirip kiiltiirel bir argliman haline getirmistir. Her seyi
goriiniirliige ve gosterge sanayisine doniistiirmiistiir. Bu gdsterge sanayisinde en etkin
medya etkinligi olan reklam her seyi anlamsizlagtirarak insana ilging bir hipergergeklik

sunarak rahatlatma cabas1 i¢ine girmistir (Dag, 2011, s. 172).

Bir simiilasyon evreninde, devrimci olarak adlandirilabilecek disa doniik patlamalarin
gerceklesmesi s0z konusu bile olmamaktadir. Ciinkii bu evren bir hiper uyumluluk, i¢in
icin kaynama ve kendi {istline kapanma evreni olmaktadir. Sistemin ancak bu yontem ile
sona erdirilebilecegi diistiniilmektedir. Bu bir tiir bilingli bir yumusak intihar olarak
betimlenebilir (Adanir, 2008, s. 17). Bundan dolay1 Baudrillard, simiilasyon evrenini mat

bir saydamliga sahip bir evre olarak dile getirmektedir. Asilip ge¢ilmesi olanaksiz bir



yapiya sahiptir ¢iinkii digsal bir gorliinlimii bulunmamaktadir. Bu evrende “aynanin icine
yerleserek diinyayr oradan izleyebilmek” yani bir ayna gorevini yerine getirebilmek bile

miimkiin goriinmemektedir (Rigel, 2003, s. 218).

Simiilasyon evreninde bir diger adiyla sanal gercekligin evreninde her seyin anlami
tersine doniismektedir. Diinya ile aramizda olugsan mesafeyi kapatma konusunda yetersiz
olan modern insan, gercekligin artik labirente benzer bir goriinlim almasi sebebiyle
simiilasyonun ulagabilecegi en list asamasi olarak goriilen sanal ger¢eklik asamasindadir

(Dag, 2011, s. 173).

Baudrillard’a gére modernizmin sonucu olarak ele alinan evrensel kiiltiir, sahte ihtiyaglar
ile gergek ihtiyaglarin ayriminin yapilamadigi sentetik ve kurgusal bir kiiltiir olmaktadir.
Tiiketim toplumunun bir bireyi olarak nitelendirilen gilinlimiiz insaninin, ancak
giidiilenmis ihtiyaglarla anlam kazanan bir yasam bi¢imine sahip oldugu belirtilmektedir.
Bati’nin ilerlemeci diislincesinin bir neticesi olarak medyalar da mevcut sistemin i¢inde
herkesge onaylanabilecek bir nitelige kavusturmak ve giiglendirici bir gorev iistlenerek
gercekligi yeniden olusturmaktir. S6zii edilen sistem igerisinde gergeklik ile bagini
kesmis olan kiiresel insan, Baudrillard’in ifadesi ile Simiilasyon Evreninde yasamaktadir

(Cengiz, 2005, s. 117).
2.2.  Genel Bir Cerceve ile Simiilasyon (Hipergerc¢eklik) Kuram

1970’1i yillarda simiilasyon kavramini gelistirmeye baslayan Jean Baudrillard, sosyolog
ve kiiltiir teorisyeni olarak kabul edilmektedir. Baudrillard, hem Marksizm hem de
yapisalcilik ilkelerini sorgulamis, medya temsili ve tahakkiimii c¢aginda teknolojiyi
elestirmistir. Postmodernist bir elestirmen olan Baudrillard, postmodern duruma herhangi
bir ¢oziim sunmamig, bunun yerine postmodernizmin kusurlarini elestirel olarak

gozlemlemistir (Antony ve Tramboo, 2020, s. 3314).

Bu donemin ortalarinda ortaya ¢ikmis olan yeni medya teknolojilerinin modern
toplumlarda biiylik bir bozulma yasattigin1 varsayan Baudrillard bunun sonucu olarak
simiilasyon kavrami gelistirilmeye baslamistir ve bu baglamda Baudrillard, 6znenin,
ekonominin, politigin, anlamin, hakikatin ve mevcut toplumlarin toplumsal olusumlarinin
¢oziildiiglinii ilan etmistir. Bu siiregleri tanimlamak ve analiz etmek icin yeni teorilere,

terimlere ve anlatilara ihtiya¢ duyulmustur.
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1980°’li yillarda kurama doniistiiriilen Simiilasyon kavrami belirli kategoriler
cercevesinde sekillenmistir. Baudrillard'in teorisinin ana kategorileri - hipergerceklik,
simiilasyon ve patlama - siberpunk diinyalarinda her yerde hazir bulunan
sembolizasyonlardir. Bu, o0zellikle gercekligin simiilasyon yoluyla {ist iiste
bindirilmesinde gegerlidir (Gozen, 2020, s. 53). Simiilasyon kavramimi kullanan
Baudrillard, Marksist §gretinin gliniimiiz diinyasin1 anlamak da ve yorumlamak da eksik
oldugunu dile getirmis ve bunun sonucunda Marksist terminolojiden ve bakis agisindan
yavas yavas uzaklagsmaya baslamistir. Bu uzaklasma modernizmin i¢inde yasayan Bati
toplumlarini elestirmesine engel teskil etmemistir. Baudrillard, postmodernizmi farkli bir
bakis agis1 ile ele alarak Bat1 uygarligini elestirmek i¢in kullanacagi simiilasyon kuramini
ortaya koymustur. Simiilasyon ge¢ kapitalizmin, modernizmin i¢inde bulundugu durumu
anlamamiz1 saglayan anahtar bir kavram olmaktadir. Simiilasyon kavraminin
Baudrillard’in eserlerinin tamamin1 etkiledigi sOylenebilir. Sanatin, ekonominin,
politikanin, toplumsalin/kitlenin anlasilmasinda ve modernligin elestirisini yaparken

simiilasyon kavramini 6nemli bir arag olarak kullanmistir.

Bir koken ya da gerceklikten yoksun gergegin modeller araciligi ile olusturulmasina
simiilasyon bir diger adiyla hipergerceklik denilmektedir (Baudrillard, 2010, s. 14).
Baudrillard’in kurumsal siddet, radikal diisiince ya da patafizik (Diigsel Bilim) diye tabir
ettigi simiilasyon kurami, gergege ait olan tiim gostergelerin yerini alan, ger¢egin yerine
geemis sahte olarak nitelendirilebilir (Cengiz, 2005, s. 120). Ge¢ modernitenin iletisim,
sibernetik ve sistemler kuramindaki devrimini anlatan bir kavram olmaktadir. Bu devrim
icerisindeki gdsterge sistemleri, gercek olanin saklanmasi i¢in degil, medyanin,
politikanin, genetigin ve dijital teknolojilerin kod ya da modellerinden yararlanilarak

gercekligi yeniden meydana getirmek i¢in gelistirilmistir (Dag, 2011, s. 166).

Baudrillard, Mcluhan’in ige doniik infilak (implosion) modelini kullanarak postmodern
diinyada simiilasyon ve gerceklik arasindaki simirin infilak edilip ige goctiigiinii ve
gercegin olusturulmasi gereken zeminin bu gogiik altinda kalarak kayboldugunu dile
getirmektedir. Bunun sonucunda hipergerceklik, gercek ve gergek olmayan arasindaki
smirlarin siliklesmeye basladigini belirtmektedir. Bu noktada hiper ifadesi, ger¢egin bir
model uyarinca meydana getirmesi ile gercekten daha gercek oldugunu belirtmistir.
Gercek bundan sonra sadece bir veri olarak kalmaz, yapintisal bir sekilde gercek olarak

meydana geldiginde yeniden tazelenmis bir gerceklik goriiniimiinii alir (Best ve Kellner,
2011, s. 149)
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Baudrillard, simiilasyon ve hipergergeklik kavramlarini birlikte kullanmigtir. Bu durumda
simiilasyon kavrami yerine hiperger¢eklik kavrami kullanilabilir. Gergekligin
simiilasyondan olustugu, gerceklik ile diisiin i¢ ige gectigi, olusturulan modelin temsil
edilen gercek hayattan daha ger¢cek oldugu durum hipergerceklikken, gergeklikten
bagimsiz olarak meydana getirilen sey ise hipergercek olmaktadir (Dag, 2011, s. 166).

Hipergerceklik, insan kiiltiiriiniin her alaninda goriilebilir ve yonleri sanatta, edebiyatta,
medyada, politikada, ekonomide, mimaride, reklamlarda, televizyonda, filmlerde vb.
oldukca goriinlirdiir. Tiim bu alanlarin tliketicileri genellikle modern zamanlarin
teknolojik geligsmeleri tarafindan gelistirilen gercekler ve yapayliklarla karigtiritlmaktadar.
Sahte gergeklikler her zaman insanlari etkilemis ve olusturduklari etki onlar1 cezbetmistir,
boylece bu sahte gerceklikler gergek ve orijinal olarak goriilmiistiir (Antony ve Tramboo,
2020, s.3315).

Baudrillard’in, en giizel simiilasyon alegorisi olarak ele aldig1 Borges masalidir. Borges

masalini su climleler ile tasvir etmektedir.

Imparatorlugun hizmetindeki haritacilarin ¢izdikleri harita sonunda imparatorlugun
topraklarina birebir esit boyutlara sahip bir belgeye doniismektedir. Ancak ¢okmeye
baslayan imparatorlukla birlikte lime lime olmus bu harita pargalariyla ¢olde karsilagsan
insanlar vardir. Sonugta bu harap olmus soyut metafizik giizelligin, imparatorlugun
sanina yakisan bir goriiniime sahip oldugu ve eskidik¢e gercegiyle birbirine karigtirilan
sahtesi gibi imparatorlugun da bir les gibi ¢iiriidikkge 6ziine yani topraga doniistiigii
gorilmektedir (Baudrillard, 2010, s. 13).

Giincelligini kaybetmis ikinci basamak simiilakrlarin gizli ¢ekiciligine sahip bu masal
ornegiyle haritanin artik gercek bir araziye karsilik gelmedigini, haritanin daha 6nceden
geldigini hatta onu bir bedene biiriindiirdiigiinii iddia ederek simiilasyon tanimlamasini
yapmustir. Ger¢egin tanimini yaptiktan sonra glinlimiizde gercek artik minyatiirlestirilmis
hiicreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri tarafindan sonsuz sayida yeniden
meydana getirildigi, gercegin artik islemsel bir seye evrildigi, ger¢ekle olan bagimizin
kesildigi, gercegin artik geri dondiiriilemez bir boyuta ulastigi bir simiilasyon ¢agina

girdigimizi dile getirmistir (Baudrillard, 2010, s. 14-15).

Baudrillard’a gére modernizmi tecriibe edinen Bati toplumlarinda gerceklik ortadan
kaybolmus ve onun yerini yeni gonderen sistemlerinin olusturuldugu, diissel ile gerceklik

arasindaki ayrimin yapilamadigi bir simiilasyon almistir. Gergek yerini islemsel
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goriiniimlere birakmistir (Glinay, 2021, s. 107). Burada bir taklit, sahte ya da yapayliktan
degil asli yerine gostergelerin konulmus bir gergeklikten soz edilmektedir. Bir baska
deyisle her tiirlii gergek yerine islemsel ikizini koyan bir caydirma olayma dikkat

cekilmektedir.

Baudrillard gerceklik ile simiilasyon arasindaki farkin karmasik yapisini anlatabilmek
icin, gizlemek ile simiile etmek terimleri arasindaki anlam farkindan yola ¢ikarak ortaya
koymaya caligmistir. Gizlemek (dissimuller) kavrami, sahip olunan bir seye sahip
degilmis gibi yapmak; simiile etmek kavramai ise, sahip olunmayan bir seye sahipmis gibi
yapmak anlamina gelmektedir. Birincisi bir varliga ikincisi ise bir yokluga karsilik
gelmektedir. Aslinda bu olayin disiiniildigiinden daha da karmasik bir boyutu
bulunmaktadir. Ciinkii simiile etmek mis gibi yapmak degildir. Baudrillard bu durumu tip
alanindan bir 6rnekle ortaya koymaktadir. Hastaymis gibi yapan kisi yataga uzanarak bizi
hasta olduguna inandirmaya ¢alisir. Bir hastaligi simiile eden kimse ise kendinde bu
hastaliga ait belirtiler goriilen kisidir (Baudrillard, 2010, s. 15-16). Hasta olmayan bir kisi
de, hasta olan kisinin belirtilerini gosterebilir. Hastalig1 simiile eden kisi tiim belirtileri
gosterdiginden hasta olmadig: dile getirilecegi gibi hasta oldugu da dile getirilebilir. Bu
belirtiler planlanarak meydana getirilebilir. Buna gore, simiilasyon gercegin tiim
verilerine sahip olan ama gercek olmayan sey olabilir. Buradaki en 6nemli hususun altini
cizmekte fayda goriilmektedir. Bir seyi taklit etmek, diislemek, hayal etmek ya da
gizlemek gerceklik ilkesine zarar vermemekte ¢iinkii gercek ve bu terimlerle belirtilen
durumlar arasinda her zaman bir fark bulunmaktadir ancak simiilasyon gercek ile diissel,
gercgek ile taklit ya da gergek ile parodi arasindaki farkliliklar1 yok etmekte yerine ikizini
koymaktadir. Simiilasyon sahte ya da taklit olan1 anlamamiza yarayan gercekligi ortadan
kaldirarak hem gergekligi hem de sahtesini ortadan kaldirir ve gdndereni ortadan
kaldirilan, i¢inde yasanilan durum ne ger¢ek olmakta ne de sahte olmaktadir. (Giinay,
2021, 107-108). Bir baska ifadeyle simiilasyon, gercegin bir benzeri olmadigi gibi
gercekmis gibi yapan bir durumda olmamaktadir. Simiilasyon nasil ne zaman oldugu
bilinmeyen, habersizce gercegi ortadan kaldirip yerine ge¢cmis olan onun hipergercegi

olmaktadir (Dag, 2011, s. 168).

Bir géndereni olmayan, gergekmis gibi algilanan goriiniimler, simiilakrlar bulunmaktadir
(Giinay, 2021, s. 108). Simiilasyon, simiile etmek ve simiilakr terimlerinin ne anlama
geldiginin ortaya konulmasi Baudrillard’in simiilasyon (hipergergeklik) kuramin

anlamamizda etkili olacaktir.
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Simiilakr: Bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goriiniimdiir.

Simiile etmek: Gergek olmayan bir seyi ger¢ekmis gibi sunmak, géstermeye
calismaktir.

Simiilasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin
incelenme, gosterilme ya da aciklanma amaciyla bir maket ya da bir
bilgisayar programi araciligivla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesidir
(Baudrillard, 2010, s. 7).
Simiilasyon modeller gercek kurumlardan daha gercek hale biirlinmistiir. Yalnizca
simiilasyon gercek ayrimini yapmak gitgide zorlagmamis, simiilasyon gercekligi
biisbiitiin gergegin olgiitii haline getirmistir. Uretimi degil yok olusu temsil eden
simiilasyon diizeninde Baudrillard’in simiilasyonu, hem teknolojiyi hem de toplumsal,

ekonomik, kiiltiirel ve politik olan1 da igine almaktadir

Gergeklik diizeninin yerini alan simiilasyon diizeninden bahseden Baudrillard’a gore,
simiilasyonun dikkat ¢eken bir 6zelligi, en dnemsiz olgulari bile i¢ine alan gercegin yerini
almig daha once var olan modellerden meydana gelmis olmasidir (Dag, 2011, s. 168).
Aslinin yerine gostergelerin konuldugu, gergegin biitiin gostergelerine sahip bir
gerceklik, gercegin bir daha geri donmesini engelleyen modeller ve farklilik simiilasyonu

meydana getiren hipergerceklik s6z konusu olmaktadir (Dag, 2011, s. 169).

“Bilimsel cosku ve Aydinlanma ¢agi sona erdikten sonra, diinya adli temel ve hakikatten
voksun illiizyona karsi, bu gerceklik illiizyonunun artik bizi koruyamadigini
anladik”(Baudrillard, 2005a, s. 42). Baudrillard siyasal, kiiltiirel, toplumsal ve felsefi
olarak yitis, tlikenis, bitis ve yok olus siirecine girildiginin, simiilasyon mantiginin
gerceklik ilkesinin yerine gegerek klasik mantigi astiginin haberini vermektedir (Dag,
2011, s. 170). Durum boyle olunca da dogal olan diinyay1 yok edip yerine yapay bir diinya
koymaktan baska bir ¢6ziim yolu kalmamaktadir. Bdylece dogal diinyanin biitiin
goriinlimlerine son veren teknolojik bir girisim ortaya ¢ikmistir (Baudrillard, 2005a, s.
31). Baudrillard’in insanlik adina korktugu sey nihayetinde insanligin basina gelmis ve
teknikle i¢ i¢e geg¢mis olan insanlarin yerine onlarin az ¢ok tiim &zelliklerine sahip
robocoplar ve cybermanlar almistir. Insanlik satrang oyunlarinda berabere kalabilecekleri
‘X3D’ bazen de kendilerine yenebilecek ‘Deep Blue’ bilgisayarlar iiretmislerdir. Bununla
yetinmeyen insanlar, birden fazla dil bilen, pedagoji derslerine giren, insana ait jest ve
mimikleri yapma yetenegine sahip, ¢aligmasi i¢in sadece bir pile ihtiyaci olan robot

Ogretmen Sara’y1 liretmiglerdir. Yeni toplumsal epistemolojik bir ortam olusturan medya
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sembollerinin 6tesinde nesnel gerceklik duygusunu silen, goriintii ve sembollerin hakim

oldugu ‘elektronik ger¢eklik’ olugmustur.

Her seyin aslindan uzaklastigi, yeniden canlandirildigi bir degisim ve bozulma asamasina
gelinmistir. Tlkenisin saklanmaya calisildigi, her seyi yeniden canlandirmaya c¢alisan,
gercekligin yok edildigi sahte evrende, nesnel bir gerceklige sahip olmayan temel bir
yanilsama olan bu diinyada yani simiilasyon diizeninde yasanmaktadir. Bilgisayar,
medya, sibernetik denetim sistemlerinin simiilasyon kod ve modellerinin organize ettigi

iiretimin degil simiilasyonun ¢aginda yasanmaktadir (Dag, 2011, s. 170).

Simiilasyon, gercek ile sahtenin ve gercek ile diigselin arasindaki sinirin siliklegsmesine
karsilik gelmektedir. Bu ideoloji gergegin gercek olmadigina ve gergekligin yikildigina
isaret etmektedir. Simiilasyon diinyasinda sanatin, ekonominin, siyasetin vb. alanlarin

gostergeleri simiilatif hale biirlinmiistiir (Dag, 2011, s. 176).

Jean Baudrillard, simiilasyon kuramini agiklarken belirli temel kavramlar iizerinden

aciklamaktadir.

Baudrillard’in temel kavramlarindan biri ger¢eklik ilkesi dir. Baudrillard’in bakis acisina
gore Aydinlanmayi yasamis Bati Avrupa uygarliklarinda gergekligin egemen olmasi
18.ylizyilin ortalarinda basglamis ve 19.yiizyilin baslarinda belirgin bir hale gelerek
1960’larin sonuna kadar farkli sekillerde kendini gostermistir. Bugiin ise bu uygarliklar
gercekligini yitirmis ve gercekligini yitirmesi ile illiizyonlarint ve hayallerini de
kaybetmistir oysaki gercek ve gercekligin hakim oldugu donemlerde gecerli olan
illiizyonlar bulunmaktadir (Glinay, 2021, s. 112). Baudrillard’a gore gerceklik ilkesi;
toplumun uzun ugraslart sonucunda olusturdugu, bicimlendirdigi, boyun egdigi ilke

olmaktadir.

Descartes, Kant ve daha sonraki diisiiniirler akli, nesnel bir gercege erismek adina 6nemli
bir ara¢ olarak kullanmislardir. Hegel’in bakis agis1 ile aklin gerceklikle olan yakin
iliskisi Baudrillard’in da zaman zaman akil ile gercekligi bir arada kullanilmasina yol
acmistir. Gergek; rasyonele, hakiki olana denktir ve basit¢e bir tiir yeni kurgu bigimi
olmaktadir. Mevcut gergeklik, yanilsamadan kurtulma projesiyle beraber gelen cazibesini
yitirmis bir bi¢im olmaktadir. Gergekligin ilkesini kaybederek duyguya doniistiigii,
kendisinin hipergerceklik oldugu, gercekle simiilasyon arasindaki farkin ortadan kalktigi
ve yerini simiilasyon ilkesine biraktig1 bir diinya diizeni igerisinde yasanmaktadir (Dag,

2011, s. 155).
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Toplumun gelecekle ilgili hayalleri, iitopyasi ortadan kaybolmustur ve bunun bir sonucu
olarak illiizyonlari1 kaybeden insanlar yasami yeniden olusturmak yerine bir sistem
meydana getirmeye baglamislardir. Bireysel hedeflerin disinda, hayati anlamlandirmak
adina ya da bir amac¢ ugruna miicadele edebilecekleri bir hedefleri kalmamistir. Sistem,
toplumu kitlelestirmis ve bireyi, tiiketim amacgli kendi hedefleri dogrultusunda belirli
siirlar ger¢evesinde yasamasini zorunlu hale getirmistir. Sistem, bireyi mutlu etmekte
ciinkii calistiginda tiiketebilmesi adina hedefledigi seyi ona sunmaktadir. Utopyasini
kaybetmis bireyler artik bir seyler iiretebilmek adina bir ¢aba igerisine girmez bilakis
kendilerini mutlu eden sistemi daha giiglii bir boyuta getirmek adina ¢aligir hale gelir ve
birey simiilasyon evrenini yeniden meydana getirmeye baslar. Neoliberalizm isimli
sistem, yasam boyunca kendisine boyun egenleri diinyanin diger bolgelerindeki diizenlere
kiyasla ylice goniilli bir sekilde odiillendirilmekte ve bireylerin bireysel
memnuniyetlerine maddi bir goriiniim kazandirmaya calismaktadir. Baudrillard’a gore,
bu durumun bir yasam simiilasyonu olabilecegini, bdyle bir hayat yasayan insanlarin ise
birer insan simiilakrina doniismiis olabilecegini dile getirmektedir. 20.yiizyilin ikinci
yarisinda diinyanin ¢ift kutuplu bir diizeni geri birakmasiyla, yeni bir sisteme
neoliberalizme gegilmis ve insanlarin zihinsel siireclerinde dolayisiyla yasamlarinda

devrim niteliginde bir etki olusturmustur.

Bugiin i¢inde yasamis oldugumuz simiilasyon evreninde hala sol ve sag kutuplar varmis
gibi bir goriintii olusturmakta ve insanlar sanki eskisi gibi her seyin devam ettigine
inanmaktadirlar. Oysa Baudrillard’a gore, kapitalist diizen ¢oktan degisime ugramis yani
Olmiistiir ve kapitalist diizen kendi simiilakrina donlismiistiir. Bu durum daha cok
kapitalizmin yeniden iiretilmis bir goriiniimiinii olusturur. insanlarm yasadiklar1 hayat
kurgusal bir boyuta gelmekte ve sentetik bir gdriiniim olusturulmaktadir. Sistem i¢inde
yasam bulan her sey gondereninden daha gergek bir boyuta gelmektedir ve bir
hipergerceklik olusturulmaktadir (Giinay, 2021, s. 113-114).

Baudrillard’a gore gercekligini kaybeden insanoglu simdi biitiin giicli ile bu evren
icindeki kurmacayi-diigselligi kurtarma ¢abasi i¢ine girmektedir (Dag, 2011, s. 155).
Gergek, durum ve nesneden ¢ok bu diinyaya 6zgiin titrekligi belirgin hale getiren imge
olmaktadir. Gergek, yalnizca yeniden meydana getirmekten baska bir islevi olmayan,
gercegin i¢ine hapsolmus bir imge, imge olma 6zelligini kaybetmis bir sey olmaktadir.
Aydinlanma, modern ¢ag ve elestirel donemler géz Oniine alindiginda diislince ve

gerceklik uyumlu gortinmektedir. Fakat giiniimiize gelindiginde ise, ilkesini kaybeden bir
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gerceklikle kars1 karsiya kalinmis, gerceklik ile uyumluluk sona ermis ve diisiince ile

gercekligin arasindaki bagin koptugu goriilmektedir.

Gergegin, boyun egilmesi gereken bir sey olmadigina dikkat ¢eken Baudrillard’a gore
gercek, ortada inanilacak bir sey olmadigindan dolayr inanilmis olan ve bize sunulan
simiilakrlar olmaktadir. Gergek, ger¢ekten kurtulmus olan sanalin 6zerk bir konuma
gelmesi, gercegin de es zamanl Ozerkligi adina devasa bir teknik ve zihinsel
simiilasyonun baskis1 altinda ¢oziilmektedir. Simiilasyonun baskisi altinda kalan ve
kurgusal bir boyuta evrilen gerceklik, yolundan sapmis bir yanilsama olarak ele
alinabilmektedir. Hipergergeklik yolu ile yikilan gerceklik yerini sanalligin her boyutuna
birakmaktadir. Sanal gerc¢eklik diizeninde gergekligin doniistimiiniin saglanmasi, zihinsel
anlamda ortadan kaldirilmasi ve buna karsilik olarak da insanligin teknolojiyi kullanarak
yapay bir gerceklik meydana getirmesi ile gercegin varliginin siirdiiriilme cabasi

igerisinde olundugu goriilmektedir (Dag, 2011, s. 157-158).

Baudrillard, her seyin buharlastigini, gergegin 6ldiigiinii ve ige patlamanin oldugunu,
evrendeki her seyin sanal bir boyuta ulasacagini hatta tarih oncesi ¢aglarinda yeniden
tiretilecegine dair goriisii bulunmaktadir. Sanalin, hipergergekligin i¢cinde bulundugumuz
bu diizende gergekligin sanal yanilsamanin iginde yok oldugunu dile getiren Baudrillard,

‘Tanr1 61dii” diyen Nietzsche vari gergegin 6ldiigiinii dile getirmektedir.

Gergek, gergeklik, toplumsal ya da illiizyon ortadan kaybolmustur. Gergek gercekten
daha gercege yani hipergercege, toplumsal toplumsaldan daha toplumsala yani hiper

toplumsalliga evrilmistir (Dag, 2011, s. 160-161).

Gergeklik konusunda zaman zaman Platon’a yaklasan Baudrillard, Platon’un dile
getirmis oldugu, idealarin bir yanilsamasi olan gergek gibi goriinen goriintiiler olarak ele
aldigi yorumuna karsilik, gercekligin teknoloji kullanilarak diigsel bir hale
biirlindiiriildiigiinii dile getirmistir. Gergekligin diis giliciimiiz tarafindan meydana
getirilmis olan bir ‘gercek’ oldugunu kabul etmek gerektigini dile getiren Baudrillard,
belki de gergeklik diisten baska bir sey olmamaktadir. Diigsele dontistiiriilmiis gerceklik
ilkesinin egemen oldugu bu diinyada gercegin diigsel isimli bir bahanesi bulunmaktadir.

Yani gerceklik tam anlami ile sona ermemis yerini hipergercek bir diizene birakmustir.

Teknolojinin hizla gelismesinin sonucu olarak gercekligin yanilsama evrenine dogru
kaymasi, kitle iletisim araglarinin kullaniminin arttig1 bu diizende gerceklikle birlikte

gostergenin de dengesinin ve konumunun bozulmasi s6z konusu olmaktadir. Simiilasyon
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ortaminin yogun olarak kullanildig1 bu diizende gergeklik ve toplumsallik en alt seviyede
goriilmekte ve bunun sonucu olarak gerceklik degil gergekligin bas dondiiriictiligli s6z

konusu olmaktadir.

Baudrillard’a gore yasamimizdan cikip gitmis olan gergeklik, simiilasyon modelleri
kullanilarak ve bu modeller olusturulurken gercegin siradanligindan, yasanmislhigindan
ve renklerinden yararlanilarak kurmacayla yeniden meydana getiren bir diizen s6z konusu

olabilmektedir (Dag, 2011, s. 161-162).

Simiilasyon diizeni, yeniden meydana getirilen bir diizen olmak durumundadir. Gergek
esdegerli yeniden meydana getirilen bir seye donlismektedir. Bu yeniden meydana
getirilen siirecin sonunda, ger¢ek sadece yeniden meydana getirilen bir sey degil her
zaman Onceden zaten yeniden meydana getirilen seye, yani hipergercege doniismektedir.
Hipergergeklik gercegin kaybolmasinin aksine gelebilecegi en ist seviyededir.
Simiilasyon evreninin bir pargasi olan hipergerceklik yeniden canlandirmanin 6tesine
gecmektedir. Icinde yasanilan bu evren igine kapali, siirekli kaynamaya devam eden,
icinden ¢ikilmasi olanakli olmayan, kendini yeniden meydana getiren ve bir iist seviyeyi
ifade eden simiilasyon evreni olmaktadir (Giinay, 2021, s. 115-116). Simiilasyon evreni
gercek bir evrene paralel bir bicimde meydana getirilmis, birincinin birebir kopyasi ya da
var olabilmesi miimkiin olacak tiirden bir evren olmamaktadir. Boyle bir evren olasiliklar
igerisinde hem var olabilen hem de var olamayan, hem gergek hem de gercekte olmayan
bir evrendir yani hipergercek bir evren olmaktadir (Dag, 2011, s. 162). Baudrillard’a gore
giinimiiz ile ilgili dile getirilecek en temel sey gergegin sahsen kendisinin bir
hipergergeklik goriiniimii kazandigidir. Hipergergeklik gercegin yerine ge¢cmis ve
giinlimiiziin gegerli olan tiim ger¢egi olmaktadir. Baudrillard bunun nedenini soyle ifade
etmektedir; gerceklik ilkesi, deger yasasimnin belirli bir asamasiyla g¢akigmistir.
Gilinlimiizde sistem biisbiitiin bilinmeyen bir ortama dogru siiriiklenmekte, biitiin
gerceklik, kod ve simiilasyona 6zgii bir hipercerceklik araciligiyla igine ¢ekilmektedir.
Artik yasadigimiz hayati eski gerceklik ilkesinin yerine ge¢mis olan simiilasyon ilkesi
belirlemektedir. Amaglar kaybedilince modellerin belirledigi bir yeniden meydana
getirme siirecine girilmistir. Belirli ideolojiler ortadan yok olunca yerlerini simiilakrlar

almistir.

Baudrillard’in goriisiine gére simiilasyon evreni anlamdan yoksun olmaktadir. Diyaletik
kurama gore karsitliklar bilmeyi ve kavramay1 olanakli kilan genel bir ilkedir. Eger bir

ornek verilmesi gerekirse; iyinin tanimi kétiiniin tantmindan, kotiiniin tanimi da iyinin
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tanimindan agiklanabilir. Ozne ve nesne arasindaki iliski de bu sekilde agiklanabilir. Ozne
ve nesnenin anlamlarmin neye karsilik geldiginin aciklanabilmesi i¢in birbirlerine
ihtiyaclar1 oldugu goriilmektedir. Descartes 6zne nesne ikililiginde 6znenin nesneyi baski1
altina almasi agisindan elestiriye ugramistir ancak Baudrillard’in bakis agis1 tamamen
farklidir. Ona gére, mevcut olan diizen dzneyi icine ¢ekmistir. Ige ¢okiis ilkesine gore,
karsit kutuplarin birbirinin i¢inde erimesi ile tiim karsitliklar yok olmus ve bunun sonucu
olarak da ortada ne 6zne kalmistir ne de nesne toplumun gercekligi kaybolmustur. Bu
durum toplumsalin sonunu getirmistir. Toplum, 6zne ve nesne iizerinden tanimlanmasi
imkansiz hale gelmistir. Baudrillard’a gore kutuplarin birbirinin ig¢inde erimesi ve
toplumsalin yok olusu bizi toplumsalin ne anlama geldigini sorgulamaya veya

Baudrillard’1n tabiriyle biitiinsel gercekligin ortaya ¢ikisina gotiirmektedir.

Baudrillard, gercekligin anlamda o6ldiigiinti dile getirmis, biitlin diinyay1 tek bir ¢ati
altinda toplama olarak isimlendirilebilecek ve tersine g¢evrilmesi miimkiin olmayan
biitiinsel gerceklik kavramina yer vermistir. Nietzsche’nin miijdelemis oldugu hakiki
diinya ile goriiniimler diinyasinin yok edildigi diinyada biitiinsel gerceklik evrenini
cagristiran bu evrende hakikat ve goriinlimiin yerine biitiinsel gerceklik gecmistir.
Simiilasyon diizeninde artik gercegin tanimi yapilmamakta ¢iinkii her sey bir simiilakrdan
ibaret olmaktadir. Baudrillard biitlinsel gercekligi “Diinyanin basta televizyon olmak
lizere, internet ve c¢esitli net aglari, yazili ve gorsel iletisim araglari araciligi ile
algilanarak, ¢oziimlenmesi ya da yorumlanmasi sonucunda ortaya ¢ikan bir gerceklik”

olarak tanimlamaktadir.

Yukarida belirtildigi gibi tanimlamasi ancak karsit1 ile olanakli gériinmektedir. Gergek
ancak hayal, diis veya iitopya lizerinden tanimlanabilir ve varligin1 bu anlamlara borg¢lu
olmaktadir. Yani gerceklikten konusulabilmesi i¢in 6ncelikle bir diisiin veya iitopyanin
olmas1 gerekmektedir ancak gelisen teknoloji ve diizenin getirmis oldugu ivme ile
insanlar daha hayal etmeden gerceklestirme potansiyeline sahip olabilmektedir.
Baudrilard bu durumu olumsuz bir gozle ele almaktadir. Gergegi bir anlam kalibina
sokma sorununun en temel sebebi biitlinsel gerceklik olmaktadir ¢iinkii bu diinyada her

sey gercektir hatta gergekten daha gercektir.

Biitiinsel gerceklik dedigimde bununla biitiin diinyanin, sinirlandirilmasi
olanaksiz iglemsel bir projeye sug ortakligi yapiimasini yani her seyin gergek,
gortiniir, saydam ve “ozgiirlestirilmis” oldugu, bir sonuca ulastirildig ve
anlamli olmasi gerektigi (oysa anlamdan soz edebilmek icin her seyin anlamli
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olmamasi gerekmektedir.) bir diinyay: kast ediyorum. (Giinay, 2021, s. 116-
117; Baudrillard (2019) 'tan).

Bu asir1 gerceklik insanlar1 hayal giiciinden uzaklastirmakta yani gergeklik kendi kendiyle
problem yasamaktadir ¢iinkii gercek hayalin, diisiin, iitopyanin varligiyla meydana
gelmektedir ve bu kavramlar olmadan gercek ya da gercek olmayan ayirt
edilememektedir. Insanlar hayallerini, iitopyalarin1 hayata gecirdikleri siirece biitiinsel
gerceklige dogru ilerleyip icine gomiileceklerdir. Her seyin gercek olmasi veya diinya
tizerinde hayal edilebilecek higbir seyin kalmamis olmasi bir baska ifadeyle biitiinsel

gerceklik islemsellik ve bilgiyle iligkili olmaktadir (Giinay, 2021, s. 117).

Gergek ve goriiniimiin yerine gegen, hem en yliksek saydamliga erisildigi, hem de her
seyin tiimiiyle miistehcenlestigi asama olan biitiinsel gerceklikte gizlenecek hi¢ bir sey
kalmamaktadir. Matematiksel islemlerin kullanildig: ilgili bilim alanlarinin bilim ve
sibernetigin iizerinde ¢alistig1 simiilasyon modellerinin imgesinde gerceklesen sonsuz bir
simiilasyon siirecinde ger¢egin yerine meydana getirilen yeni bir gercegin getirilmesi s6z
konusu olmaktadir. Gergekligin giicline ulasan bir bakimdan gergekligin yok edicisi
konumunda goriilen kitle iletisim araglari tarafindan gerceklestirilmis gergeklik yeni

gercekligin menfaatine ortadan kaybedilmekte, buharlastirilmaktadir (Dag, 2011, s. 163).

Iletisim, haber ve karsilikli iletisim alanina 6zgii es zamanl1 bicimde bir ekran iizerinden
tek tikla gerceklestirilen dijital miidahale sayesinde her sey sanal diizeyde olanakl
goriinmektedir. Baudrillard’a gore her seyin sanal diizeyde gergeklesmesi ve simiilasyon
diizenin hizlandiricis1 olarak sinemayr gormektedir. Sinema, sinema olma 6zelligini
kaybetmekte ve gergcegin yerine gegmeye ¢alismaktadir. Gergek her gegen giin sinemay1
yok ederken, sinema da her gecen giin gercegi yok etmektedir. Bu durum her ikisininde
Ozgiinliiklerini kaybetmesine sebep olmak da bir tiir karsilikli kan aligverisi islemine

benzemektedir (Dag, 211, s. 164).

Biitlinsel gerceklik yasamin biitiin alanlarinda yanilsamayi, rastlantityr ve kusuru
dislamaktadir. Ancak Baudrillard’in diisiincesine gore, icinde yasamis oldugumuz
diinyanin kusursuz olmadigin1 ve kusursuzluk veya miikemmelligin sadece simiile
edilmis toplumlarda karsimiza ¢ikacagini ve aslinda gercekligin giiclinii diinyanin bu

kusurlu halinden aldigindan s6z etmektedir.

Baudrillard (2019)’a gore, “vanilsamadan ¢ikmaya yénelik dev bir girisim, sézctigti
sozciigtine: Salt gercek olan bir diinya adina diinyanin yanilsamasina son verme, iste tami

tamina simiilasyon budur.” ( 2019, s. 30).
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Gergekligin yok olmasi ile yerine gerceklikten daha gercek bir yap1 meydana getirilmis
ve bir simiilakr diizeni olusturulmustur. Simiilakr kavrami, simiilasyon kuraminin en

onemli kavramlar1 arasinda yerini almaktadir.

Simiilakr kavrami, Platon’un Sofist isimli kitabinda, sofistlere atfedilen begenilmeyen bir
kavram olarak ele alinmaktadir (Akay, 2002, s. 40). Model ve kopya ikililigi tizerinde
durulan Kkitapta Platon, modern ve kopyayi birbirinden ayirmaktadir. Kopyalar ve

ikonalar, goriintiiler ve fantazmalar seklinde ikili ayrima girilmistir (Akay, 2002, s. 31).

Simiilakr, kokii Latinceden gelen bir kelime olup orjinali olmayan kopyanin kopyasi
olarak tanimlanabilir (Cevizei, 1999, s. 775). Baudrillard’a gore kopyadan daha kopya
hiperkopya olmaktadir (Akay, 2002, s. 31). Smiilakr en kapsamli hali ile bir gerceklik

olarak algilanmak istenen goriiniim olarak tanimlanabilir.

Simiilakrlarin meydana gelisi ile fonksiyon kazanan bu 6zellikler sayesinde, ideolojilerin

her gecen saniye kendisine doniistiigii, yapay olanin gergek olandan ayirt edilemez hale
geldigi, gercegin yerini kendisinin aldigi simiilakr ortaya ¢ikmaktadir (Okuyan ve
Taslaman, 2018, s. 30).

Baudrillard simiilakrlar1 {ige ayirir:

e Uyumlu, iyimser ve Tanri’'nin yaratmis oldugu ideal doganin aynisini
olusturmay1 hedefleyen imgeleme, taklit ve kopyalama {istiine kurulmus dogal

similakrlar.

e Tim iiretim diizenini i¢ine alan enerji ve gii¢c listiine kurulmus makinelerin

somutlastirdig: iiretici 6zelligine sahip iiretken ve calisan simiilakrlar.

¢ Bilgi, model ve sibernetik oyunlardan olusan, total bir islemsellik, hiperger¢eklik
ve mutlak bir denetimi amaglayan simiilasyon simiilakrlari (Baudrillard, 2010, s.

166)

o ‘Hem gerceklige hem de yanilsamaya son veren ultra gerceklik’ olarak
tanimladig1 bu evre biitiinsel gergekliktir (Okuyan ve Taslaman, 2018, s. 30;
Lambert Dracher, 2002).

Birinci grupta, {litopya tireten bir diissellik, ikinci grupta bilim kurgu iireten bir diigsellik
ile karsilasilmak da ve tigiincli grupta ise orijinal bir diissellikten bahsedilmektedir
(Baudrillard, 2010, s. 166). Insanligin gelisim asamasm teknik, sanayi ve sibernetik

asama olarak {lice ayirmaktadir. Giiniimiiz bilim kurgu diinyasinda ii¢ gruba ait veriler
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bulunmaktadir. Birinci grupta giidiimleyici bir 6zelligi bulunan teatral ve fantastik bir
diizenege sahip teknik isimli ‘biiylik opera’, ikinci grupta glidiimleyebilme 6zelligine
sahip sanayilesmis, iiretici gii¢, enerji ve mekanik robotlar ve iiglincii grupta ise
giidiimlenebilen meta-teknik, sibernetik, bilgisayar makineler vb. seyler yer almaktadir
ve bu gruplara ait tiim veriler bilim kurgu diizeyinde i¢ ice gecebilirler. Bu gruplar
icerisinde Baudrillard’in asil ilgi alanina giren {iglincli grup olmaktadir (Baudrillard,

2010, s. 173-174; Dag, 2011, 5. 177).

Simiilakrlar dogal olami1 yansitarak bir imaja ya da gostergeye doniisebildigi siirece
basarili olmaktadir. Simiilakrlar sadece imaj ve gosterge oyunlarindan ibaret
olmamaktadir. Simiilakrlar ayn1 zamanda toplumsal giicii ve toplumsal iliskileri bir
semsiye altinda toplamaktadir. Bir zaman sonra bu doniisiimden toplum da kitle de payin1
alacaktir. Yalnizca sanal olan imajlar degil, 6rgiitlenme cihazlari, egitim, formasyon da

birer simiilakr olmaktadir.

Baudrillard, simiilakrlarin tarih boyunca degisik islevlerden gectiginden soz ederek,
simiilakrlar1 gercekligi yansitmaktan, gercekligi saklamaya, gercekligin yoklugunu
saklamaya ve sonunda gerceklikle bir ilgisi olmayana dogru giden bir diizen igerisinde
tanimlamaktadir. Simiilakr Baudrillard tarafindan {i¢ diizen igerisinde ele alinmaktadir

(Toffoletti, 2014, s. 25-26). Bunlar:
+ Klasik Dénem (Ronesanstan sanayi devrimine): Bigimsel kopyalama
» Sanayilesme Donemi : Bigim iiretimi

* Simiilasyon Cagi (Kodun belirlendigi giincel asama): Bi¢im Simiilasyonu (Baudrillard,
2016, s. 87)

Birinci simiilakr diizeni, Ronesanstan Sanayi devrimine kadar olan donemi
kapsamaktadir. Imajlar bunun éncesinde de bulunmaktaydi fakat ‘simgesel degis tokus’
ile tam seklini almistir. Modernlik Oncesi toplumsal iliskiler ¢agini anlatmaktadir.
Baudrillard bu dénemi Bizans ikonlar1 tizerinden 6rneklendirmektedir (Toffoletti, 2014,
S. 27). Temsiller burada imitasyon biciminde yeniden meydana getirilmeye
calisilmaktadir. Bu ilk simiilakr diizeni, seri iiretim Oncesi, kullanim degeri olarak ifade
edilen ‘dogal deger’ yasasina karsilik gelmektedir (Okuyan ve Taslaman, 2018, s. 31).
Sarup (1996), simiilakr diizenini ii¢ ayr1 baslik igerisinde ele almaktadir. Rénesans ile
baslayip sanayi devrimine kadar uzanan birinci donemi erken modernlik, seri iiretimin 6n

plana ¢iktig1 tiyatro ile duvar resmi yerine fotograf ve sinemanin ge¢mis oldugu sanayi
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donemini modernlik, reklamcilik, medya, enformasyon ve iletisim aglar1 gibi alanlarin
ozsel bir alan haline gelmis oldugu ikinci Diinya Savas1 sonrasini, postmodernlik olarak
isimlendirmektedir (1996, s. 232).

Ikinci simiilakr diizeni, sanayi devrimi ile baslamaktadir. Kitlesel iiretim tekniklerinin
olusturulmaya baglanmasi ile birlikte nesnelerin ve imajlarin yapilis sekilleri ile beraber
degerleri ve islevleri de degismistir. Ticaret kiiltiiriiniin ve tiiketim kiiltiiriiniin yiikselisi
ile birlikte sanat iizerinde de belirli degisimler goriilmektedir. Pek ¢ok sanat eserleri
mekanik yontemler kullanilarak olusturulmaya baglanmistir. Bu donem seri iiretim
sistemine dayali olarak kurulmus olup kapitalist diizenin ekonomisine bagli olarak anlam
tireten bir diizen olmaktadir. Bu seri tiretim diizeni birbirinin ayni nesnelerin {iretilmesi
ile birlikte 6zgiinliiglin yitirilmesine sebep olmustur (Toffoletti, 2014, s. 29). Bu simiilakr
diizeni, ‘ticari deger’ yasasina karsilik gelmektedir (Baudrillard, 2016, s. x). Baudrillard’a

gore bu donem ‘yabancilasmanin altin ¢ag1’ olarak ele alinmaktadir.

Bu donem meta tanimlayici niteligi olan degisim degeri agamasi1 olmaktadir. Nesneler
seri bir bigimde {retilebilir oldugundan, birinin digeri ile degis tokusu ya da yerine
kullanilmas1 olanakli gériilmektedir. Ikinci simiilakr diizeni sanayilesmenin ve pozitivist
zorbaligin elestirildigi bir diizen olarak ele alinmaktadir (Okuyan ve Taslaman, 2018, s.
31).

Baudrillard bu iki diizen arasindaki farki otomat ve robot seklinde ifade eder;

Bu iki yapay varligi birbirinden aywran sey iki ayn diisiince evrenidir. Birisi
insanin tiyatral goriiniimlii, mekanik ve duvar saatinin i¢ yapisint andiran bir
diizene sahip kopyasidir. Burada teknik biitiiniiyle bir simiilakr etkisi ve
analoji yaratmayr hedeflemektedir. Digeriyse teknik ilkeler tarafindan
belirlenmistir, bu diizeyde onemli olan makinedir. Oysa makineyle birlikte
karsimiza bir esdegerlik sorunu ¢ikmaktadir. Otomat bir tiyatro oyuncusunu
(vapay bir varlik) andinr ve eglendirirken, Devrim oncesinin toplumsal ve
tivatral yasamina katilmaktadir. Robotsa adindan anlasilacagi gibi
calismaktadir. Burada tiyatro sona ermis, devreye insana 6zgii bir mekanik
anlayis1 girmistir. Otomat insanin bir benzeri ve onun muhatabidir (onunla
satrang oynar!). Makine insana esdeger bir varliktir ve tekillestirilmis
islemsel bir siirecte onu kendisine esdegerli bir varlik haline getirmektedir.
Birinci basamak simiilakr ile ikinci basamak simiilakr arasindaki fark iste
budur (Baudrillard, 2016, s. 93).

Ronesansta kullanilan kopyalar, orjinallerinin gergekligini giivence altina almaktaydi.
Sanayilesme ile baglamis olana seri liretimler ile meydana gelen nesneler, herhangi bir

orjinale ya da kaynaga karsilik gelmemektedir. Kendi aralarindaki iliskiler ag1 igerisinde
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anlamlar vasitasiyla harekete gecme diirtiisiiniin ortaya ¢ikmasi ile beraber secilmis
gerceklikler, kendi kendini dogrulayan modeller ve kodlar dolayimiyla
olusturulmaktadir. Bu durum gergegin bile gercekten daha gercek oldugu hipergergek
olmaktadir (Dag, 2011, s. 180).

Uciincii simiilakr diizeni, iletisim devrimine, kodlarin ve kitle iletisim araglarmin
hakimiyetine karsilik gelmektedir. Teknolojinin belirleyiciligi ve egemenligi altinda
olunan bir evre olmaktadir. Bu evrede simiilasyon diizeni i¢inde gergekligin bir kaynagimi
yani hipergercek bulunmaktadir (Dag, 2011, s. 179). Bu simiilakr diizeninde ger¢eklik ve
imajlar arasindaki ayirt edilebilir farklilik cokmeye baglamistir. Baudrillard bu ¢okme ve
clirimenin kaynagina gidildiginde karsimiza kodun hakimiyeti, kapitalizm, medya
araglari, kitle iletisim ve tiikketim kiiltiiriiniin ¢ikacagini ifade etmektedir (Okuyan ve

Taslaman, 2018, s. 31).

Uciincii simiilakr diizeninden sonra fraktal veya viral asama olarak ele alinan dérdiincii
simiilakr diizenine gecilmektedir. Bu diizen biitiinsel gergeklik asamasi olarak ele
alinmaktadir (okuyan) Biitlinsel gercekligin tanim1 gerceklik ilkesi ve biitiinsel ger¢eklik
baslig1 altinda detayli bir bigimde anlatilmistir. Kisaca gercek ve goriinlim ortadan
kalkmis yerine biitiinsel gergeklik gelmistir. Baudrillard ‘hem gerceklige hem de

yanilsamaya son veren ultra gerceklik’ olarak tanimlamaktadir.

Dordiincii simiilakrlar diizeninde temel ilke gonderme noktasinin olmamasi ve hi¢ bir
noktada esitlik olmamasidir. Gergek, simiilasyon ve hayali arasindaki bir tiir oyunla degil
ancak cogalmayla, kopyalamayla, metastazla karakterize edilmektedir. Bu diizenin artik
bir deger yasas1 bulunmamaktadir (Gane, 2008, s. 71). Ozetlersek eger; birinci simiilakr
diizeni kopyalama, ikinci simiilakr diizeni seri {iretim, ii¢lincli diizen ise kitle iletisimi
hipergercekligi temsil etmektedir. Simiilasyon tekniklerini kapsamaktadir. Dordiincii
diizen ise dogal, ticari, yapisal asamalardan sonra gelen fraktal, viral ya da biitiinsel

gergeklik diizeni olmaktadir.

Baslangicta yeniden canlandirma olarak ele alinan simiilakrlar gercekte simiilasyona 6zel
bir yeniden canlandirma olmaktadir. Ger¢ek veya modelden hareket edilerek iiretilmis
Tanr1, din gibi 6zgilin imgelerin yerine gelen ikon, mabet gibi kutsal seyler almaktadir
(Dag, 2011, s. 180). Baudrillard, simiilasyonu sahte bir yeniden canlandirma sekli olarak
degerlendirmektedir. Yeniden canlandirmanin diizenin tamamini c¢evreledigini ve

simiilasyonu bir simiilakraya doniistiirdiiglinii ifade etmektedir. Baudrillard 6zellikle
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Batida yeniden canlandirmanin olabilecegini gostergenin anlamin yerine gegebilecegini

dile getirmektedir.

Gergek, bir evrene paralel olarak olusturulmustur. Hem gercek hem de gergek dis1 olarak
ele alinan hipergercegin ta kendisi ve bambagka bir simiilasyon evreninde gergek diinya
ile gostergeler diinyasinin ortadan kaybolma siirecine birebir taniklik eden biitiin
ayrintilara hakim simiilakr, gercek isimli ugsuz bucaksiz ¢o6lle, bu ¢oliin ortadan

kaybolusu iizerine kurulan bir oyun olmaktadir (Dag, 2011, s. 181).

Simiilakrlar doga yasasinin egemen oldugu bir evrenden giiciin ve iiretimin egemen
oldugu bir evrene geg¢is yapmakta ve gilinlimiizde ise, belirsizligin egemen oldugu ve
model, kod iizerine olusturulmus bir evren diizenini ge¢ilmektedir (Giinay, 2021, s. 126).
Baudrillard’a gore simiilakrlarin donemi sona ermekte sanal gerceklik, gosterge ve
yeniden canlandirma donemi baglamaktadir (Dag, 2011, s. 181). Sanal kavramu,
simiilasyon kurami igerisinde etkin bir yere sahip olmakta ve ele alinan diger kavramlar

gibi etkinligini korumaktadir.

Yanilsama, diis, tutku, delilik ve uyusturucu maddelerin yani1 sira yapay bir sekilde
meydana getirilen simiilakrlar gergegin izini siiren ve onu ele gecirmeye calisan dogal
diismanlar1 olmaktadir. Biitiin bunlar tedavisi olanaksiz olan bir hastaliga yakalanmis
goriinmektedirler ve bu durumda yapilmasi gereken, yapay es degerlerinin
olusturulmasidir. Aksi takdirde tehlikenin ¢izgisini ge¢mis olan gerceklik kendi i¢inde
i¢in i¢in kaynayip yok olacaktir. Kendini sanalligin her ¢esidine birakacaktir (Baudrillard,
20053, s. 24).

Baudrillard, simiilasyon kavramina dair ¢oziimlemeler yapmak adina sanal kavramini da
kullanmaktadir. Gergekte yeri olmayan, zihinde planlanan, farazi, mefthum, tahmini plan
anlamina gelen bu kavram ve bununla birlikte bilgi-islem alaninda kullanilan, mantiksal
ve fiziksel yapidan bagimsiz olarak, islevsel agidan kullaniciya bagli anlami tagimaktadir

(Dag, 2011, s. 181).

Baudrillard (2005a)’a gore;

Sanal, gergegin pesinden kosan son avci ve onu yakip yikan yagmacidir.
Bizzat gercgeklik tarafindan bir tiir bulasict unsur seklinde salgilanmistir.
Sanal gerceklik, gerceklikle kedinin fareyle oynadigi gibi oynamaktadir. Bu
nesnel gercekligin soyutlanma siirecinde devreye sokulan ve biitiinsel
gergeklikle noktalanan siirecin nihai agamasidir. Sanallikla birlikte ote diinya
da ortadan kalkmaktadwr ¢iinkii bu diinya kendi kendinin yerini almaktadir.
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Bu kendi yerine kusursuz ikizini koymak, oyleyse kusursuz bir serap iiretmek

tiiriinden bir seydir (2005a, s. 24).
Baudrillard, sanalin gercegin karsiti olarak bilindigini ancak sanalin, yeni teknolojiler
yoluyla bir anda ortaya ¢ikisinin, sanki gergekligin buharlasmaya baslayarak sonunun
geldigi duygusuna kapildigindan s6z etmektedir. Diisiiniir, ger¢ek diinyadan bahsetmenin
onu iiretmek oldugundan s6z etmektedir ve bu baglamda gercek, bir tiir simiilasyondan
baska bir sey olmamaktadir. Bir gergeklik, bir hakikat ve bir nesnelligin olusturulmasi
saglanabilir ancak kendi bagina ger¢ek diye bir sey olmamaktadir. Bunun sonucunda,
“sanal, simgeselden gercege gecis egilimine ozgii -sifir derecesi- bir hiperbolden baska
bir sey degildir’ (Baudrillard, 2005b, s. 53). Bu tanimiyla sanalin hipergergeklikle
kesistigi ifade edilmektedir. Sanalin temel ozellikleri; i¢ine gomiilme, ickinlik ve
anindalik gibi kavramlardir. Fetiglesmis islemsellik her tiirlii digsalligi emip, her tiirli
icselligi eritebilen, gercek zaman isimli islem vasitasiyla zamani bile i¢ine ¢ekebilen bir

sey olmaktadir

Sanal ve benzeri teknolojilerin tamamu tarafindan etkisi altina alinmis kitlelerin oldugu
giinimiizde degis tokus edilemeyen sanal bir diinyanin varlhigindan ilerleyerek sanal
diinyanin yerine kusursuz ikizinin konulmasi ile birlikte sanal gergeklik evresine

gecilmekte ve simiilasyon diizeninin son evresi olarak ele alinmaktadir.

Sanalligin tek o6zelligi yalnizca gerceklige son noktayr koymak degil, ayn1 zamanda
gercek, toplumsal ve siyasal olanin imgelenmesine de son noktay1 koymaktadir. Boylece
herhangi bir olayin gercekligi de ortadan kaldirilmaktadir. Sanal yalnizca zamanin
gercekligine degil, gegmisin ve gelecegin de imgelenmesine son noktay1 koymaktadir.
Islemsel boyuta getirilen ger¢ek zaman; simdiki ve gercek zamana karsi gergekligin

herhangi bir mantikli bigimine kars1 zaferidir (Dag, 2011, s. 182-183).

Sanal, ger¢ek diinyayi tek bir gerceklige uyacak sekilde kusursuz olarak yeniden meydana

getirmekte ve boylelikle gercege son noktayr koymaktadir (Baudrillard, 2005b, s. 54).

Simgesel diizende ekonominin, politikanin, sanatin, toplumun ve tiim var olan her seyin
teknoloji aracihigiyla gergeklikten uzaklastirilarak sanallagtirilmasi ve boylelikle
gerceklige son noktanin konulmasi s6z konusu olmaktadir. Medya kanallariyla zihinlerin
uyusturuldugu, toplumun ve bireylerin yasadig1 hayattan uzaklastirarak baska hayatlara
yonlendirildigi, sanal teknolojik bir iyimserligin oldugu bir atmosfer hakim olmaktadir.
Baudrillard, bu diizeni kolelik bigimi olarak ele almakta ve bu diizeni desifre etmektedir

(Dag, 2011, s. 185).
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Teknolojinin topluluklar {izerinde hakim oldugu bu diinya diizeni, Baudrillard’in kendi
ifadesiyle; “medyumun iist diizeyde tanimlanmasi”, “téziin iist diizeyde seyreltilmesi”
olarak ele almaktadir. Baudrillard, gercekligi tartisma konusu yaparken, sanal gergeklik
ve onun tekniklerinden yararlandigini ifade etmektedir. Gegmis donemlerde diislince
ortaminda gercege son noktayi koyarken, simdi ise yeni teknolojiler gercege son noktay1
koymaktadir. Diisiince, gercegin sonlanmamasi i¢in ¢aba harcarken, sanal ise, gercegin
sonlanmasi ve kesin bir sonuca ulasabilmesi i¢in ¢aba harcamaktadir (Baudrillard, 2012,
s. 45). Sanal, harcadig1 bu ¢aba sonucunda gergegin yerini alarak kurgusal bir boyuta

ulagmakta ve bunun sonucunda da sanal diinya diizeni olusmaktadir.

Teknolojinin hakim bir diinya diizeni ile beraber sanalin egemen bir boyuta ulagsmasi,
sadece gergeklige son noktayr koymamaktadir. Sanal, toplumsal ve siyasal olanin da
temsilini ortadan kaldirmaktadir. “Toplum, politika, tarih ve hatta tére ve psikoloji i¢cin
bile artik bundan béyle yalnizca sanal olay vardwr.” (Baudrillard, 2001, s. 96). Baudrillard
bu baglam sonucunda, bir olaya iligkin haberde ger¢ekligin medya kullanilarak
gizlenebildigini ve olayin nesnel gercekliginden uzaklagsmis bir bicimde ekrana
verildigini ifade etmektedir. Baudrillard, ger¢cek olana zit olabilen bir diizen meydana
getiren sanal teknolojiler vasitasiyla gergekligin silik bir hale biiriindiigiinii, herhangi bir

olayin da sanal bir bicimde meydana getirdigini ifade etmektedir (Baudrillard, 2001, 95).

Giinlimiiz, bu dijital giidiileme diizeninin igine girmis topluluklar, kendi kimlikleri
konusunda endigeye kapilma ve sorumluluk gibi duygulardan tek tarafli vazgemislerdir.
Bu topluluklarin, kimlikleri, o6zgiirliikkleri sanal bir diizen tarafindan belirlenmektedir

(Baudrillard, 2015, s. 54).

Baudrillard, sanalla birlikte gerceklik ilkesinin tamamen emilmis oldugu bir asamaya
gelindigini ve giiniimiizde ise sanalin, i¢inde yasamis oldugumuz gerceklik evrenini

meydana getirdigini ifade etmektedir (Adanir, 2008, s. 107).

Baudrillard, sanalin denetiminin miimkiin olmadigini, i¢in i¢in kaynama oldugunu,
insanlik, ahlak ve dogal olarakta metafizigin kayboldugunu ifade etmektedir.
Dizginlenemez bir boyutta yayginlasma egiliminde olan sanalin, insanligi kendi
¢izgisinin Otesine ge¢mis patafizik denilen bir alanin i¢ine ¢ekmekte oldugunu, 1960’11
yillardan beri metafizigin hakimiyetini kaybetmeye basladigini, modern toplumlarin

sanal gerceklik asamasina ulastigini iddia etmektedir. Baudrillard, sanal kavraminin
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metinlerinde modern toplumlarin i¢inde bulundugu durumu ifade etmeye yarayan en

onemli kavram oldugunu ifade etmektedir (Dag, 2011, s. 185).

Sanal, hipergergekligin bir parcasit olarak kabul edilmektedir ¢iinkii hipergerceklik,
teknolojik gelismenin, daha 6zel olarak bilgisayar ve sanal gergekligin bir {irtiniidiir.
Gergek bir varligi olmayan yapay bir ortam olarak hizmet eder. Sanal diinyadaki
goriintiiler yalnizca gercek diinyanin kopyalar1 olmaktadir. Sonug olarak, sanal gergeklik
diinyas1 yalnizca simiilasyonlar zinciri igerir. Bu nedenle, Baudrillard’in hipergergeklik
teorisi ile ilgili olarak orijinal belge yoktur sadece kopya vardir. Bu nedenle, sanal
ortamda diinya simiile edilir. Yanilsamay1 yaratan bir kod ve veri zinciridir. Teknoloji,
yapay bir formun "ger¢ek" olarak algilamasini saglamistir. Baudrillard’in perspektifinde,
‘gercek’ ve ‘sanal’ arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirarak ‘dogal’ goriinmesine yol

a¢gmaktadir (Astutit, 2018, s. 1-2).

Baudrillard, modern toplumlarin, yeni medya teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla biiyiik
bir bozulma yasadig1r varsayimiyla ortaya koydugu simiilasyon kuramini bu genel
kavramlar perspektifinde ele almis ve bu baglamda Baudrillard, 6znenin, ekonominin,
politigin, anlamin, hakikatin ve mevcut toplumlarin toplumsal olusumlarinin

¢oziildiiglinii ilan etmistir.

Gergekten de, yeni medya ve teknolojinin etkileri {izerine diisiinmeyi isteyen bu alternatif

yaklagim, siberpunk literatiiriinde bulunabilmektedir (Gozen, 2020, s. 52).
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3. BILIM KURGU SINEMASI ALT TURLERi: POPULER BiR ALT TUR
OLARAK SiBERPUNK

Sinemada yeni bir tiiriin dogusu sadece yeni bir tematigin ortaya ¢ikmasi anlamina
gelmemektedir, ayn1 zamanda sinemada yeni bir teknik ve estetik dilinin kullanilmaya
baslandiginin da habercisi olabilmektedir. Bu durum iizerine 6rnek verilecek olursa,
western sinemasi; dogal-kirsal goriintiilerin ve aksiyonlarin tiirii, tarihsel sinema;
kostiimlerin ve anlatilan doneme gore olusturulan mimari dekoratiflerin tiirii, melodram
sinemasi; romantik tavirlarin, bakislarin ve hareketlerin tiirti olmaktadir. Bilim kurgu ise
baslangicinda itibaren insanlar etkisi altina alan ve hayrete diistiren film hilelerinin tiirii
olmaktadir. Olanaksiz olani canlandirip gosterilen ve doga yasalarini diigsel ile
harmanlayarak olusturulan sinema olmaktadir (Roloff ve Seeblen, 1995, s. 127). Biiyiik
bir dneme sahip olan bilim kurgu sinemas: donem ilerledik¢e belirli alt tiirler ile
gelismeye devam etmistir. En dikkat ¢ceken alt tiir ise siberpunk alt tiiri olmaktadir ve bu

alt tiir detayl1 bi¢imde agiklanacaktir.
3.1. Bilim Kurgu Tiirii ve Sinemasi

Elestirel bilim kurgu tarihine baglamanin en agik yeri, konunun tanimlanmasidir. Yine de
bu kavrami tanimlamak hi¢ kolay bir mesele olmamaktadir. Pek ¢ok elestirmen, bilim
kurgunun tanimlarini sunmakta sonu¢ olarakta ortaya cikan elestirel soylem farkli ve

tartismali bir alan olusturmaktadir (Robert, 2016, s. 1).

Bilim kurgu tiiriiniin tanim1 {izerine yapilan tartigmalar, bilim ve kurgu sozciiklerinin
olusturdugu anlam, cagrisim ve baglanti iizerinden ilerlemektedir. Ornegin Hugo
Gernsback bilim kurgudan sunu anlamaktaydi. “ ‘Scientifiction’ ile Jule Verne, H.G.
Wells ve Edgar Allan Poe tipi hikdyeleri kast ediyorum- bilimsel ger¢ek ile kehanetvari
vizyonu birlestiren biiyiileyici seriivenleri” Gernsback’a gore; edebi bir akimdan ¢ok

toplumsal bir akimdir (Erstimer, 2013, s. 8).

Bilim kurgu tiiriinii bircok sekilde tanimlamak miimkiin olmaktadir fakat ismi
korudugumuz siirece insanin kendisini ve ¢evresini gézlem, hipotez ve deney yoluyla
anlayabilme aract olan bilim ile iliskisinde 1srarct olmak mantikli bir izlenim
olusturmaktadir. Tiir rasyonalizm, zamanin paralelligi ve evrimsel siirecin
kacmilmazligindan yola ¢ikarak giinlimiize ait elestirel gelecek senaryolar

olusturmaktadir (Ozakin, 2001, s. 82)
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Bilim kurgu tiirii, yarin1 géren ve gilinlimiizde olusan sorunlar1 inceleyen bir arag
olmaktadir. Yazar Robert A. Heilein, bilim kurgu tiiriinii “ge¢mis ve giiniimiize ait diinya
bilgisine dayanarak bilimsel yontemler isiginda gelecegin olaylari iizerine yapilan
ger¢ekgi tahminler” olarak ortaya koymaktadir. Bilim kurgu, giincel ya da diissel bilimin,
birey veya toplum iizerinde olusturmus oldugu etkiyi konu alan bir tiir, bilimsel ilke ya
da ilkeleri temel yOnlendirici olarak alan yazinsal bir fantezidir. Bilimsel bir tiir olusu
kurgusal olandan ayrilmasini saglamaktadir. Kurgusal yonii, yaratilan birtakim diinyalar
da ve durumlar da ortaya ¢ikmaktadir. Bilim kurgu tiirtinde ele alinan konulardan dolay1
keskin bir siir ¢izmek zor olmaktadir. Toplumsal hayatin getirdiklerine bagli olarak

degismekte ve gelismektedir.

Giinlimiize taniklik eden ve gelecege bir pencere agan bilim kurgu, gelecekte karsimiza
cikabilecek olan durumlara ve felaketlere karsi bir uyart niteligi tasimaktadir. Bilim
kurgu, gelecekte insanlik adma olusabilecek felaketlerin ¢oziimiiniin glinlimiizde
oldugunu vurgulamaktadir. Bundan dolay1 da ge¢mis, glinlimiiz ve gelecek arasinda bir

koprii gorevi gormektedir (Basaran, 2007, s. 40).

Bilim kurgu tiirlinlin ortaya c¢ikist seriiven- gezi yazilartyla olmustur. Akil-doga
miicadelesi, aydinlanma ¢agindan itibaren olusturulan seriiven-gezi yazilarinin temelini
olustururken, bilim kurgu tiiriinlin ana temas1 olmaktadir (Cantas, 2017, s. 34). Aklin 6n
plana ¢ikmaya basladigi donemlerde topluluklar dogadan uzaklasip, bilimsel olana bir
gecis yaparak teknolojinin ilk temellerini atmaya baglamislardir. Bilim kurgu tiiriiniin
edebiyat alaninda farkli bir tiir olarak ortaya ¢ikist bilim ve teknolojinin gelismesi ile

olmustur.

Bilim kurgu tiirii edebiyatinda gotik ve korku tiirii etkin olurken gerek farkli cografyalara
olan merak gerekse uzayin belirsizliklerine ve uzak gezegenlere yapilan seyahatlerin
anlatildig1 gezi, seriiven ve kesif dykiileri tiiriin gelismesinde 6nemli bir rol oynamaktadir

(Kurt, 2019, s. 17).

Bilim kurgu, bilim ve teknolojinin kullanimina dair dénemin Gtesinde kullanilabilecek
araglar1 konu alan bir tiir olup, edebiyat alaninda baslayan seriivenine sinema alaninda da

devam etmis ve bu alanda da etkin bir 6neme sahip olmustur (Basaran, 2007, s. 43).

Bilim kurgu sinemasinin ge¢misten giiniimiize kadar anlatilmis olan tarihsel gelisimi,

olusturulan ya da kesfedilen her yeni teknik bilim kurgu sinemasinda ilk olarak
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kullanilmis ve bu kullanilan ilk sinema teknikleri tiiriin gelisimine katkida bulunmustur.
Bilim kurgu sinemasinin diger tiirler ile olan yakin iliskisi tiirlin daha da yaygin bir alana
yayilmasini saglamistir fakat baska tiirlerle olan etkilesimi bilimsel ve kurgusal yoniin de
degisimlere sebep olabilmektedir. Bu durum bilim kurgu sinemasinda bagka tiirlerin de

temalarinin kullanilmasina imkan tanimaktadir.

Bilim kurgunun sinemada bir tiir olarak animsanmasi, kamera, kurgu ve gorsel efekt
tekniklerinin gelisimi ile olmustur. Bilim kurgu sinemasinin en popiiler oldugu dénem
1950’1 yillardir. Tiir, yeni yeni sinema dilini olusturmaya baslamis ve bu donemde
cekilmis olan filmler ile etkisi dikkate deger bir boyuta ulagmistir. 1960’11 yillarda yeni
tiirsel ve tematik denemelerin yapilmasiyla kendi dilini olusturmus ve 70’li yillarin
sonlarina dogru hizla poplilerlesmeye baslamistir. 1980’ler ve 90’larda bilim kurgu
sinemasi en popiiler, en gosterisli ve yliksek biitceli bir tiire donlismiistiir. 2000’11 yillara
gelindiginde ise etkileyici gorsel efektlerin kullanilmasi ile birlikte etkinligi daha da
yaygin bir hale gelmistir. Tiirlin yayginlagsmasinda efekt teknolojisinin gelisiminin etkili
oldugu kadar ge¢misten giiniimiizii kadar kullanilmis olan uzay operasi, ¢ilgin bilim
adami, distopya ve yaratik saldiris1 temalarinin kullanilmast ve dénem ilerledikce de
siberpunk, sanal gerceklik, robot, yapay zeka, siiper kahraman gibi temalarin eklenmis
olmasi ve 1990’11 yillardan itibaren popiiler olan tema ve konularin aksiyon yogunluklu
filmlerle birlikte alt tiire evrilerek bilim kurgu tiliriinii olusturan temel taslara

doniismesinin de pay1 bulunmaktadir

Glinlimiiz itibari ile bilim kurgu tiiri film teknolojilerinin ulastig1 imkanlar ve gorsel
efektler ile birlikte etkileyici ve géz kamastirici bir boyuta gelerek dogal sinirlarina
ulasmustir (Kurt, 2019, s. 37-38).

Bilim kurgu Sinemasinda kullanilan gorsel efektler ile aslinda yeni bir gerceklik evrenine
adim atilmaktadir. Gergeklik evreni de 6zellikle Baudrillard’in arastirmalarinda genis bir
yere sahip olmaktadir. Bu durumu gergekligin yitirilmesi, yok olusu olarak ele alan
Baudrillard, sinemay1 hala biiyiisiinii devam ettiren bir sanat dali olarak ele almaktadir

(Orkan, 2019, s. 6).
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3.2.  Bilim Kurgu Sinemasinin Alt Tiirleri
3.2.1. Alternatif tarih bilim kurgu

Alternatif tarihler, altta yatan bir temel mantig1 paylasiyor gibi goriinmektedir:
“geleneksel” tarihi kurgunun aksine, bilim kurgunun agresif diinya insa programi ve genel
olarak 'gercekei' kurgu, alternatif tarihlerle yakindan iligkilidir. Daha 6nce tartisildigi gibi,
herhangi bir kurgu eseri, tanimi geregi, ger¢ek diinyadan sapmalar i¢cermelidir ve asgari
ayrilma ilkesine gore, bu sapmalar agikg¢a belirtilmelidir. Kendi diinyamizda nedensiz
degisiklikler yapilmamalidir. Referans alanini degil, kurgusal diinyay1 hayal etmek icin
degil, “varsayimi1 dogru yapmanin en az rahatsiz edici yolunu” bulunmalidir. Bilim kurgu
eserleri, alternatif tarih gibi, tim kurgunun dogasi1 geregi yaptig1 seyi daha agresif bir
sekilde yapar sadece hikaye diizeyinde degil, ayn1 zamanda kurgusal diinyanin kendisinde
de sapmalar icerirler. Bilim kurgu, McHale’in belirttigi gibi, miikemmel ontolojik tiir ’diir
clinkii yalnizca bizimkinden ayrilmis diinyalar1 degil, ayn1 zamanda ger¢ek diinyadan
kasten farkli diinyalari igerir. Kasitli farklilik ayn1 zamanda benzerlik igerir. Bu, bilim
kurgunun baslangicta tanimlandigi terimlerle biiyiik o6l¢iide uyumludur. Bigimci
yabancilastirma (ostranenie) kavramindan yola ¢ikan biligsel yabancilagma tiiriidiir; ayni
zamanda tanidik gelmemesine neden olur. Bilim kurgu, alternatif tarih gibi, kurgusal
diinyanin gercek olmayan statiisiiniin yalnizca gercek diinyaya atifta bulunmasina degil,
ayni zamanda metnin kendisinin yarattig1 gerilime de bagli oldugu i¢in, son derece 6z-
diistinlimsel bir tiirdiir. Bilim kurgu Alternatif tarih gibi, paradoksal olarak 6zgiinliik ya
da en azindan bilimsel akla yatkinlik i¢in ¢abalarken, ayni zamanda bu c¢abay1 acikca
ortaya koyar. Alternatif tarih ve bilimkurgu, birbiriyle yakindan iligkili iki tiir alternatif
diinya kurgusu olarak goriilebilir. Eco, her ikisini de (burada 'uchronia' ve
'metatopia’/'metachronia’ olarak adlandirilir) fantastik edebiyatin tezahiirlerinin bir
taslagina dahil eder. Allotopiler ve {itopyalarla, bu kategorilerin higbirinin birbirini
dislamamasidir; bunlar yalnizca kurgusal metinlerin farkli ydnlerini vurgulayan
terimlerdir (Bode, 2013 s. 103-104). Utopyalardan farkli olarak, alternatif tarihler sadece
mevcut topluma daha iyi veya daha kotii bir alternatif yaratmaz, daha ziyade “tarihte
meydana gelenler disindaki olaylarin, ondan kaynaklanan farkli bir simdi tizerindeki
etkisi” iizerinde yogunlasir. Tamamen yeni, ayr1 zaman g¢izelgeleri, gecmis-simdiki
gelecek yaratirlar. Alternatif tarihler icin temel soru, ... olsaydi ne olurdu?” degil, “...

olsaydi ne olurdu?” sorusudur. Birincisi karsi-olgusal diisiinmenin altinda yatan sorudur,
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digeri ise sadece varsayimsal diistinmenin sorunudur. Miimkiin diinyalar teorisi
acisindan, alternatif tarihlerin diinyalarinin, zamansal yonliiliik ilkesini ihlal etmeleri
nedeniyle "imkansiz" diinyalar oldugunu sdylenebilir, oysa bilim kurgu diinyalar1 (hala)
"mimkiin " dir (Bode, 2013, s. 107). Bilim kurgu olan alternatif tarihler ile olmayan
alternatif tarihler arasindaki daha Oonemli fark, birincisinin alternatif tarihin alternatif

versiyonundan gelen gelecegi anlatmasidir (Bode, 2013, s. 108).

Kisaca alternatif tarih bilim kurgu, tarihin, diinyanin gercek tarihinden farkli oldugu bir
diinyada gegen spekiilatif kurgu (veya bilim kurgu) ve tarihsel kurgunun bir alt tiirtidiir.
Alternatif tarih literatiiri su soruyu sorar: "Ya tarih farkli gelisseydi?" Bu tiirdeki ¢ogu
eser gercek tarihsel olaylara dayanmaktadir, ancak bizimkinden farkli gelisen sosyal,
jeopolitik veya endiistriyel kosullara sahiptir
(https://www.goodreads.com/blog/show/2246-fall-in-love-with-romance-week
2022?ref=romanceweek2022_eb).

Bu tiir i¢in gegerli olabilecek diger isimler alternatif tarih, allohistory, karsitlar, if-worlds,
uchronia ve uchronie, paralel diinyalar, ya-if hikayeleri, abwegige geschichten, vb. ad1 ne
olursa olsun, alternatif tarih bir sekilde "baska tiirlii meydana gelen" bir veya daha fazla
geemis olayr ve genellikle tarih iizerindeki sonraki etkilerin bir miktar agiklamasini
icermektedir. Alternatif tarihte belki de en yaygin temalar "Ya Naziler Ikinci Diinya
Savasi'ni kazanirsa?" ve "Ya Konfederasyon Amerikan I¢ Savasi'ni kazanirsa?" olacaktir
ancak alternatif Napolyonlar, Roma Imparatorluklar1 ve JFK'lar da popiiler konulardir.
Alternatif tarih, romanlarda, kisa Oykiilerde, bilimsel denemelerde, cizgi romanlarda,
filmlerde, televizyon sovlarinda, oyunlarda ve baska yerlerde goriilebilir (Schmunk,
1991-2022). Alternatif tarihi bilim kurgunun en 6nemli orneklerinden biri ise Philip
Dick'in The Man in the High Castle (1962) isimli roman1 alternatif tarihin en erken
modern tezahiirlerinden sadece biri degil, ayn1 zamanda ikincil literatiir tarafindan
neredeyse evrensel olarak alintilanan biridir (Bode, 2013, s. 147). Bu kitap ayni1 isimle 15
ocak 2015 yilinda ilk boliimii yaymlanan ve 2019 yilinda final sezonu ¢ekilmis olan 4
sezonluk bir dizi seklinde televizyona uyarlanmstir.
(https://www.sinemalar.com/dizi/230347/the-man-in-the-high-castle). Tlk bsliimii 3 Mart
2022 yilinda Netflix’te yayinlanan yonetmenligini Nisan Dag ve Emre Sahin’in yaptig
Pera Palas’ta Gece Yaris1 isimli 8 boliimliik dizinin ‘Hayat-1 Memat’ isimli b6liimiin baz1

sahneleri bu tiire 0rnek olarak ele alinabilir.
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3.2.2. Askeri bilim kurgu

Askeri bilim kurgu terimi 1970'lerden beri tutarsiz bir sekilde kullanilmaktadir: terimin
ilk kullanimlarindan biri, Jerry Pournelle tarafindan David Drake'in Hammer's Slammers
(1979) adl1 kitabina yazdig1 ve "askeri bilim kurguyu son derece uzmanlasmis bir sanat
formu" olarak adlandirdig: girisindeydi. Yirmi birinci yiizyilin baslangicindan itibaren,
bilim kurgu alaniyla ilgili referans ve bilimsel ¢aligmalarda askeri bilim kurgunun
Ozelliklerini ve odaklarini tanimlamak i¢in sayisiz girisimde bulunulmustur. Ortaya atilan

tanimlar giderek daha fazla odaklanmis ve daha az belirsiz hale gelmistir.

Don D'Ammassa'nin Bilim Kurgu Ansiklopedisi askeri bilim kurguyu "esas olarak
Uzayda veya belirli gezegenlerin kontrolii icin savaslara katilan askeri karakterleri iceren

hikayeler" olarak tanimlar.

Askeri eylem ve yasam tarzlari, cogu '¢cok az sayidaki kaliplardan birini takip eden,
genellikle kii¢lik bir paral1 asker grubunu veya diizenli askerleri yildirict ihtimallerle karst
karsiya getiren ve ‘eylemin savaslara ve taktik manevralara odaklandig1' genellikle kiiciik
zengin karakterizasyon saglama veya savasin kisisel sonuglarini inceleme ¢abasi olarak
goriilmektedir (Nicholsons, 2016, s. 21). Askeri bilim kurgu iizerine goriislerini ortaya
koyan yazarlar ise; Robert Buettner, David Drake, John Hemry, Mike Resnick, David
Weber ve Mike Williamson. Bu yazarlar, Askeri bilim kurguyu ortam, olay orgiisii, bakis
acisina ve bunlarin her birinde ordunun oynadigi énemli role gore karakterize ederler
(Nicholsons, 2016, s. 22). Atmosfer, iyi anlagilmis bir askeri ortami igerir. Anlati, askeri
harekatin ve askeri yasam tarzlarinin otantik ayrintilar1 ve gercekgi tasvirleriyle ilgilenir.
Ana karakter(ler) askeri hizmetler i¢inde, bir emir-komuta zinciri seklinde hizmet eder.
Hikayeler, askeri karakterlerin, yasam tarzlarinin, kiiltlirlerinin sivil karakterlerin , yasam
tarzlarindan ve kiiltiirlerinden nasil farkli olduguna dair temel bir anlayis1 gosterir.

Kiiltiirler birbirleriyle etkilesim halindedir.

Askeri bilim kurgunun temel 0Ozelligi, askeri bakis ag¢isin1 anlamasi ve ona
odaklanmasidir. Ozetle, askeri bilim kurgunun, askeri orgiitlerin varligi, karakter olarak
askeri personel, askeri bakis agilar1 toplum, kiiltiir ve teknolojinin etkilerine odaklanir
(Nicholsons, 2016, s. 29-30). Joe Haldeman, kendi savas deneyimlerinden yola ¢ikarak
yazmis oldugu The Forever War (1974) giizel bir 6rnek olarak gosterilebilir (Anh-Cat,
2019).
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3.2.3. Biopunk

1990’11 yillarda genetik ve bio-teknik gelismelerin oldugu bu donemde ortaya atilan bir
kavramdir. Biopunk kavrami, ‘biotech’ ve ‘punk’ kavramlarinin bir araya getirilmesi ile
ortaya ¢ikmis ve siberpunktan dogan bir tiir olarak tanimlanmaktadir. Bu alt tiir, sentetik
biyoloji ve post-insan olgusunu birlikte ele almistir. Trans-humanizm kavramu ile iligkili
bir alt tiirdiir. Son zamanlarda popiiler bir hale gelmis olan gen ¢alismalari, klonlama
projeleri gibi temalar biopunkin sevilen 6geleri olarak gosterilebilmektedir. Biopunk,
genetik mithendisliginin toplumsal sonuglarinin en genis kapsamli tahminlerine izin verir;

ayrica, en genis ve en "meta" soyutlama diizeyini saglar (Schmeink, 2016, s. 242).

H.G. Wells’in kaleme aldigi Dr. Moreau’nun Adasi1 (1896) bir biopunk ornegidir
(Demirci, 2007, s. 18). Bir diger 6rnek ise, Katsuhiro Otomo’nun yazdigi Memories
filminin ikinci 6ykiisii olan Stink Bomb(1995)’dur (Demirci, 2007, s. 124). Philip Dick’in
Oykiistinden uyarlanmis olan Paycheck (John Woo, 2004) filmi de bir rnek niteligindedir
(Demirci, 2007, s. 135).

3.2.4. Nanopunk

Nanoteknoloji ve nano yapilarin artilarim1  ve eksilerini  mikroskobik olarak
aragtirmaktadir (Huereca, 2011, s. 4). Nanopunk esas olarak, Kathleen Ann Goonan
Queen City Jazz (1994), Greg Bear, Neal Stephenson The Diamond Age (1995), Michael
Crichton Mikro (2012) ve Richard K Morgan'in Altered Carbon (2018) eserler tarafindan
tasinmustir.  Nanopunk siberpunktan tiireyen bir tiir olsa da, kendisini yasayan
teknolojilerle sinirlamadan, nanoteknolojik vaatlerin gercekte gerceklesecegi evrenleri
kesfetmek i¢in diger alt tiirlerin sanal diinyalarindan uzak durmaktadir (Taillandier,

2017).
3.2.5. Dizelpunk

2000°1i yillarin basinda ortaya ¢ikmus, Birinci Diinya Savasi’nin bitisinden Ikinci Diinya
Savasi’nin baslangicina kadar olan dénemi temel olarak alan ve gelismekte olan bir bilim
kurgu alt tiirii olarak dikkat c¢ekmektedir. Lewis Pollak tarafindan 2001 yilinda
tasarlanmis olan ‘Children of the Sun’ isimli oyunda ilk kez dizelpunk ismi kullanilmistir.
Bu andan itibaren dizelpunk ismi, gorsel sanatlardan miithendislige, miizikten sinemaya

kadar bir¢ok alanda kendini gostermeye baslamistir. Tiir, baslangigta yeni bir bilim kurgu
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alt tiiri olarak 19.yiizyilda ortaya ¢ikmis olan buhar teknolojisinden esinlenen
steampunkin daha ge¢ bir uyumu olarak kabul edilmis olsa da, ilerleyen zamanlarda
steampunktan farkli bir boyutu oldugu anlasilmis ve steampunk sonrasi siberpunk oncesi
bir dénemi i¢ine alan bir yeni alt tiir olarak ortaya ¢ikmustir. Bu alt tiir, 1920’li ve 1930’1u
yillarin ucuz dergileri, propaganda filmleri, kara filmler ve savas donemi afislerinden
ilham alarak kendine ait bir dil olusturmaya baglar ve bu dili olustururken fantastik
unsurlardan yararlanarak retrofiitiirizm ve klasik savas donemi estetigini harmanlayarak
ortaya koyar. Tiiriin, en biiyiik esin kaynagi dizel ¢agi olarak adlandirilan donemdir. Dizel
cagl, iki diinya savasi aras1 donemdir. Dizelpunk akimi, 1920°1i yillar ile 1940’11 yillar
arast donemi yansitir. Fritz Lang’in yonetmenliginde 1927 yilinda ¢ekilmis olan
Metropolis filmi dizelpunk tiiri ig¢in Oncii niteligindedir (Cengiz, 2019, s. 42-43).
Dizelpunk, ilk kullanildigi donemden bu yana bir¢ok alani etkileyen bir sanat hareketine,
farkli bir kurguya ve bir alt tiire doniislirken sinema alanini1 da etkilemistir. Genellikle
kara film atmosferi igerisinde gegen dizelpunk filmlerinde, bu yillarin teknolojisi hayal
edilecek bir boyutun 6tesine gegmekte ve sesten hizli giden trenlerin zeplinler ile yaris
halinde oldugu, gizlice girilen barlardaki robotik barmenlerin miisterileri karsiladig1 bir
atmosfer bulunmaktadir. Fakat bir yandan da fasizm tehdidinin hala devam ettigi fiitiirist
bir diinya yansitilmistir (Cengiz, 2019, s. 44) Tiiriin en dikkat ¢ekici filmleri arasinda;
Sky Captain and World of Tomorrow (2004), Captain Amerika: The First Avenger
(2011), Sucker Punch (2011), Iron Sky (2012), Hellboy (2004-2008) serisi sayilabilir
(Cengiz, 2019, s. 45).

3.2.6. Feminist bilim kurgu

Geleneksel olarak erkek odakli bir tiir olan bilim kurgu, 1970'lerden beri feminist
yazarlarin favorisi olmustur, ¢iinkii onlara fikirlerini ifade etmek, hayallerini dile
getirmek ve statliyle ilgili hosnutsuzluklarmi dile getirmek i¢in verimli bir arag
saglamistir. Feminist temalar1 anlatilarina dahil eden yazarlar, yalnizca toplumlarinin
sosyal gergeklerini ve tutumlarini degil, ayn1 zamanda bilim kurgu tiirtiniin -beyaz, erkek,
heteronormatif, sert bilim - kati geleneklerini de ifsa etmis, meydan okumus ve
yapibozuma ugratmiglardir. Feminist yazarlarin kendi donemlerinin toplumsal
gerceklerine yonelik elestirilerini ve arzularmi ifade etmek i¢in bilim kurgunun
geleneksel gergekei kurguya karst muhalif durusu ve gercekeiligin kisitlamalarindan

kurtulmasi, oncelikle bilim kurgunun alt tiirii olarak yerini almistir (Ertung, 2011, s. 78).
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Feminist bilim kurgunun gelecege yonelik bilim kurgusal gorilisler olarak atifta
bulunduklar1 temalara, 1980’li yillarda dikkat ¢ekici bir boyuta gelen bilim kurgunun alt
tirlerinden biri olan siberpunktan esinlenilerek ortaya ¢ikan siberfeminizm ile daha
gercekei ve daha giincel bir bakis agis1 ortaya konulmustur. Sanayi devriminden teknoloji
devrimine geg¢isle birlikte Ozellikle 1990’11 yillarin sonlarma dogru feminist bilim
kurguda teknolojinin disil yoniinii ortaya ¢ikaran, kadin ve teknolojiyi merkezine alan
siberfeminizm feminist teori ve akimlarin tecriibe ve birikimlerinden yararlanarak daha
da ilerlemistir (Kurt, 2019, s. 50).

Ursula K. Le Guin, Joanna Russ, Marge Piercy, Margaret Atwood ve Octavia Butler gibi
oncii yazarlar kaleme aldiklar1 eserlerle feminist bilim kurgu tiirliniin gelismesinde,
yayginlagmasinda ve tiiriin kendine 06zgii bir dil olusturmasinda etkili bir rol
oynamiglardir (Kurt, 2019, s. 43). Margaret Atwood’un kaleme aldig1 The Handmaid’s
Tale (1992) isimli romanindan uyarlanmis olan ayni isimle 1990 yilinda Volker

Schlondorff yonetmenliginde beyaz perdeye yansitilmistir.
3.2.7. Sert bilim kurgu

Sert bilim kurgu, 1960’larin basinda ortaya ¢ikan ve birkag es deger terimin eslik ettigi
bir terim olmaktadir. Verne, Wells, Campbell, Heinlein, Asimov, George O. Smith ve
Williamson gibi daha Onceki donemlerden bazi yazarlarin eserlerine ara sira dahil
edilmektedir ancak ¢ogu referans 1950’ler ve 1960 larda ortaya ¢ikan veya one ¢ikan
yazarlar1 icermektedir: Anderson, Blish, Budrys, Clarke, Celement, Dickson, Garrett,
Gordon, Herbert, McLaughlin, Niven, Sutton ve bir dereceye kadar Hoyle’dir. Ilk
bahsedilen eserler yakin gelecekteki uzay maceralarinin temkinli projeksiyonlarim
icerme egilimindedir ancak daha sonra Celement ve diinyalar insa etmek’e yapilan

gondermeler daha yaratici hikayelerin ortaya ¢iktigin1 gostermektedir.

Sert bilim kurgunun i¢ine gémiilii bir arglimani vardir. Bu argiiman ya destekleyici
(bilime vurgusu ima edilerek tiiriin merkezi konumuna getirilir) ya da elestirel (formun

bilime olan asir1 ilgisi ima edilir) olmaktadir (Westfahl, 1993, s. 160)

Sert bilim kurgu bugiin anladigimiz sekliyle bilimsel yasalarin dikkatli bir sekilde tahmin
edilmesi etrafinda insa edilmis hikayeler olmaktadir (Westfahl, 1993, s. 159).
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3.2.8. Solarpunk

Solarpunk, hem estetigi hem de altta yatan sosyo-politik vizyonu ile karakterize edilen,
ekolojik odakli bir spekiilatif kurgu tiiriidiir. Birgok yonden Solarpunk, siberpunkin
‘yiiksek teknoloji diisiik yasam’ teorisinin tam tersi yoniinde hareket eden bir tiirdiir.
Buna karsilik Solarpunk'in "diisiik karbon, yliksek omiir" oldugu soylenebilir. Agikca
belirtmek gerekirse solarpunk'in (6rnegin anarko-primitivizmin yaptigir gibi) "disiik
teknoloji" taahhiidii yoktur, bunun yerine g¢evre ile uyumlu olmayan teknolojileri
reddeder. Gergekten de, birgok solarpunk hikayesi, ¢evre sorunlarina akilli, yiiksek
teknolojili ancak diisiik karbonlu ¢oziimler hayal etmektedir. Siberpunk, dijital
teknolojilerin giderek hizlanan silahlanma yariginin istesinden geldigi sorunlari
arastirirken, solarpunk, sorunlarin miimkiin olan en karbon verimli ve ¢evreye uyumlu
sekilde ¢oziildiigli bir diinyaya isaret etmektedir. Siberpunk hikayeleri, karanlik
sirketlerin kasvetli umutsuzlugu ve muazzam gelirlerle doludur. Solarpunk ise, insanlarin
diinyayla uyum i¢inde yasamay1 6grenme siirecinde birbirleriyle denge i¢cinde yasamay1
ogrendikleri diinyalar sunmaktadir. Belki de genis anlamda diisiiniilen solarpunk

kurgunun ilk eseri Ernest Callenbach'in (1975) Ecotopia'sidir (Johnson, 2020, s. 1-2).
3.2.9. Sosyal bilim kurgu

Bilim kurgu yazarlar1 ve elestirmenleri, bilim kurgu ve sosyal arasindaki etkilesimleri
kesfetme konusunda zengin bir gelenege sahiptir. Edebiyat arastirmalar i¢inde bilim ile
sosyal teoriler ve pratikler arasindaki iliski sorusu iki ana bi¢im alir. ilki, bilimin zaman
zaman sosyal bilimi bir konu olarak ele aldigini veya c¢ikarimlarini sosyal bilimsel
fikirlerden aldigii kabul eder. Ikincisi, gergekten basarili ve degerli herhangi bir bilim

insaninin sosyal elestiriyle mesgul oldugunu ileri siirer.

Bilim kurgu elestirmeni Donald F. Theall, 1975’te dogrudan sosyal bilimlerden gelen
fikirlerden yararlananlar1 tanimlamak i¢in ‘sosyal bilim kurgu’ terimini kullanmigtir.
Ursula K. Le Guin’in ‘insancil bilimler’ olarak adlandirdigi seyden ¢ikarimlarim
inceleyen Theall “sosyal ve kiiltiirel sorularla ilgilenmenin bilim kurgu icindeki titopik
gelenegin her zaman merkezi bir oOzelliginin olmasina ragmen sosyal bilimler bilim
kurguda doga bilimlerindeki kavramlardan ¢ok daha yavas gelisme gostermistir”

(Gerlach ve Hamilton, 2003).
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3.2.10. Steampunk

Sanayi devriminden sonra iiretim siirecine dahil olmus olan buhar makineler ile 19. yiizy1l
Victoria Donemi’nin formel 6zelliklerini belirli bir amag¢ Olgeginde bir araya getiren
Steampunk (buhar ¢ilginlig1) Endiistriyel Dénem igin alternatif sunan bir bilim kurgu
diinyasina karsilik gelmektedir. Buhar ile ¢alismakta olan hayal {iriinii mekanizmalardan
yayilan dumanlar icerisinden yiikselen sehirler, kopriilerle birbirine baglanan karisik
yapilar ve bu hayal iiriinii diinyaya hizmet eden asinmis metalik yapilar steampunk’in
igerisinde bulunan 6geleri olusturmaktadir. Belirli bir sinira sahip olmayan insan zihninin,
sinirlarla ¢evrili bedeni ile hesaplagmasinin bir yansimasi olan steampunk, endiistrilesme
sonrast toplumlarda yasanmis olan temel degisimleri elestirel bir gozle irdelemek de
yakin gelecek dngoriisiinde sefil bir hayat ve kaotik diinya varsayimlarini da olusturulan

distopyan diinya igerisinde 6zdeslestirmektedir (Tiirkmen ve Kavut, 2021, s. 75-76).

Omegin William Gibson’in yazmis oldugu Neuromancer (1984) kitabinda siber uzay
diinyas1 igerisine girilmeden once bedenlerini disarida birakan hacker bir diger adiyla
kovboylar bedenlerini sadece bir ‘et’ parcasi olarak goriip, reddederler. Bilim kurgu
tiirliniin bir alt tiirli olarak ele alinan steampunk, bunun yerine, makinelerin maddiligi ile
duyusal, somutlagsmis etkilesimimizi vurgular ve kesintisiz siber uzay teknolojilerinin
plriizsiiz yiizeylerini sonsuz tamir edilebilir makinelerle degistirir. Steampunk'ta
teknolojinin temsili iizerine yapilan son ¢aligmalar, Stefania Forlini'nin 6nerdigi gibi, bizi
'vaptigimiz nesnelere ve maddi ¢evremize' yeniden baglama ve daha yaygin olarak
iliskilendirilen 'maddi diinyanin duygusal degerini' yeniden yaratma potansiyelini

belirlemistir (King ve Page, 2021, s. 109).
3.2.11. Yumusak bilim kurgu

Teknolojiden ¢ok karakterlere, sosyal ve psikolojik yonlere dnem veren bir alt tiirdiir.
Teknolojinin bireylerin sosyal, kisisel ve psikolojik yasamlar1 tizerindeki etkisini inceler.
Yumusak bilim kurgu yazarlari, cevre, teknolojik tehlikeler, biyoteknoloji vb. ile ilgili
temalar dahil olmak tizere bilim kurgunun sosyal yonlerine ¢ok fazla vurgu yapmaktadir

(Purkar, 2013, s. 1).
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3.3. Popiiler Bir Alt Tiir Siberpunk
3.3.1. Siberpunk alt tiiriiniin ortaya ¢ikisi ve gelisimi

Siberpunk kavrami, giinliilk yasam ve sosyal ortamin farklilasmasi pahasina, gelecekteki
bir diinya tasvir edilerek ve bu diinyanin bilgisayarlar tarafindan kontrol edildigi bir bilim
kurgu tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yavuz, 2020). Kavramin ilk kullanim1 Bruce
Bethke’nin 1980 baharinin baslarinda bir grup geng¢ hackeri1 konu olarak ele aldigi
Siberpunk (Cyberpunk) adli hikayenin yazimu ile ortaya ¢ikmis ve bu hikaye ile Siberpunk
kavraminin isim babasi unvanini elde etmistir. Bethke, ‘Siberpunk Etimolojisi’ adli
yazisinin tizerinden 18 y1l gegse bile kavramdan sorumlu tutulacagini ve hala bu kavram
ile ilgili sorulara cevap verecegini ifade etmektedir. Punk tutumlari ve yiiksek
teknolojinin yan yana gelmesine neden olan yeni bir terim icat etmeye ¢alisirken bencilce
ve piyasa odakli bir tavir sergiledigini dile getiren Bethke, Siberpunk tiiriinii icat ettigini
asla iddia etmemis, bu onurun 6ncelikle 1984 tarihli Neuromancer romani ‘Hareket’in
gercek tanimlayici yazari olan William Gibson’a ait oldugunu ifade etmistir. O zamanlar
da Mike Swanwick, bu tiirlin yazarlarmin yaptiklarin ¢ogu agikca taklit Neuromancer
oldugu i¢in Neuromantics olarak adlandirilmasi gerektigini savunmustur. Yine de
Bethke’ye gore, Gibson’in tiim saygimlig1 tek basma iistlenemeyecegini sdyleyerek
siberpunkin diger 6nemli kiiltlerine dikkat ¢ekmistir. Pat Cadigan (Pretty Boy Crossover),
Rudy Rucker (Software), W.T. Quick (Dreams of Flesh and Sand), Greg Bear (Blood
Music), Walter Jon Williams (Hardwired), Michael Swanwivk (Vacuum Flowers) tiiriin
tanimlanmasinda 6nemli katkilarda bulunan bu yazarlarin kusursuz anlayislariyla John
Brunner (Shockwave Rider), Anthony Burgess (A Clockwork Orange) ve belki de Alfred
Bester (The Stars My Destination) gibi yazarlar ile birlikte siberpunk kavrami daha
dikkate deger bir yapiya sahip olmustur (Bethke, 2017). Siberpunk kavram1 tartismali bir
kavram olmakla beraber tartismasiz olarak siber-uzay kavramini ilk olarak kullanan kisi
olan William Gibson Sprawl Uglemesi’nde ‘Matris ve Sanal Gergeklik® kavramlarini

ayrmtili bir bi¢imde islemistir.

Siberpunk kavrami yalnizca ‘geng, teknolojiyi iyi kullanan, etik bir diizeni kabul
etmeyen, bilgisayar araciligi ile suca meyilli’ bir ¢ergeve igerisine alinan karakterler icin
kullanilmaktayd: fakat glinlimiizde bir alt tiir ve akimin ad1 olarak 6nemli bir yere sahip

olmaktadir (Demirci, 2007, s. 27).
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Timothy Leary'nin "The Cyberpunk: The Individual as Reality Pilot" (Cyberpunk:
Gergeklik Pilotu Olarak Birey) adli yazisinda, cyberpunk kelimelerinin kokleri {izerine
tanimlar verilmistir. "Siberpunk"taki "siber", 1948'de Norbert Wiener tarafindan icat
edildigi ve tamimlandig1 sekliyle, hayvan ve makinede kontrol ve iletisimi inceleyen bilim
olan Sibernetik’ten gelmektedir. Terim, yunanca yonetici anlamina gelen "kubernetes"
kelimesinden gelmistir.  Yunan kelime latinceye cevrildiginde bir seyin eylemlerini
kontrol etmek anlamina gelen "gubernetes" halini almistir (Paniza, 2017; Yu, 2012, s. 88-
89). Siber, bilime ve oOzellikle sibernetik biliminin getirdigi insanlar ve makineler

arasindaki iligkinin devrim niteliginde yeniden tanimlanmasina atifta bulunur (Cavallaro,

2000, s. 12).

"Punk", 1970'lerde ve 1980'lerin basinda diinyay1 sok eden anarsist, yogun ve hizli bir
genclik hareketidir. Sex Pistols gibi gruplar tarafindan popiiler hale getirilen rock
miizigidir. Bu kelime baslangicta "¢liriik" veya "0nemsiz" anlamina gelir. "serseri" bir
bas belasi, "antisosyal bir asi veya serseri" dir. Edebiyat ve toplumsal hareketler agisindan
"punk", bir "kars1 kiiltiir" ve bir tlir "sokak diizeyinde anarsi" anlamina gelmektedir.
Miizik ve sug faaliyetlerinden ¢ok tutum ve bakis acisina odaklanmistir. Cyberpunk'ta
"punk", bu kelimenin anarsist ve anti-otoriter kismina daha ¢ok egilmistir (Yu, 2012, s.
89). Yani, 'siber' ve "punk’ kelimeleri siberpunkin iki temel yoniinii vurgular: teknoloji ve
bireycilik. 'Cyberpunk' kelimesinin anlami 'makineler araciligiyla anarsi' veya 'makine /

bilgisayar asi hareketi' gibi bir tanimi olabilir.

Cyberpunk teknolojisi, hayvandan hayvana, hayvandan insana veya insandan hayvana
genetik materyali karigtiran ultra teknolojidir. Bu teknoloji organ nakli i¢in insan
embriyolar1 yetistirmekte ve insanlar gibi diisiinen makineler tasarlanmaktadir. Bu,
insanlar1 ¢ogu 'siradan’ insanin hayatina hakim olan 'sistem’ icinde tutmak i¢in tasarlanmig
bir teknolojidir. Insan fonksiyonlarini ve bunlarin yerini almak igin tasarlanmis
elektronik, mekanik ve biyolojik kontrol sistemlerini kontrol etme bilimidir. Beyin
implantlari, protez uzuvlar, klonlanmis organlar yoluyla kendini insanlara uzatir. Bizim
disimizda degil, derimizin altinda, zihnimizin i¢indedir. Teknoloji insan benligini istila

eder amag insan ve makinenin birlestirilmesidir (Cyberpunk project, 2017).

Siberpunk, teknolojisinin en iist seviyeye geldigi, yapay zekanin insan zekasina esit bir
konumda oldugu, makine-insan birlesimlerinin meydana geldigi, transhiimanizmin
benimsendigi, karanlik ve kaos igeren bir gelecegin tasarlandigi bilim kurgunun alt tiirii

olarak tanimlanmaktadir (Bag¢ivan ve Durmus, 2019, s. 303).
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Siberpunk kavrami en basit anlamda “ileri teknoloji ve diisiik yasam seviyesi” olarak

tanimlanabilir (Demirci, 2007, s. 7)

Siberpunk kavraminin yaygin bir bi¢imde kullanilmasi bir bilim kurgu olgusuna
birlestirilmesi ile ortaya ¢ikmistir. Isaac Asimov’s Science Fiction Magazine editorii olan
Gardner Dozois 30 Aralik 1984’te Washington Post gazetesinde yayinlanan SF in the
Eighties (Seksenlerde Bilim kurgu) adli makalesinde kullanildiginda kuskusuz yaygin
bir tabir haline gelmistir. Gardner bu makalesinde Bruce Sterling, William Gibson, Lewis
Shiner, Pat Cadigan ve Greg Bear gibi bir grup yazari1 Siberpunklar olarak tanitir (Shiner,
1992, s. 17).

Siberpunk, Tom Maddox’in genellemesine gore de bircok kanaldan desteklenmis ve
zaman ilerledikce, gevsek baglar ile birbirine baglanmis olan bilim kurgu hareketi genel
anlamda kabul gdrmiistiir. Siberpunk {izerine yazi1 yazmis yazarlar uzun bir siire The
Movement (Hareket) olarak adlandirilmis, s6z konusu yazarlar ve takipgileri farkl
adlandirmalar ile de karsilasmislardir: Radikal Bilimkurgu, Yasadist Teknologlar,
Seksenler Dalgasi, Neuromantikler veya Aynagozliikler Grubu gibi (Erstimer, 2013, s.
18).

Siberpunkin bilim kurgu edebiyatindaki kullanilan kavramlar1 ve estetik sinirin1 biiyiik
oranda belirlemis olan William Gibson Siberpunk diinyasinda 6n plana g¢ikmistir.
Gibson’1 6ne ¢ikaran bir diger etken ise Hugo, Nebula ve Philip K. Dick gibi Bilim kurgu
tiiriiniin en saygin odiillerini ayn1 anda kazanmis olan Neuromancer adli romanin yazari
olmasidir. Neuromancer bilim kurgu diinyasinda biiytik bir patlama yaratmistir (Shiner,
1992, s. 22). Seksenli yillardan itibaren yazmis oldugu 6ykii ve romanlarin dikkat
cekmesi ile beraber, neredeyse tek basina bir bilim kurgu hareketini olusturan Gibson’a
bakildiginda, siberpunk aslinda yayincilarin ortaya koyduklari bir pazarlama yontemidir.
Gibson, yazdiklarina dair okuyucunun aklinda bir fikir olusturan siberpunk s6zciigliinden
hoslanmadigini dile getirmistir. Yine de aralarinda kendi arkadaglarinin da yer aldigi
bircok yazarmm bu kavram altinda toplanarak bir eser olusturmak ve bu olusturulan
eserlerin topluluklar tarafindan dikkate deger bir yerde olmasi bu kavramin goéz ardi

edilemeyeceginin bir gostergesidir.

Siberpunk kavraminin bir bilim kurgu edebiyati akimi olarak algilanist ve adinin
giinlimiizde bile kullaniliyor olusunda belirli bir etkiye sahip olan ikinci kisi Bruce

Sterling’tir. William Gibson yazdiklar1 ile 6n plana ¢ikarken, Sterling ise siberpunk
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kavrami etrafinda ¢ekici gelen noktalar1 inceleme, savunma ve gelistirme kabiliyeti ile
giindemdedir. Sterling’in 1983 yilinda yayinladigi ve 1986 yilinda yayimi sona eren
Cheap Truth adli tek sayfalik bilim kurgu fanzinin de siberpunk akimina dahil olmak
isteyen kimi isimleri tanitmis ve bu yazarlar1 6n plana ¢ikarmistir. Bir diger anlamda
siberpunkin tanitilmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Siberpunk kavramini ele alarak bilim
kurguyu yeniden insa etmek adma atilimlar yapmistir. Bu yaptig1 atilimlardan biri de
Mirrorshades: The Cyberpunk Anthology (1986) adli kisa oykii kitabidir. Bu kitabin
editorliglinii yapmis ve kendi trettigi Olgiitlere gore se¢mis oldugu yazarlarin ortak
noktalarina vurgu yapmustir. William Gibson ve Lewis Shiner’in birlikte olusturmus
olduklart Oykiilerin yanisira; John Shirley, Greg Bear, James Patrick Kelly, Paul Di
Flippo, Tom Maddox ve Rucker gibi yazarlarin yazmis olduklar1 dykiileri bu kitabin ¢atisi
altinda birlestirmistir. Bunun sonucu olarak Sterling’in siberpunk ideologu olarak

calistig1 diistiniilebilir (Erstimer, 2013, s. 19).

1960’11 yillarda ortaya ¢ikmis olan Yeni Dalga (New Wave) akimindan bu yana, bilim
kurgu diinyasinda ilk kez bu kadar dikkat ¢eken tartismalara neden olan siberpunk
kavrami, bu agidan sadece yeni hareket formu olarak dikkat ¢ekmemis, ayn1 zamanda

politik bir eylem duygusu da yaratmistir.

Gardner Dozois ve Bruce Sterling’in bilim kurgu edebiyatinda yeni ortaya atilmis olan
siberpunk akiminin onciileri olarak ortaya sunduklari birgok yazar, bu akimin bir pargasi
olmadiklarini dile getirmis ve siberpunk kavraminin iizerlerinde olusturmus oldugu 6ncii
etiketini reddetmis olsalar dahi, birbirleriyle ortaya koyduklari eserlerin diisiinsel ve
estetik ortakligindan dolayr baglanti icinde olmuslardir. Yazar Norman Spinrad,
siberpunk akimini edebi olarak kabul eden kii¢lik bir kadronun varligindan s6z etmekte
ve hareketin asil ¢ikis yerinin A.B.D (Amerika Birlesik Devletleri) Austin Teksas’ta,
1985 yilinda gergeklestirilmis olan Cyberpunk Panel (North American Science Fiction
Convention) oldugunu iddia etmektedir. Panelistlerin arasina daha sonra Aynagozliikler
olarak adlandirilan ve bu isim altinda dykiilerini olusturan Bruce Sterling, John Shirley,
Lewis Shiner, Greg Bear ve Rudy Rucker gibi yazarlar da dahil olmustur fakat Greg Bear
bu grubun igerisinde olmay1 kabul etmemistir. Buna karsilik Spinrad, olusturulan konular
ve yaklasim bigimi olarak Bear’1 bu gruba daha yakin bulmakta ve bu grubun bir iiyesi

olarak diisiiniilmesi gerektigini savunmaktadir (Spinrad, 1990, s. 109).

Shiner (1992), akimin ¢ikis noktasini kendisi, Gibson, Sterling ve bir¢ok arkadasini bir

araya getiren Armadillo Bilim Kurgu Toplantis1 (Ekim 1982)’nin oldugunu One

43



stirmektedir. Shiner’e gore, yapilan bu goriismeler dogrultusunda akimin altyapisinin

olusmaya basladigini savunmaktadir (1992, s. 20-21).

Siberpunkin bir bilim kurgu akimi olarak kabulii, Tom Maddox’un dile getirdigi,
siberpunk kelimesine karsilik takinilan davranisin mantiksizligi ile 6zdeslik tagimaktadir.
Ancak bu fenomenin, ad1 ve yonelimi ne olursa olsun ya da kimi zaman ilgili yazarlarin
eserlerinden ¢cok medya ve Bruce Sterling’in siyaseti ile ayakta dursun, siberpunk diye
adlandirilan akim inkar edilemez bir gergektir. Bilim kurgu diinyasi ve akademik ¢evreler
tarafindan da gercekligi kabul gérmektedir. Misal Dougles Kellner, ger¢ek diinyanin
bilim kurguya esdeger bir hal aldigin1 ve hatta bilim kurguyu gectigini dile getiren Jean
Baudrillard’1n sosyal teorisinin, fiitiiristik postmodern bir bilim kurgu olarak, siberpunkin
ise bir tiir sosyal teori olarak okunabileceginden s6z etmektedir. Baudrillard,
bilgisayarlasma, bilgi-islem, medya, sibernetik denetim sistemleri ve toplumun
simiilasyon kodlar1 ve modeller uyarinca teskilatlanmasinin, toplumun 6rgiitleyici kuralt
olarak tiretimin yer aldig1 bir simiilasyon donemi icerisinde oldugumuzu dile getirmekte
ve bundan dolayr da Baudrillard’in yeni calismalari, halihazirdaki ileri teknoloji
toplumunu aydinlatan fiitiiristik diinyalara dair goriiniimii aksettiren siberpunk
kurmacalar ve J.G. Ballard, Philip K. Dick ve William Gibson’un Oykiileri ile birlikte
okunabilmektedir. Bu romanlar postmodern sinifin1 somutlastirmak da ve Baudrillard bu
kuramcilarin bazilarindan sahsen etkilenmektedir. Bilim kurgu edebiyatindaki siberpunk
akimmin ve tartigmasinin 1990’11 yillara gelindiginde hizin1 kesmeye basladig:
goriilmektedir. Ancak bu yillarda internet teknolojisinin gelismeye baslamasiyla birlikte
siberkiiltiir veya siberpunk altkiiltiirii olarak isimlendirilecek olusum etrafinda
toplananlarin verdikleri destekle siberpunk izdiisimlii goriiniimler yeniden olugturulmaya

baslanmistir (Ersiimer, 2013, s. 21).

Gardner Dozois siberpunkin sasirtict derecede kafa karigtiran, tuhaf bir gelecek tasviri
yapmaktan haz duydugunu belirtmekte ve sonug¢ olarak bilim kurgu da simdiki zaman
icinden tanik oldugumuz, seksenlerden dogmus gelecek goriintiisiinii kesfetmis olan ilk
hareket oldugunu sdylemektedir (Demirci, 2007, s. 29). Gardner Dozois, bu sozii ile
siberpunk akiminin agik ve ortiik birgok 6zelligini tek bir paragrafta toplamistir. Dozois
siberpunk akiminin asir1 derecede gelecek soku yasanacagini fikrini dile getirmesiyle
bilim kurgu icindeki gelecek tahmini (extrapolation) gelenegine ve seksenlerin i¢inden
dogma bir goriintii kesfedislerinden sz edisiyle Siberpunkin yakin gelecek motifine

yaslanmig bir edebiyat akimi olduguna dikkat c¢ekmistir (Ersiimer, 2013, s. 22).
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Siberpunkin ilk kez ortaya ¢iktig1 donemde gergeklesmis olan sosyal, ekonomik, kiiltiirel,
politik vb. alanlarda olusan degisimlere duyarli bir olusumdur. 1970 sonras1 modern
toplumlarda yasanan temel degisimler, farkli bakis agilara sahip olan sanayi sonrasi, gec
kapitalist, postmodern, simiilasyon veya bilgi ¢cag1 gibi alanlarda da tarihsel donemin
yankilarimi iginde barindirir. Ornegin James (2008)’e gére siberpunk, “Cogumuz icin
postmodernizmin olmasa bile, ge¢ kapitalizmin en iistiin yazinsal ifadesidir” seklinde
tanimlamaktadir (2008, s. 24). Siberpunk akimi, s6zii gegmekte olan degisimlere karsilik
yogun bir duyarlilik beslemektedir. Bu beslenilen duyarliligin nedeni, akimin ortaya
atmis oldugu gelecege yonelik onsezilerde aranabilir. Siberpunk gelecek tasvirleri, bir
yandan siberpunk yazarlari diger yandan bilim kurgu gelenekleri araciligiyla kurgulanmig
olan, ayn1 zamanda da bu yazarlarin olusturdugu izlenimin Alvin Toffler’in ‘sanayi
sonrast’ diinya tasvirini dogrudan veya dolayli yoldan etkiledigi goriilmektedir.
Siberpunk edebiyatinin 6ncii kitaplart arasinda yer alan Sok Dalgasi Siivarisi (John
Brunner, 1975), Toffler’in Gelecek Soku (1970) adli kitab1 dnsezilere dayanmaktadir
(Ersiimer, 2013, s. 22). Bruce Sterling birgok siberpunk kitabin1 kutsal bir kitap gibi
gdrdiigiinii dile getirmis Toffler’in Ugiincii Dalga (1981) adli kitabin1 da, Lewis Shiner’in
yazmayi diisiindligli roman i¢in gelecek tasvirlerine yardimei olmast adina bir kaynak

olarak hediye ettigi bilinmektedir (Shiner, 1992, s. 21).

Toffler’a gére medeniyetler sok dalgalar1 seklinde bir degisime ugramakta ve insanlik
tarihi boyunca ii¢ 6nemli medeniyet dalgalanmalarinin yagsandigini dile getirmektedir. Bu
dalgalanmalarin ilki tarim, ikincisi sanayi ve li¢linciisii ise siberpunk’in tesiri altinda
oldugu, karakteristigi daha ¢ok kiiresel kapitalizm ve enformasyon devrimi ile belirlenen
sanayi sonrasina denk gelmektedir. Toffler Gelecek Soku adli kitabinda yarina uyum
saglamakta zorluk ¢ekenlerin sozii edilen bu dalgalanmalarin altinda kalacaginmi dile
getirmektedir. Gelecek soku olarak tabir edilen olgu ise, gelecegin zamanindan 6nce
hayata girmesinin insanlar tizerinde sersemletici bir etki olusturmasi ve insan bedeninin
bu degisime fiziksel olarak uyum saglama cabasinin asir1 yiikklenmeye sebebiyet vermesi
ve bunun sonucu olarak fiziksel, ruhsal sikintilar yasanmasi seklinde tanimlanabilir

(Ersiimer, 2013, s. 23).

Unsal Oskay(1981), yasanilan ddénemde, insanin hayatini bir biitiin igerisinde
algilamasinin zorlayici oldugunu dile getirmekte ve hayatin yalmizca insan ilizerinde
olusturmus oldugu soklar diizeyinde izlenebilir bir isleyis formuna dayandigini

belirlemektedir (1981, s. 8).
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Modern sokun kaynaklarindan biri olarak ele alinan asw1 enformasyon, asiri yiikleme
temasi siberpunkta sik¢a kullanilan temalardan biri halini almistir. Bu temaya en iyi
ornekte Ted Mooney’in yazmis oldugu Easy Travel to Other Planets (1981) isimli
romanidir (Cavallaro, 2000, s. 11).

Siberpunk bilim kurgu akimi kocaman bir iletisim ag1 ile sarilmis kiiresel bir diinyadan
haber vermektedir. Kisisel bilgisayarlarin ve internetin giindelik yasama girmesi ile
birlikte sibernetik diinya algisinin yanginlik kazanmaya basladig: yillar ile siberpunkin
cikis yil1 ayn1 doneme karsilik gelmektedir. Bu alginin ilk isaretlerinden biri ise, 1960’11
yillarda Marshall Mcluhan’in ortaya koymus oldugu, diinyanin yeni bir zaman ve mekan
algisini olusturan kiiresel bir kdye doniistiigii diisiincesi olmustur. Piyasa igerisinde yer
edinmis hemen hemen biitiin cihazlar, birer duyu organi olarak kullanilmaya adaydir
sOzlerini dile getiren sibernetik bilimi kurucusu Norbert Wiener’in esdegeri sayilabilecek
Mcluhan’a gére, elektrik devreleri insan merkezi sisteminin bir uzantisidir. Iletisim
araglari, cevreyi degistirmekte, insanlarda duyu algilarinin benzersiz oranlarini
uyandirmaktadir. Herhangi bir duyunun genislemesi, diinyayr algilama, diisiinme ve
hareket etme seklimizi degistirmektedir (Ersiimer, 2013, s. 24; Agel, 1967, s. 40-41). Bu
degisimi,

Ug bin yil boyunca parca béliik mekanik teknolojilerin kullanimi temelinde

disa dogru patlama yasadiktan sonra, Bati diinyasit ice dogru patliyor.

Mekanik ¢aglarda viicutlarimizi mekanda yaymistir. Bugiin, elektronik

teknolojinin uygulamaya konulusundan bir yiizyil sonra, merkezi sinir

sistemimizin kendisini biitiin  kiireyi kucaklayacak bicimde yaymus,

gezegenimiz ol¢eginde mekan ve zamani ilga etmis bulunuyoruz seklinde dile
getirmektedir (Harvey, 1996, s. 327).

Mcluhan bu s6zleri sdyledikten yillar sonra, William Gibson interneti, “insan bilincinin,
bir ¢esit protezvari, kiiresel uzantisi” olarak tanimlamistir. Bu tanim McLuhan ve

Gibson’1n ortak bir diinya algisina sahip olduklarinin bir kanit1 olarak nitelendirilebilir.

Paul Virilio sibernetik diinyasini betimlerken, teknoloji haritalarinin giinimiizde uzayda,
herhangi bir gezegende ya da kainatin sonsuz biiyiikliiglinde aranmasina gerek
olmadigini, kendi i¢ organlarimizda viicudumuzda aranmasi gerektigini sdylemis, gercek
mekanin ve her tiirlii yayilmanin yerini tamamiyla teknolojinin ya da gergek (simulakr)
zamanin yokluguna birakmasi, hem teknigin hem de mikro makinalarin yasayan

viicutlarin igine girmesine yol agmaktadir. Bundan bdyle etrafimizi sarmalayan yalnizca
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alanlardir ve gerceklik tek basina sibernetik bir agdir ¢iinkii yasadigimiz bu evren bu agin

icerisindedir (Ersiimer, 2013, s. 25).

1970’lerin sonlar1 siberpunkin etkin olmaya basladigi bir donemdir ve bu donem
enformasyon devrimi olarak adlandirilmaktadir. Daha oOncede bahsedildigi gibi
enformasyon siberpunkin da siklikla kullandigi bir tema olmaktadir. Bu donem de
hiikiimet ve sirket temel bir kategori olarak ortaya ¢ikmaktadir. Enformasyon kuraminin
degisime biiylik katkilar1 bulunmus ve sinir ¢izgisi gorevi gormiistiir. Mekanik makineleri
dijitallerden, demir ¢elik fabrikalarini silikon ¢iplerden, demir yollarii iletisim
aglarindan ayirmistir. Ayrica post-endiistriyel teknokrasi devlet biirokrasisinde etkin bir
yere sahip olmustur. Teknokrasi yerini yiiksek teknolojiye, organizasyon kadrolar1 akilli
makinelere, uzmanlar uzman sistemlere, aydinlar sinifi yapay zekalara, bilgisayarlar
mikrobilgisayarlara, piramit hiyerarsiler dagitim sistemlerine, ofis merkezi yerini siber

uzaya birakmistir (Demirci, 2007, s. 46-47).

Bilgisayar, medya, biyo ve tibbi teknolojilerdeki gelismeler nedeniyle 'teknik kiiltiir'
giinliik yasama yayilmaya baslamis ve siberpunk akiminin temelini olusturmustur. Bruce
Sterling, “Teknoloji [...] kontrolii kaybetti ve sokak seviyesine ulasti” demekte
“Siberpunklar igin [...] teknoloji i¢giidiiseldir. Uzak Biiyiik Bilim boffinlerinin siselenmis
cinleri degil," diye devam etmektedir ancak "yaygin, tamamen samimi. Bizim digimizda
degil, yamimizda. Derimizin altinda; ¢ogu zaman, aklimizin iginde” olmaktadir.
Siberpunkin amaci, bu teknolojik gelismeleri sanatsal bir sekilde yansitmak, insani ve

toplumu genel olarak degistirme bi¢imleriyle mesgul olmaktir (Gézen, 2020, s. 53).

Siberpunk alt tiirii, yedinci sanat dali olarak ele alinan sinema alaninda da etkin bir yere

sahip olmaktadir.
3.3.2. Siberpunk alt tiirii ve sinema

Siberpunk sinemasi, edebiyat alaninda oldugu gibi kendine 0zgli bir yazar ve
yonetmenlere sahip olmamaktadir. Philip K. Dick ve William Gibson’in olusturmus
oldugu diinya siberpunk sinemasi adina 6nemli bir kaynak gérevi gérmektedir. Philip K.
Dick’in Androidler Elektrikli Koyun Diisler Mi?(1968) isimli kitabinin 1982 yilinda
Ridley Scott tarafindan Blade Runner adiyla sinema perdesine aktarilmasi ve William
Gibson’in Neuromancer(1984)’1 yazmadan once yazdigi kisa bir hikaye olan Johnny
Mnemonic’i ayn1 isimle 1995 yilinda beyaz perdeye aktaran Robert Longo’nun da biiytik

oranda katkilar1 bulunmaktadir (Ersiimer, 2013, s. 115). William Gibson’in Neuromancer
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isimli kitab1 15181nda sekillenen siberpunkin sinema alaninda sekillenmesinin etkilerinin

saptanmasi acisindan seksenli yillardan baslamak daha dogal bir baslangi¢ olacaktir.

Kiyamet sonrasi, sanal gerceklik, internet veya siborg filmleri gibi isimlendiren filmlerin
kimi zaman i¢ ige gectigi gozlenmektedir. Filmlerde hangi 6ge daha baskinsa o Oge
filmlerin tanimlayici unsuru olarak dikkat geker. Siberpunk etkisi ile ortaya konulmus
filmlerin, so6zii gecen film tiirlerinden ayrilabilmesi icin, digerleriyle ortak bir paydada
bulustugu dgelerininde farkinda olmak gerekmektedir. Ornegin distopya temasi, seksen
sonrasi bilim kurgu sinemasinin bir onceki on yildan beri kullanmaya devam ettigi bir
tema olmaktadir. Ozellikle yetmisli yillarda sik¢a kullanilmakta ve kiyamet sonrasi
tislubuyla karsimiza ¢ikmaktadir. Distopyan filmler glinimiizde de etkisini siirdiirmeye
devam etmistir. Kiyamet sonrasi (post apokaliptik) filmler de yakin bir gelecek tasvir
edilmektedir. Genellikle niikleer felaketler ve ekolojik dengelerin bozulmasi sonucunda
olusan kdétiimser bir atmosfer saglanmaktadir. Diinya ve toplumsal yagsam yeniden eski
vahsgi, barbar ve medeniyetsiz bir tavira geri donmiistiir. Bu filmlerdeki karakterler
olusturulan bu diinyaya kars1 bir miicadele igerisinde olmaktadir. Stuart M. Kaminsky,
korku filmleri genel anlamda 6liim korkusunu beyaz perdeye aktarmisken, bilim kurgu
filmlerinin ise gelecek korkusunu sinema perdesine tagidigini dile getirmektedir. Bununla
birlikte kiymet sonrasi filmlerinde gelecek korkusu temasin1i gérmek — olanakli
goriinmektedir. Beneath The Planet of The Apes ( yont. Ted Post, 1970), Zardoz (yont.
John Boorman, 1974), Logan’s Run (yont. Michael Anderson, 1976) ve Mad Max (yont.
George Miller, 1979) her tiirlii kapsamlariyla bu temanin vizyonunu tasiyan filmler
arasinda sayilabilmektedirler. Mad Max filmi, seksenler dncesi bilim kurgu sinemasinin
Ozelliklerini tasidig1 gibi siberpunktan etkilenen filmlerinde Ozelliklerini tasidigi
goriilmektedir. Bundan dolay1 da ayricalikli bir yere sahip olmaktadir. Kutluhan Kutlu,
bilim kurgu sinemasi bakimindan Mad Max filminin 6nemini su sekilde agiklamaktadir;
bilim kurgu sinemasinin seksenli yillarda ortaya koymus oldugu birka¢ cografya ve
cizilmis bir semas1 bulunmaktadir. Mad Max filmi de bunun en 6nemli 6rnegi olarak
dikkat ¢ekmektedir. George Miller’in yonetmis oldugu bu film seksenlerin klasik kiyamet
sonrasi bilim kurgu 6ykiisii adina ilk 6rnek gorevi gormektedir. Su ya da bu sekilde diinya
cOllerle ¢evrili bir atmosfere biirlinmiistiir. Bu yasam sartlarinda kendi basinin ¢aresine
bakmayan yasam savasini kaybeder. Aslinda bu 6ykiiler bilim kurgu tiirii yerine fantastik
tiiriine bir drnektir fakat yine de bu durum, kiyamet sonrasi temasinin bilim kurgu tiirtiniin

en kalabalik alt tiirlerinden biri olmay1 onlememistir (Ersiimer, 2013, s. 73-74). Filmde
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dikkat ¢eken ilk semboller, giris sahnesinde adalet salonu goriilmektedir. Bu bina yikik
ve kullanilmaz bir bicimde goriintiilenmektedir. Adalet (Justice) yazisina dikkatle
bakildiginda ise u harfinin biraz sarktig1 goriilmekte ve uzun bir siireden beri bu sekilde
kullanildigin1 diistindiirmektedir. Ardindan yolun ortasinda sablonla boyanmis kafatasi
ve kemikler gdsterilmistir. Kafatasi tehlikenin ve liimiin semboliidiir. Yol kenarinda
lizerinde anarsi yolu yazan bir tabela goriintiilenmektedir. Fakat yanlis yazilmig olan
anarsi kelimesi diizen eksikligi anlamina gelmektedir (Nason, 2010). Kiyamet sonrasi bir
distopya seklinde ele alinan film, karanlik gelecegin ve hizin getirmis oldugu kaos
tehdiden beslenmekte ve grotesk bir yapiya biirlinmektedir (Gok, 2015). Filmin ana
kahraman1 olan Max Rockatansky bir polis memurudur. Ancak ¢ivisi ¢ikmig bu diinyada
suclularla miicadele eden Max, barbar bir ¢etenin ailesini ortadan kaldirmasi ile beraber
intikam duygusuyla ¢etenin pesine diiser ve bunun sonucunda anti-kahramana doniisiir

(Erstimer, 2013, s. 75).

Klasik anlamdaki bilim kurgu, yayilmaci bir politikanin egemen oldugu bir diinyaya aitti.
XIX. ve XX. ylizyillarin kolonizasyon ve kesifleri ile su¢ ortakligi yapan, mekansal
arastirmay1 On planda tutan oykiiler i¢inde kendine bir yer edinmis gibiydi (Baudrillard,

2010, s. 169).

1979 yapimi Ridley Scott’in yonettigi Alien, bir yonden, Baudrillard’in dile getirdigi
evren ile yeni bir evren arasindaki ge¢isi tanimlamaktadir (Erstimer, 2013, s. 75). Film,
gezegenler arasi ticari bir yiik tasiyan, gotik, barok ve klostrofobik bir yapinin ingaa
edildigi, karanliktan aydinliga, aydinliktan karanliga bir atmosferin olusturuldugu bir
uzay gemisinde gecmektedir (Cevikalp, 2021). Film kanli sahneler, korku tiiriiniin
terimlerinin kullanildig1 gotik atmosfer, insan bedenini ele gegirerek yasamini devam
ettiren ve teknoloji anlaminda egemen bir konumda olan mega kapitalist sirketlerin
menfaatini koruyan yaratik gibi dgelerle Alien, sinemada bilim kurgu tiiriiyle korku
tiirliniin motiflerini bir arada kullanan model filmlerden biri haline gelmistir. Sonug
olarak Alien filminin bilim kurgu/korku tiiri icerisinde ele alinmasi gerekmektedir
(Ersiimer, 2013, s. 75). Ellili yillarla birlikte giindeme gelen kahramanca gezegen
kesifleri, uzay yolculuklari, uzaylilarin sayginligi, kiigiik arastirmact gruplar1 yayilmaci
bir evrene dair goriiniimlerdir. Bilim kurgunun genis bigimleri, klasik liberal erdemlerin
teknolojik tiretim giicleri bir miktar etik kontrole sahip oldugunu savunan bilim adami
hiimanizminin iyimser ve gilivenli hiimanizmini yansitmaktadir. Dahas1 insan bilincinin

dis uzaya yayilmasina iligkin mitolojileri, gelecegi belirsizlikten arindirarak onu bir
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bakima garantili hale getirme ve kontrol altina alma anlamina gelmektedir (Csicsery
Ronay, 1988, s. 270). Bilim kurgu sinemasinda bu evreni yansitan diger bir 6rnekte Star
Trek serisidir. Oysaki Baudrillard’in igsel patlama evresine enformasyon, model,
sibernetik oyun, biitiinsel islemsellik ve hipergerceklik {iizerine kurulmus, diinya
yiizeyinin haritalandirilarak detayli bir sekilde olusturulmus evreye ait oldugunu dile
getirdigi ve siberpunkin da igine alinabilecegi bilim kurgular, yayilmaci kurgulardan
farkliliklar1 bulunmaktadir (Baudrillard, 2010, s. 169). Ornegin Alien filminde igsel
patlama evresinde i¢ ve dis uzay smirmin insan, ge¢mis, simdi ve gelecek arasindaki
¢izginin zorlandig1 goriilmektedir. S6zii edilen yeni donemde bilim kurgu sinemasinda
Destination Moon (yont. Irving Pinkel, 1950), The Island Earth (yont. Jack Arnold, 1955),
Forbidden Planet (yont. Fred Wilcox, 1956), 2001: Aspace Odyssey (yont. Stanley
Kubrick, 1968) ve Star Wars serisi (1977, 1980, 1983)’deki uzay kesfi ve yabanci
varliklarla karsilasma hikayeleri yerine Blade Runner (yont. Ridley Scott, 1982) filminin
yolunu izleyen Hardware (vont. Richard Stanley, 1990), Total Recall (yont. Paul
Verhoeven, 1990) ve Independence Day (yon. Roland Emmerich, 1996) filmleri, robotlar,
androidler, siborglar ve benzerlerine odaklanarak insan yapayligi konusuna

yonelmislerdir (Telotte, 1999, s. 165).

Seksen sonrasi bilim kurgu sinemasinda, gezegenler arasinda yapilan seyahatler,
kiictiltiilen elektronik aletler ve ilerleyen enformasyon teknolojilerinin bir yansimasi
olarak, bilgisayar teknolojisi yapay bir uzayda iiretilir olmustur. Igsel patlama, bilim
kurgu filmlerinde, William Gibson’1n siberuzay olarak isimlendirdigi, elektronik bir uzay
meydana getirilmektedir (Erstimer, 2013, s. 77). Vivian Sobchack, bilim kurgu filmlerini,
gercekten daha gercek, atmosferi olmayan, nefes alip vermenin olmadigi, derinliksiz ve
yercekimsiz bir goriintiiye sahip i¢ uzayin ortaya ¢ikisini seksenli yillarda ileriye taginmis
olan teknolojik gelismelere baglamaktadir. Sobchack, 1987 yilinda dile getirdigi
sozleriyle “on yil once dijital saat, kisisel bilgisayar, video oyunu ve video kaydedici
popiiler mallardan ziyade seckin nesnelerdi. Artik onlar, bizim onlar tiikettigimiz kadar
bizi de tiiketen giinliik hayatimizin ayrilmaz bir par¢asidir” (Ersiimer, 2013, s. 77). Veysel
Atayman, mekanin ve mekan algisinin sinemadaki bu dongiisiinii bilgisayar ger¢evesinde
yorumlarken su sekilde dile getirmistir; yetmisli yillarda bilgisayar makinesi, dev bir
gorlintiiye sahip olmaktaydi. Bilgisayar, 1sinlarinin yanip sondiigii, delikli seritlerin

makaralarda sarilip bosaldig1 biiyiik bir kutu iken, mekana bagimli bir durumdaydi.
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Gittik¢e daha kiiciik boyutlara evrildi ve daha ¢ok sebeke baglantisi haline geldi. Mekan

degerini kaybetti, zamansallasti.

Atayman’a gore, bilim kurgu tiiriiniin ilk ortaya ¢iktig1 donemlerde Frankenstein, insanin
dis diinyasinin dengesini bozmus fakat gelisen teknolojiler de insanin i¢ diinyasinin
dengesini alt {ist etmistir. Sonug¢ olarak bilim kurgu sinemasinda, seksen sonrasi
donemlerde, biling/bilingdist ve dig gerceklik dengesi bozulmustur. Yer ve zaman
algisinda bozulmalar meydana gelmeye baslamis, dijital isleyise uygunluk agisindan sifir
ve birler olarak tanimlanmaya baglamistir. Filmlerdeki karakterleri temsil edenler de bir
tiir bilgisayar terminali ya da kendi baslarina elektronik, zihinsel veya psikolojik
suretlerini betimlemek (avatar) gibi kullanilmaya baslanmistir. Sinemada siberpunka
oncii bir goriiniis kazandirmasi agisindan 1982 yilinda Steven Lisberger yonetmenliginde
cekilen Tron filmi, bu yeni dijital olaya en uygun orneklerden biri olarak goriilmektedir.
Siberpunk bilim kurgusunu, popiiler sinema alanina getiren ve zamanin diis diinyasina
uyacak bi¢cimde tekrar incelenmesini saglayan gelismelerden biri de, doksanlarin baginda
yayginlagmis olan internettir. Bu gelisme sonucunda sanal gerceklik, yapay zeka vb.
temsiller gozle goriiliir bir bicimde artmaya baslamistir. Seksenlerin basinda ortaya
¢ikmig olan sanal gerceklik konulu filmlerde kullanilmis olan elektronik ve dijital uzay-
mekan tasarimlart zaman ilerledik¢e doksanlarin kiiresel haberlesme aglar1 ile
birlesmistir. The Lawnmower Man (yont. Brett Leonar, 1992) ve Ghost in the Shell (yont.
Mamoru Oshii, 1995) bu tiir filmlere 6rnek olarak gosterilebilir. Bunun yani sira, bilim
kurgu sinemasinin disinda, donemin asir1 popiiler olan internetinden ilham alinarak
cekilen Sneakers (vont. Phil Alden Robinson, 1992), The Net (yont. Irvin Winkler, 1995)
ve bilim kurgu tiirine yakin olarak gorillen Hackers (vont. lan Softley, 1995) gibi

filmlerde bulunmaktadir.

Sanal gerceklik filmleri, seksenlerin baslarinda bilgisayar teknolojisinin insan ve diinya
tizerinde olusturmus oldugu izlenimi inceleyen, diger bir yonden gergek bilgisayar ¢agi
yapit1 olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu filmler, gercek diinya ile sanal diinya arasindaki
savasin beyaz perdeye aktarildig bir arka plan kimligi gorevi gormektedir. 1982 yilinda
David Cronenberg tarafindan yonetilen Videodrome filminin kilit noktast konumunda
oldugu sdylenebilir. Bu temaya benzer bir¢ok filme onciiliik etmistir (Erstimer, 2013, s.

78-79).

Istvan Ronay, i¢sel patlamanin kendi yarattigimiz yabanci varliklar tarafindan bedenin

istilas1 ve doniisiimiine iliskin analojilere dayandigini sdylemektedir (Csicsery Ronay,
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1988, s. 272). Bunun beraberinde, belirsizligin korkutuculugu ve kararsizlifin
(ambivalent) zorlayiciligina vurgu yapmaktadir. Bir gegcis filmi olarak goriilen Alien’in,
siberpunka olan yakinliginn bir diger sebebi de, beden biitiinliigii tizerindeki kararsizliga
vurgu yapilmasidir. 1987 yilinda Paul Verhoeven’in yonetmenligini yaptigi Robocop
filmi, bilgisayar ve insan algisinin birlesiminden olugsmustur. Bilgisayar ¢agi igerisinde
olusturulan bu ve benzeri filmlerdeki yar1 insan, yar1t makinenin ¢ogunlukla grotesk tarzi
gorliiniimii ise, insanin (bedenin) ele gegirilme siirecinde bir ara donemi yansittigi
belirtilmistir (Erstimer, 2013, s. 80). Seksenlerin sonu ve doksanlarin basinda ayricalikli
bir yiikselis gosteren Cyborg (yont. Albert Pyun, 1989), Tetsuo: The Iron Man (yont.
Shinya Tsukamoto, 1989), Universal Soldier (yont. Roland Emmerich, 1992) benzeri

bir¢ok ara donem filmi de insan ve makine birlesimini (siborg) konu olarak islemektedir.

Seksenli yillarda kars: kiiltiirel tepki 6gesi dikkat ¢ekmektedir. Bu donemde siberpunk
edebiyati kadar, bilim kurgu edebiyatin1 da etkileyen 6nemli bir unsur olarak goze
carpmaktadir. Bu 0ge filmlerde karanlik, kotilik dolu, paranoid bir atmosfer
olusturmaktadir. Sahnelerde, her yana dagilmis dokiintiilerin bir ¢opliik hissi olusturdugu
arka planlar, sosyal ve fiziksel ¢evreyi i¢ine alan kargasanin hiikiim siirdiigii bir atmosfer
ile kendini belli etmektedir. Bu sahneler, E.T: The Extraterrestrial (yont. Steven
Spielberg, 1983) ve Back to the Future (vont. George Lucas, 1986) gibi filmlerdeki
geleneksel kiiltiiriin simgelendigi sade, temiz, huzurlu banliydlerin sahip olduklar
atmosfer ve ahlaki durusun tam tersi bir goriintliye sahiptir. Siberpunk akimi gibi
seksenlerin basinda ortaya ¢ikmus, Ingiltere'de 1977 yilinda patlama yapmasina karsilik
Amerika’da bir siire gecikmeli olarak ortaya ¢ikan punk akiminin da bu kars1 kiiltiirel

tepkide bir miktar pay1 oldugu diisiiniilebilir.

Scott Bukatman, siberpunk akiminin bagladigi noktanin Neuromancer kitabinin basim
tarihi oldugunu fakat bu kitaptan once gelen ve siberpunk estetigi iizerinde degisik
oranlarda sekillendirici bir etkisi olan en az li¢ filmden bahsetmek gerektigini dile
getirmistir. Bu filmler, her biri 1982 yilinda beyaz perdeye aktarilmis olan Videodrome,
Blade Runner ve Tron’dur (Bukatman, 1993, s. 137). Bu filmlere, 1981 yilinda vizyona
girmis olan Escape From New York (yont. John Carpenter) filmini de eklemek gerekir
clinkli William Gibson bir sdylesisinde bu filmin siberpunk ile aralarinda giiclii bir iligkisi

oldugunu acik bir sekilde dile getirmistir.

Escape From New York filminin agilis sahnesinde verilmis olan bilgilerden, 1988 yilinda

su¢ oraninin ¢ok fazla arttig1 bu duruma 6nlem olarak da A.B.D’de Manhattan Adasi’nin
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bir hapishane olarak kullanilmaya baglanmasi ve filmin ¢ekildigi yilin 1981 oldugu
hesaba katilirsa eger yakin gelecegin tasvir edildigi bir hikaye ile kars1 karsiya kalindigi
anlagilabilir. Sehir goriintiisiine sahip bu adada suglar1 gézetim altinda tutabilecek ne bir
kanun adami1 ne de bir gardiyan bulunmaktadir. ilerleyen sahnelerde siyah fon iizerinde
1997 yili goriilmekte ve bir vurgu yapilmak istendigi i¢inde uzun bir siire ekranda
kalmakta daha sonra da simdi yazisi goriilmektedir. Bu gorlntii ile gelecegin
diisiiniilenden daha yakin oldugu izlenimi olusturulmaktadir. Filmin konusu; Amerikan
baskaninin, baskanlik ucagi olan Air Force One ile birlikte isyancilar tarafindan
kacirilmasinin ve bu ugagin azili su¢lularin bulundugu adaya diismesi sonucu, eski savas
kahraman1 ve suglu Snake Plissken gorevlendirilmistir. Giivenlik gorevlisi Bob Hauk
Plissken’in kanina enjekte ettigi zehrin 24 saat sonunda ¢oziilecegini ve bu zaman dilimi
icerisinde bagkani kurtarmasi gerektigini dile getirmistir ve 6liimle tehdit edilen Plissken
bu gorevi kabul etmek zorunda kalmigtir. Filmde aksiyonun temel tas1 gorevi goren zehrin
enjekte edilisi, filmdeki konusmalara olduk¢a benzerlik gosteren bir sekilde
Neuromancer’a yansitilmistir. Kitapta ana karakter olan Case’in yapmasi istenilen bir isi
yapmast i¢in damarlarinin astarlarina on bes farkli toksin kese baglanmistir. Eger isi
yapmazsa bu keseler yavas yavas ¢oziilecek ve viicudunu etkilemeye baslayacaktir. Eger
isi yaparsa keseleri agmadan bagi1 ¢ozecek enzim enjekte edilerek 6lmekten kurtulacaktir
(Gibson, 2003, s. 62). Filmin siberpunk edebiyatini cezbedisi sadece bu basit zehirleme
olayi ile gerceklesmemektedir. Ortaya konulmus olan kahraman figiirii ve olusturulmus
psikolojik atmosfer vb. Ogeler, filmi birgok yonden sinema alanindaki siberpunkin

gOriiniimiiniin 1lk 6rnegi haline getirmistir.

Escape From New York filminde Plissken karakteri, ilk Mad Max filmi ile baglayan ve
Mad Max: The Road Warrior (yont. George Miller, 1981) gibi seri film ile giderek daha
da belirgin hale gelen ortama bagli olarak hareket etmektedir. Bu filmlerde, western sinir
bolgelerini hatirlatan yasasizlik ve anarsi ortami olusturulmaktadir. Bu ortamda tek
basina ve bireyci kahraman etik degerlerin kotiilestigi bir gelecekte kendi deger
yargilarin1 yasayarak yikilmamak i¢in miicadele etmektedir. Bu durum vestern tiirii ve
bilim kurgu tiirli arasinda belirli bir benzerlik oldugunu gostermektedir. Bu iki tiiriin
birbiri ile olan baglarini gdsteren bir bagka drnek ise oyuncu kadrosunda bulunan bir figiir
ile ortaya ¢ikmaktadir. Bu figiir, bir gézii kumas pargasi ile kapali, kirli sakall1 ve sert
erkek davranisiyla Plissken (Kurt Russell)’in alayci, saygisiz, her seyi hafife alan (kinik)

tavirlari, cool, hazir cevap tutumu ve meydan okumasi karsisinda ise, spagetti western
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(kovboy filmleri)lerde sikga karsilagilan ve iyilerin diismani karakterlerine hayat veren
Lee Van Cleff, burada kanun koruyucu olan Bob Hauk karakterini canlandirmaktadir.

John Carpenter’in filminde mitik bir sekilde sik¢a kullanilan iyi kavramina uygun bir
karakter bulmak pek de miimkiin gériilmemektedir. Ornegin Plissken karakteri, hem bir
savas kahramani hem de sucludur veya Hauk, hem bagkani diistiigi zor durumdan
kurtarmak isteyen kisidir hem de Plissken’e enjekte ettigi zehir ile de acimasiz ve igreng
bir figiir olusturmaktadir. Bu kararsiz (ambivalent) durus, Escape From New York
filminden kisa bir siire sonra siberpunk edebiyatinda da kullanilan tipik 6zelliklerden biri

halini alacaktir.

Bilim kurgu tiirii ile korku tiiriinii basarili bir sekilde birlestiren John Carpenter, Escape
From New York’ta gotik olarak goriilebilecek tekinsiz, paranoid bir atmosfer
olusturmaktadir. Yikik dokiik bina ve kopriiler, devrilmis araglar ve 6liim tehlikesinin
yogun bir sekilde hissedildigi New York sehri, korku filminde kullanilan yerlerle
benzerlik gostermektedir. Bunun yani sira olusturulmus olan yakin gelecek temasi filmi
bilim kurgu tiiriine daha ¢ok yakinlastirmaktadir. Carpenter’in yakin gelecek tasviri,
ozellikle filmde kullanilan synthesizer soundu ile destekleyici bir etkiye sahiptir. Seksenli
yillarin baslarinda yaygin bir bigimde kullanilan bu enstriiman, yapay ve garip tinilari
aracilig ile simdi ve gelecek arasinda bir ¢arpisma olusturarak, filmin aktarmis oldugu
yakin gelecek duygusuna tesirli bir vurgu olusturmaktadir. Simdi ile gelecek arasinda
olusturulmus olan bu yakinlik duygusu, ilerleyen zamanlarda siberpunk filmlerinin
karakteristik 6zelliklerinden bir haline gelecektir. Siberpunkin karakteristik unsurlari
arasina, mekanlarda apacik bir sekilde kendini belli eden ¢okme ve ¢iirlime duygusu,
korku ve bilim kurgu tiirlerinin bilingli bir sekilde i¢ i¢ce gecmesi ve punklarin da i¢inde
bulundugu birden fazla alt kiiltiir grubunun birlikte bulunusu da eklenebilir. Bilim kurgu
ve korku tiirlinli birbiri igine gegen bir manzara gibi filme aktaran Carpenter, filmde
yogun bir bi¢cimde asilik, bagkaldir1, anarsizm gibi bir tahrip ve yikilis felsefesi igeren

kavram, figiir ve eylem ile iliskilendirmektedir (Ersiimer, 2013, s. 82-84).

Escape From New York, 1980 sonrasi bilim kurgu sinemasinda baskin bir bigimde
kullanilan bilgisayar efekti, yeni dijital diinyanin ¢ok 6zel bir baslangi¢ noktas1 olarak
dikkate deger bir konumdadir. Aslinda filmde dijital bir teknik bulunmamaktadir ancak
Plissken’in Manhattan’a gitmek i¢in kullanmis oldugu ucaktan goriintiilenen sehir
manzarasi John Carpenter’in kendi elleri ile ¢izdigi gergek bir fiziksel model olmaktadir

(Doberman, 2022). Bu kusbakisi dijital sehir goriiniimii bir¢ok filmde benzerlerine
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rastlanacak bir teknik olarak kullanilacaktir. Filmde kullanilmis olan Manhattan
gokdelenlerinin ve kusbakisi sehir gdriinlimiiniin bir benzeri Neuromancer romaninda

siberuzay diinyasi igerisinde de tasvir edilmektedir (Ersiimer, 2013, s. 85).

Hem siberpunk edebiyatini hem de siberpunkin sinemadaki goriiniimiinii en genel
anlamda etkilemis olan bir diger film ise Philip K. Dick’in Androidler Koyun Diisler mi?
isimli romanindan uyarlanan ve 1982 yilinda Ridley Scott’in yonetmis oldugu Blade
Runner dir. Film 2019 yilinin Los Angeles’in de ge¢mektedir. Baska bir gezegenden
kacip diinyaya siginmis ve yagam siireleri dort yilla sinirli olan dort yapay (android) insani
bulmakla gorevlendirilen Dedektif Rick Deckard karakterini merkezine alan film
karanlik, kasvetli gelecek goriintiisi, insan ve teknoloji arasindaki iliskiyi anti-litopik
goriis agisiyla yansitmaktadir. Dedektif, polis ve kafa avcist kimliklerini bir arada
toplayan bu kisilere Blade Runner ad1 verilmistir (Roloff ve Seeblen, 1995, s. 347). Bu
isme sahip kisiler, diinya dis1 kolonilerde ¢alistiklart yerden kagip diinyaya saklanan,
goriintii ve davranig olarak insanlara benzeyen androidleri tespit edip imha etmekle
gorevli, hard boiled dedektif tiplemelerinin 6zelliklerini tagiyan kisiler olmaktadirlar.
Rick Deckard karakteri de bir Blade Runner dir ve Tyrell sirketi adina ¢alismaktadir.
Diinyaya kacan androidlerinde amaglari dort yillik yasam siirelerini uzatmak ve var

olabilmek i¢in sirkete ulagmaktir.

Blade Runner karakterleri, yapay insanlarda dahil olmak {izere, yagsamlarina devam etmek
adina miicadelelerini iyilik ve kotiiliigiin otesinde bir gayret ile gerceklestirmektedir.
Veysel Atayman Blade Runner filmini de i¢ine aldigi ‘yeni bilim kurgular’ da kurban-
fail arasindaki ¢izginin belirsizligine dikkat cekmektedir. Klasik bilim kurgularin tersine
yeni bilim kurgu fantazilerinde tek kurban ile tek fail bulunmamaktadir. Blade Runner
(vont. Ridley Scott, 1982), Videodrome (yont. David Cronenberg, 1983), Strange Days
(vont. Kathryn Bigelow, 1995) gibi filmlerde, 6zne adina ne varsa yok olup gitmektedir
(Erstimer, 2013, s. 86).

Film, insanin varolusuna dair sordugu felsefik sorulariyla, bireyin anilarinin kurgudan
ibaret olabilecegini, yok olan hayvan tiirleri yerine onlar1 animsatan robotlarin yapildigi

bir diinya ve gerceklik algis1 konularini ele almaktadir.

Blade Runner, Escape From New York filminde kullanilmis olan sehrin kusbakisi
goriintlisii ile baglamakta ve sehrin yansitilmis oldugu dijital goz goriintiisii ile devam

etmektedir. Gz, ruh halinin digsa vurulmasinda 6nemli bir etkiye sahiptir ve gelecegin
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diinyasinin ruha olan etkisi bu sahne ile yansitilmaktadir. Film boyunca agir endiistrinin
ve insanlarin yasadiklar1 alanlarin birbiri igine ge¢mis olan kiiresel bir kapitalizmin
etkileri, eskinin yikilip yerine yenisinin insa edildigi sehir tasarimlarina yer verilmektedir.
Endiistriyel yasamin fazlaligi diinya iizerindeki hayatin yasanilmayacak bir boyuta
gelmesine ve biiyiik bir kirliligin olusmasina neden olmaktadir. Segkin tabaka, yeni
diinyalara go¢ etmis, geride tiikettikleri ve kirlettikleri diinyayi, sistemin alt tabakasinda
kalan insanlara birakmislardir. Sokaklarda farkli din, dil, irka sahip insanlar
bulunmaktadir. Filmin gorsel ortami postmodern bir metropole ait tiiyler lrpertici,
esrarengiz izlenimleri i¢inde barindirmaktadir. Giinesin olmadig1 ve siirekli yagmakta
olan radyasyon yagmuru, ileri-endiistriyel kentin yikintilari, ¢ok kiiltiirlii bir toplumlarin
dokiintiileri, kiiresel sirketlerin ilan panolar1 ve diinyanin disinda bulunan kolonilere
davet eden reklamlarla ¢evrelenmis olan gokyiizii, yliksek apartmanlar, alev iifleyen
sanayi bacalar1 gibi gorseller bulunmaktadir (Baggivan, Durmus, 2019, s. 314-319). Bu
futlristik kent gorlntiisii kisa zaman igerisinde siberpunk evreninin prototip kenti
olacaktir (Kuhn, 1990, s. 185). Olusturulan bu atmosfer, siberpunk edebiyati alaninda
kullanilan asir1 yiikleme ve asir1 enformasyon gibi kavramlar araciligiyla dile getirilmis

olan gelecek soku tasarimiyla benzerlikleri goriilmektedir.

Blade Runner da genel bir kararsizlik hali hakimdir. Ne teknofobik ne de teknofilik
olmaktadir. Filmde arada kalmislik, insandan daha insan parolasi, en az insan kadar
insana benzeyen androidler iireten Tyrell sirketinin olusturdugu sorunlara kars1 alinmis
onlemler de karsilasilmaktadir (Ersiimer, 2013, s. 87). Kutlukhan Kutlu, bu 6nlemin
niteligini su sekilde dile getirmektedir; aradaki farkin insanin ayirt edemeyecegi dereceye
gelmesi ile beraber taklit saptayan makineler devreye girmektedir. Teknoloji ile giicii
elinden alinan insan, giiclinii tekrar elde edebilmek adina ayni1 kaynaga teknolojiye bel
baglamaktadir. Bu durum siberpunkta sik¢a karsimiza ¢ikan bir tema olmaktadir. Ancak
Blade Runner filmi, tersine ¢cogu siberpunk hikayesinde bu is kanun giicleri eliyle degil,
teknolojinin {iretilme amacindan sapmasi, sokaga inmesi ile gergeklestirilmektedir

(Kutlu, 2020).

Blade Runner, uyarlandig1 Philip K. Dick Androidler Koyun Diisler mi?’e siberpunk
karakteristik 6zelliklerinden olan hard boiled dedektiflik edebiyati ve film noir (kara film)
gorlisiinii koyarak orjinallikten uzaklasmis olsa da, Dick eserlerinin ana temasini
olusturan ‘insan nedir?’ sorusundan uzaklagsmamistir. Bu durumda siberpunk bilim

kurgusunun ‘insan nedir?’ sorusunu sormakla birlikte, daha ilerideki bir asama olan insan
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olmamak nedir?(insan-sonrasi) sorusu ile ilgilendigini belirtmek gerekmektedir.
Siberpunkin temelini olusturan bir diger etken, kendi rizas1 veya zorlama sonucu, insanin
teknoloji ile birleserek dehumanize (insanliktan ¢ikmak) olmasidir. Ancak Blade Runner
filminde insanin bir robota doniismesi (siborg) gibi bir durum s6z konusu olmamaktadir.
Sonu¢ olarak filmde insanlar hala insandir fakat androidler insandan daha insan

olmaktadirlar.

Film bir oranda, yapay zeka sahibi gelismis makinelerin varolus nedenini sorgulamakta
ve ‘insandan daha insan’(genetik/mekanik yapay iiretilen her sey) olmaya belirli bir
anlayis gostermektedir. Bu filmde dile getirilmek istenen diger bir sey ise, androidlerinde
yasamak istedigi fakat insanligin acimasiz birer varlik olusuna dikkat ¢ekilmektedir.
Blade Runner filmi ile birlikte insani robotlara sempati artmaya baslamis ve 1980’li
yillarla birlikte giderek robot benzeri insanlara, insan-sonrasi temsillere gdsterilen ilgiye

doniismiistiir.

1983 yilinda David Cronenberg yonetmenliginde c¢ekilen Videodrome bir¢ok yonden
siberpunk ile birebir ortiisen bir yapiya sahip olmaktadir. Scott Bukatman, Videodrome
filminin siberpunk estetigine sekil verdigini dile getirmistir. Film, Blade Runner da
kullanilmayan insan bedeni ve teknoloji biitiinlesmesidir. Bu tema siberpunkin temelini

olusturan temalarindan bir tanesidir (Erstimer, 2013, s. 88-89).

Videodrome, David Cronenberg'in basyapiti olarak ele alinmasinin nedeni anlati
karmasasinin ve bollugunun amansiz bir mantig1 gizlemesidir. Tuhaflif1 (¢ogunlukla
prime-time seks ve siddet) seven Torontolu bir televizyon girisimcisi olan Max Renn,
Pittsburgh'dan gelen iskence ve cinayetten baska higcbir sey igermeyen garip bir
televizyon programi kesfeder. Sinyalin yerini bulmasi i¢in kendi video korsanit Harlan"t
ve onu satin almasi i¢in bir satis acentesini gorevlendirir. Farkina varmadig: sey, sinyale
yerlestirilen ve dogrudan beyninde ¢alisan ve biiyiik, asir1 gergekci haliisinasyonlara ve
nihayetinde fiziksel mutasyona yol agan kodlanmis bir mesajdir. Sorusturma yaparken,
toplumun ahlakini yeniden diizenlemeye c¢alisan Videodrome(program)’u ve Bianca
O'Blivion (Videodrome'u yaratan Brian O'Blivion'un kizi) liderligindeki bir karsi
komployu igeren bir dizi birbirine bagl komplo kesfeder. Amag toplumu 6zgiirlestirmeye
ve televizyonun makine ve igerigiyle biitiinlesme yoluyla insan1 daha yiiksek bir evrim
durumuna tasimaya caligmaktir (Harkness, 1983). Max Renn’in hayati bu kasetten sonra

bir dizi haliisinasyon ve karanlik olaylar hayatin1 katlanilmaz bir hale ¢evirir. Kabus ve
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gerceklik arasindaki sinir ortadan kalkmaya bagladik¢ca, Max’de kendini fantazyanin

siirlarindan dolasan bir maceranin i¢inde bulmaktadir (Evrenol, 2009).

Filmdeki teknoloji-beden biitiinlesmelerine dair, degisen derecelerde zihinsel ¢okiintii,
koklerinden koparmanin, yeni bilgiler ve sonsuz yeni bilgi kaliplariyla dolup tasmanin
cok yaygin bir sonucudur diye dile getiren iletisim kuramcis1 Marshall Mcluhan’in
goriiglerinden yararlanilmistir (Bose, 2021). Profesér Brian O’Blivion karakterinde
temsili olarak bu kuramei canlandirilmistir. Filmde, riiyada oldugu gibi bir mantik ¢okiisii
yasanmaktadir. Ayrica bu ¢okiis birbiri i¢ine giren iki varolus boyutunun ‘gercek’ olarak
kabul edilen tarafina da yansitilmaktadir. Bu ¢okiisiin yansitildigi sahnelerden birinde,
Renn’in karninda bir yarik olusmakta ve kontroliinii kaybeden karakterin bedeninin igine
soktugu silah kaybolmaktadir. Baska bir ¢okiis aninda ise, bu yariktan video oyunlarinda
kullanilan kablo ile karakterin eline baglanmis bir silah ¢gikmaktadir. Bu sahne bir yapay

robot (siborg) olarak diisiiniilebilir.

Siberpunki tam anlamiyla yansitan kisi William Gibson oldugu kabul edilse de, Ronay,
Videodrome’un, siberpunkin esas yoniinii ortaya koydugunu dile getirmektedir: Yirmi
dakika onceki gelecekte yasamak, bes dakika dncesinin ge¢miste kalmasi, siborglasma
konusunda olugmus olan kararsizlik, teknokomplolarin ve enformasyon teknolojisine ait
asiriligin 6zgiirliigii elinde tutmasi hakkinda iliklere dek yer eden belirsiz rahatsizlik ve

bunlara eslik eden siddet, seks ve uyusturucu tarafindan ¢evrelenmis olan etik evren

(Slusser ve Shippey, 1992, s. 39-40).

Videodrome filminde ele alinan zaman filmin ¢ekildigi zaman yani ‘simdiki zaman’
olmaktadir. Ronay, Jr’in da isaret ettigi gibi simdiki zaman diliminde neredeyse yirmi
dakika sonrasi gibi bir yakin gelecek diizleminde ge¢mektedir. O’Blivion’un kizinin
yonettigi Cathode Isin1 Misyonu televizyon yayiniyla iyilesme imkani sunmaktadir.
Spectacular Optical sirketi yeni iiretmis olduklar1 bir kaski Max Renné’e takarak, sanal
gerceklik algisinin kullanilmasi ile karakter gerceklik algisindan uzaklastirilmaktadir.
Sonus olarakta, en son teknolojiler ve bu teknolojilerin ortaya koymus olduklar1 yeni

diinya algis1, simdiki zamana ¢ok yakin bir gelecek diisiincesi olusturmaktadir.

Kurban-fail ¢izginin silinmeye basladigi bir baglam icerisinde yer almakta olan Max
Renn, kinik, porno yayincisi, sadomazosistik belirtileri gosteren, katil ve karninda agilmig
olan yanigin i¢ine sokulan video kasetler araciligiyla verilen gorevleri yerine getiren

teknoloji tarafindan bir kdle konumuna indirgenen tipik bir anti-kahraman olmaktadir.
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Karakterin bdyle bir durum igerisinde olmasinin arkasinda enformasyon teknolojilerinin
elinde tutan ve bunu kullanmaktan ¢ekinmeyen seytani bir mega sirket oldugunu da

unutmamak gerekmektedir (Ersiimer, 2013, s. 91).

Filmin son sahnesinde Max Renn’in intihar girisiminde bulunmaktadir. Fakat ayni
derecede belirsiz bir durum sergilenmektedir. Onu intihara gotiiren seyin verdigi s6z mii
yoksa daha yiiksek diizeyde evrimlesmis bir hayata yeniden dogus mu (insanin teknolojik
bir hayvan olarak evriminin bir sonraki agsamas1) bilinmemektedir. Fakat bilinen bir sey
varsa da bunun hi¢bir garantisinin olmadigidir. Bu intihar girisimi i¢erisinde bulundugu

sirada kullandig1 son sozler ise “yasasin yeni et’ olmustur (Harkness, 1983).

David Cronenberg’in filmlerinde bedenden ve klasik beden algisindan kurtulusu {izerine
konularin islendigi genis bir yelpazeye sahip filmografisi bulunmaktadir. Cronenberg’in
Videodrome filmi ile William Gibson’in siber uzay evreni igerisinde bedensiz yasami
alternatif olarak gdsteren Neuromancer’t bedenin asagilanmasi ve sadece ‘et’ten ibaret

bir sey olarak algilanmasi ikisi arasindaki baglantiyr gostermektedir.

Videodrome, bilim kurgu tiirii ve korku tiirtinii iginde barindiran bir film olmakla beraber,
olaylarin gercek mi yoksa yanilsama mi oldugu konusunda izleyenleri ¢eliski igerisinde
birakmasiyla fantastik tiirii ile de i¢ ice gegmis bir yapim olarak da algilanabilmektedir.
Bu olaylarin olusmasindaki nedenler hem teknolojik olarak hem de biyolojik
(Videodrome’un beyinde tiimor olusturdugu ve bunun sonucunda da haliisinasyonlara
sebep olmasi gibi) olarak aciklanabilmektedir. Zirve noktasinda ise film, izleyenleri gotik
bir saldirtyla karsi karsiya getirerek bir dehset duygusu ve kavranilmazlikla basbasa
birakmaktadir.

Teknolojik gelismelerin insan bedeninde olusturmus oldugu etkinin ve bu etki sonucunda
ise bedenin i¢inde bir miicadelenin olusmaya baglamasi, siberpunk etkisi tagiyan filmlerin
biiyiik bir béliimiinde gdzlemlemek miimkiin olmaktadir. Oncii bir film olarak ele
aliabilecek Videodrome bu konuda, ortaya ciktigt donem itibariyle Televizyon
teknolojisi baglaminda bir diis giiclinii tasarlamaktadir. Ancak siberpunk ile daha yakin
bir temas kurmak ic¢in bilgisayar teknolojisinin, ozellikle kisisel bilgisayarlarin
kullanildig1 filmlere yonelmek daha dogru olmaktadir. Bu filmlerden biri Tron olabilir
(Erstimer, 2013, s. 91-92). Blade Runner, Scott Bukatman’a gore, klostrofobik atmosferi,

kalabalik kent tasarimi ve tasidigi enformasyon yogunlugu bakimindan Neuromancer’a

59



benzerken, Tron filmi ise siberuzay evreninin haritalandirilmasi islemini en uzun siireli

sekilde siirdiiren sinemasal girisimdir (Bukatman, 1993, s. 215).

Tron Filmi, 1982 yilinda Steven Lisberger yonetmenliginde ¢ekilmistir. Filmin hikayesi,
bilgisayar teknolojisinin ilk donemlerinde gegmektedir. Dénemin teknolojisinde 6nemli
bir yere sahip mega Encom’un bilgisayar programcilarindan biri olan ve ayn1 zamanda
da kendi oyun salonu bulunan Kevin Flynn (Jeff Bridges), yazmis oldugu basarili
oyunlarla dikkat cekmektedir. Is arkadasi Ed Dillinger (David Warner) tarafindan,
tasarlamis oldugu bir oyun kodu calinir ve bu sayede Warner, sirket yonetimine dogru
uzanan bir yola girer. Bu durum iizerine Flynn, delil olarak kullanabilecegi dosyalari
bulmak adina sirketin ana sistemine sizmaya ¢aligir fakat bu olaya hazirlikli olan Warner,
bunu engellemektedir. Flynn, birgiin arkadaslarinin yardim ile sirketin laboratuvarina
girerek sisteme baglanir fakat bu girisimi fark eden yapay zeka bu durum karsisinda
Flynn’1 karakterize olmus bilgisayar diinyasina hapsetmistir. Flynn, bu sistem
icerisindeyken kendi tasarladig1 oyunla da karsilasacak ve bu zor durumdan kurtulmaya
calisacaktir ve sonug olarak gercek diinyaya geri donecek, sirketin kullandig1 yeni oyunun

kendisinin oldugunu kanitlayarak Encom’un yeni baskani olacaktir (Giizelis, 2018).

Tron filmi, 1980 sonrasi elektronik ve bilgisayar teknolojilerinin son gelisim evrelerini
sihirli ve fantastik bir dille anlatan bir diinya algis1 olusturmaktadir. Video oyunlari, atari
salonlari, kisisel bilgisayarlar, walkmanler ve bilgisayar programlar1 giindelik yagami
etkileyen bir unsur halini almaktadir. Film de, yeni teknolojilerin algilanis sekli ve dykiiye
aktarilis bicimi sade bir begeni duygusu olusturmaktadir. Filmin biiyiik bir boliimii, bir
video oyununun dogrudan icerisindeymis gibi bir goriintii olusturmaktadir. Bilgisayar
programlar1 insan goriintiisiindedir. Oyunu oynayan kullanicilar hakkinda konusur ve
onlar1 oviicii sdylemlerde bulunurlar. Boylece bilgisayar donanimlari ile programlar ve
programlar ile programlar arasindaki baglanti, iki insan birbiri ile konusuyormuscasina

diyaloglar seklinde kurulmustur.

Yasadist yollarla sisteme sizan hacker Kevin Flynn, filmin bakis acisi dahilinde
dislanmamaktadir. Fylnn karakterini, geng, dinamik, ucari, yaratici ve basarili bir
girisimei profili seklinde canlandirilir. Kisisel ¢ikarlar1 adina sisteme izinsiz bir bigimde
girisi karakteri ilk modern hacker figiirlerinden biri haline getirmistir. Bu yasadis
eylemin mazur bir sekilde gdosterilmesi, bir Walt Disney yapimi olarak cocuksu ve
iyimser bir goriintii olarak algilanmaktadir. Filmin distopik atmosferi 1s1ltili, rengarenk

bir fantezi diinyasi i¢inde kurulmustur. Bilgisayarin i¢ evreninde yasanan olaylar tehlike
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barmdirirken bu tehlike dis diinyaya yani ger¢ek diinyaya tagsmamistir. Bunun sonucunda
ise zaman, mekan, gergeklik, bilgisayarin i¢i ve gercek diinya seklinde ikiye
ayrilmaktadir. Siberpunk anlatilarinda oldugu gibi gergeklik algisinda bozulmalar
olusmamakta ve gergek mi yoksa yanilsama mi seklinde celiskiye diisiilmemektedir.
Filmde simdi ve gelecegin i¢ ice gegmisligi goriilmemektedir. Uyusturucu, seks, siddet
ve grotesk aligkanliklar vb. tarafindan tanimlanmis bir etik degerlere aykir1 bir davranista
gorilmemektedir. Karakterler iyi ve kotii olarak kesin bir sekilde ayrilabilmektedir. Fakat
bu etmenlere ragmen filmin siberuzaya gegiyor olusu, bu uzayda 6zel temsili benliklerle
hareket edilmesi ve ayrica 1980 sonrasi goriisiinli anlatan kisisel bilgisayarlar, yapay
zeka, bilgisayar sirketleri ve onlara karsi miicadele eden bilgisayar korsanlari gibi
unsurlarin bulunmasi yoniinden Tron filminin siberpunk etkisi tasiyan filmlere onciilikk

ettigi soylenilmektedir (Ersiimer, 2013, s. 93-94)

Arastirmada anlatilan siberpunk alt tiirii popiiler bir tiir olmakla birlikte diger tiirlerden
ayristirilabilmesi adina bazi kavramlar ortaya konulmaktadir. Bu kavramlar, simiilasyon

(hipergergeklik) kurami gercevesinde agiklanacaktir.
3.4.  Siberpunk Bilim Kurgu Sinemasinin Genel Tema ve Kavramlari
3.4.1. Distopya

Distopya terimi kdken olarak zitopya teriminden tiiretilen bir kavram olmaktadir. Thomes
More, utopia terimini Yunanca olmayan anlamina gelen ou, yer anlamina gelen topos ve
iyi anlamina gelen eu kelimlerini birlestirerek olusturmustur. “Arzu edilen, istenilen yer
(vok yer)” anlamina karsilik gelen bu terim Thomas More’un kafasinda canlandirdigi

toplumsal diizenin ad1 olmaktadir (Oktan, 2021, s. 83).

Distopik anlatilarin edebiyat, sinema ve televizyon iizerindeki ornekleri genellikle
kapitalizm, teknolojinin aragsallastirilmasi, esitsizlik ve ekolojik sorunlar gibi konular

lizerine dayali bir tartisma zemini lizerine oturtulmaktadir (Oktan, 2021, s. 91).

Distopyalar olumsuz iitopyalardir. Gelecegin imgeleri o kadar kusurludur ki, bir sans
verildiginde insanlar ellerinden geldigince ka¢may1 tercih edeceklerdir. 1970’lerde
gelecege dair kabus vizyonlari olusturan bu tema bilim kurgu tiirinde etkin bir konuma
gelmistir. Bu temanin gelisiminde katki saglayan Hollywood yapimlarinin ¢ogu, geri
doniisii olmayan hava kirliligi, asir1 niifus, uyusturucu, asir1 siddet, ekonomik somiirii

bigimleri ve otoritenin gelecegi filmler icerisinde anlatilmistir (Williams, 1988, s. 384).
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Siberpunk alt tiirii, teknolojinin nihai bir gelisme gostermedigi aksine biitiinciil bir diizen
tizerine kurulan distopyan diinyalar tasvir etmektedir. Altintag’in ifade ettigi gibi,
baskinin, kaosun, diizensizligin egemen oldugu siberpunk diinyasinda, yikim estetik bir
sekle biirlinmiistiir ve sosyal hayatin alanm1 giderek sanal bir boyuta taginmistir. Gelismis
teknolojiler, yapay anilar, yapay zeka, sanal gerceklik, bilin¢li makineler, bireyin belirsiz
bir diinya diizleminde konumlandirildig: bir gelecek tasviri siberpunk alt tiiriiniin baglica

Ogelerinden olmaktadir (Favaro ve Aksit, 2014, s. 14).

Siberpunk tiiriine ait filmler, icinde {iretildikleri toplumsal baglami ve dolayisiyla
toplumsal kaygilar1 gosterme 6zellikleri ile dikkat ¢ekmektedir. Kiiresel kapitalizm,
enformasyon yogunlugu ve sanal ortam deneyimleri araciligiyla belirlenen toplumsal
yasam sekline dair kaygilar; totaliter yonetimlerin egemen oldugu, siifsal veya etnik
ayrimlara dayali, kaygi ve belirsizlik uyandiran bir gelecek tasviri tizerinde durulmaktadir

(Olsen, 1992, 143-144).

Gokdelenler, dev 1s1kl1 reklam panolari, kasvetli bir ortam, ayni anda hem ugabilen hem
de ylizebilen kara araglari, durmak bilmeyen asit yagmurlari, dev bilgi islem merkezleri,
gorkemli sirket binalari, uydularla kapl bir sehir ve dogalliktan yoksun bir gokyiizii.
Tamamen sosyal refah ortamindan uzaklagmis ve birbirinden kopuk bir toplum tasviri
yapilmistir (Demirci, 2007, s. 115). Kisaca yiiksek teknoloji ve sefil yasamin bir araya
geldigi distopik bir yakin gelecek tasviri olusturulmustur (Erstimer, 2013, s. 105).
Dogadan miimkiin oldugunca uzak kalinmis fakat dogal olan imgesel olarak teknolojinin
simiilasyon unsuru haline getirilmistir (Demirci, 2007, s. 115). Yakin gelecek tasviri
bilim kurgunun en zor kismi olmaktadir. Ciinkii kurgularin bilimsel altyapisinin zengin
ve detaylandirilmis olmasi1 gerekmektedir. Bilimsellikten uzak bir kurgu izleyicinin
fantazyaya kaymasina ya da giincel gergeklikten bakip diizeysiz bulmasina neden olabilir

(Demirci, 2007, s. 118).

Bu atmosferi ilk ve en iyi yansitan Ridley Scott’in yonetmenligini yapmis oldugu Blade
Runner (1982)’dir. Ridley Scott 1979 yilinda ¢ekmis oldugu Alien filmi bdylesine bir
karanlik atmosferin olusmasinda etkili olmustur (Demirci, 2007, s. 115). Gabricle
Salvatores’in 1996 yilinda ¢ekmis oldugu Nirvana filminin, ‘siberpunk’in alternatif bir
1zdlistimii’ oldugu diistiniilmekte ve yakin gelecekte olusturulmus olan bilim kurgulardan
birisi olmaktadir. Blade Runner ve The Sprawl iiclemesiyle dogrudan bir baglanti
icerisindedir. Nirvana filminde olusturulan atmosfer 6zellikle Gibson’in The Sprawl

ticlemesini animsatan flitiiristik bir kent Agglomerate’nin tasarimindaki ogelerin
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belirlenmesinde etkilidir. Bu dgeler arasinda Blade Runner filmindeki gibi dokunakli bir
miizik esliginde gosterilen sokaklar, kiiresellik hissi veren farkli etnik gruplarin
bulundugu insan goriintiilerine yer verilmektedir (Ersiimer, 2013, s. 101-102). The Matrix
filmi de yakin gelecek tasvirlerinin baglamina uygun bir sekilde, bilgisayar programcisi
olan Thomas A. Anderson bir diger hacker kimligi ile Neo filmin ¢ekildigi zaman olan
1999 y1l1 degil asil zamanin 2199 yili oldugunu 6grenir ve bu zaman gergegin ¢olii olarak
tanitilmaktadir. Gergegin ¢olii, insanlarin makineler ile savasi sirasinda yasadiklari kentin

bir harabeye doniisiiniin yeryiizii goriintiisiinli yansitmaktadir.
3.4.2.Gergekligin yitirilmesi

Gliniimiiz diinyasini, teknolojinin hakim oldugu bir diinya olarak ele almak olanakli
goriinmektedir. Gilinlik yasantimizin her alaninda teknoloji ile karsilagiimaktadir.
Teknolojinin hakim oldugu bir diinya igerisinde yasaniliyor olmasi, insani iligkiler
durumunda da teknolojinin, teknik gelismelerin, hareketlerimizden tarafsiz olarak
diisiiniilmesi olanaksiz olmaktadir. Bu durumda teknolojinin diinya tizerinde kurdugu
hakimiyet, insan iligkilerini sekillendirmesi, teknik alandaki her tlirden gelisimi
etkilemesi ve yasami bi¢imlendirmesi hususunda etkin bir konumda oldugunu

gostermektedir (Cevizci, 1999, s. 835).

Gilinliimiiz diinyasinda eski teknolojik yontemlerin etkisi azalmaya baslamis ve yerini
dijital verilerin artt1g1 sanal gerceklik, hologram teknikleri kullanilarak meydana getirilen
ve her alanda pratik c¢oziimler saglayan, gelistirilebilir bir silirece birakmistir. Bu
gelistirilebilirligin en etkin alanlarindan biri bilgisayar teknolojisi olmaktadir. Bilgisayar
teknolojisinde meydana gelen hizli gelismeler, bir¢ok alanin gelismesine ve bu alanlarin
kullanmis oldugu eski teknik ve yontemlerin bu gelismeler dogrultusunda yeniden

diizenlenmesine katki da bulunmustur (Sekerci, 2017, s. 1126).

Bilgisayar teknolojisi 1970’li yillarda baglayip 1990’1 yillarda gelismeye baglamistir.
Bilim ve teknoloji alanindaki bu gelismeler, bilginin 6nemini ortaya koymus ve bilgi
toplumunun olusmasina katki da bulunmustur. Artik insanoglu bilginin bilgisayarlar
yoluyla iletilmesi ve sunulmasi igin ¢esitli arayiglara gitmis, farkli kavramlar ortaya
cikmistir. Bu kavramlardan biri de sanal gerceklik kavrami olmaktadir (Kayabas, 2005,
s. 151). Ilerleyen donemlerde sanal gerceklik kavramim ifade etmek adma farkh

kavramlar kullanilmistir. Bu kavramlar; siberuzay (cyberspace), yapay gerceklik
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(artificial reality), sanal diinya (virtual world), sanal ¢evre (virtual environment) V.D.

kavram olmaktadir (Kurbanoglu, 1996, s. 23-24).

Latince kokeni virtualis olan sanal gergeklik, var olmayanin bilgisayar yazilim ve
donanimlar1 yardimiyla ii¢ boyutlu bir diinya ile etkilesimi saglanarak gercek diinyada
hissedilebilen nesnelere doniismesi icin kullanilmaktadir. Sanal olan bu nesneler, sanal
ortam vasitasiyla iletisim igerisinde oldugumuz, ger¢ekte varmis algisi olusturan bir alana

dontismektedir (Sekerci, 2017, s. 1126-1127).

Literatiir taramalarinda sanal gerceklik kavrami lizerine farkli tanimlamalara denk
gelmek miimkiin olmaktadir. Stone’a gore, “sanal gergeklik insan ve makine arasindaki
etkilesimi arttirmak igin gelistirilen, insan duyularina hitap eden bir cokluortam
(multimedia)” olarak tanimlanmaktadir. Oppenheim, “sanal gerc¢eklik insan-makine
etkilegimini, gorsel ve isitsel iletisimle yetinmeyip, hissetme araciligiyla artirmaya
calisan bir teknoloji” olarak ifade etmektedir. (Kurbanoglu, 1996, s. 22). Sanal
gerceklikle birlikte teknoloji en yiiksek seviyesine gelmis ve gelisen teknolojiler diinyaya
hiikmedici bir boyuta ulagsmaistir.

Sanal gerceklik 21.ylizyilin baslarindan itibaren yaygin bir boyuta ulagmaktadir.
Ozellikle Amerika ve Avrupa’da sanal gerceklik uygulamalari daha ¢ok kullanilmaktadir.
Dijjital teknolojik araclarin gelismesi, nesnelerin uzun mesafelere iletimi, uzak mesafeler
arasindaki goriis ve haberlesme aligverisini saglama, sayisiz oranda kopyasini ¢ogaltma

imkan1 saglamaktadir (Sekerci, 2017, s. 1131).

Ileri teknolojinin insanliga bir¢ok faydasi oldugu goriilmektedir fakat ayni teknoloji,
ozgurligii ciddi sekilde smirlandirmak i¢in kullanilabilecek tehlikeli bir ara¢ oldugu
izerine yorumlamalar yapilmaktadir (Toerien, 2000, s. 2). Teknoloji, ger¢eklik ve zaman
kavramlarinin degistirilmesinde etkili bir konuma sahip olmaktadir. Burada anlatilmak

istenen, fiziksel gerceklik yerini sanal gergeklige birakmustir (Coulter, 2016).

Sanal gercekligin her zaman daha kaliteli ses ve goriintiilerle ortaya konulmasi sonucu
gercekligin kaybolmasi, hatta fiziksel diinyanin sonunun geldigi diisiiniilmektedir.
Baudrillard gercekligi bir simiilasyon olarak ele almaktadir. Yani ger¢eklik yeniden
meydana getirilen bir sey olmaktadir. Baudrillard, gerceklik diye bir sey olmadigindan
s6z etmektedir. Ornegin, televizyon ekranlarina yansitilan goriintiilerde aslinda bir
sanaldir ve goriintiiler bir digerinin ardi sira yerlestirilmektedir. Ne kadar kusursuz bir

goriintii meydana getirilse gergeklik algist da o kadar giiglii olmaktadir (Baudrillard,
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2005b, s. 54). Her sey teknoloji vasitasiyla meydana getirilmekte ve
gerceklestirilmektedir (Baudrillard, 2005b, s. 58).

Baudrillard'in da dile getirdigi gibi modern ¢ag ilerlemenin ve gergekligin pesinden
giderken, bu ¢agin aragsallastirdig1 bilim ve teknoloji, ger¢ekligin sonsuza dek yok
olmasia sebep olmustur (Oktan, 2021, s. 26). ileri teknoloji, gercekligin artik idrak
edilemez, ¢oziimlenemez, gergekei diisiinme bigimlerinin ¢aresiz oldugu, kesin ve ¢ikisi
olmayan bir belirsizligin i¢inde kaybolmaktadir. Gergeklik, minyatiirler, kodlar, bellekler
araciligi ile yeniden meydana getirilmistir (Baudrillard, 1991, s. 309-310; Baudrillard,
2010, s. 14-15).

Gergeklik kavrami sinema teknolojisinde felsefi yoniine dikkat ¢ekmekle birlikte bu
alanda da 6nemli bir tartisma konusu olmaktadir. Dijital teknolojilerin ve efektlerin
sinema alani igerisinde yer almasi ile beraber gergeklik kavrami yeni bir anlam
kazanmistir. Baudrillard’in ortaya koymus oldugu hipergerceklik evreninde gercegin
yerine gelenler yeni gerc¢eklik olarak beyaz perdeye aktarilmaktadir. Dijital teknoloji ve
efektlerin siklikla kullanildigi bilim kurgu sinemasinda yeni gercek kavramina
rastlanmaktadir (Orkan, 2019, s. 9) Ozellikle yiiksek teknolojinin hakim oldugu bir

diinyanin anlatildig1 siberpunk alt tiirlinde de yogun bir sekilde rastlanmaktadir.

Siberpunk alt tiirlinde insanlar, kullandiklar1 karmasik teknolojiye dikkatlerini ¢ekerler,
bunun sadece onlar1 kontrol etmek i¢in yaratilmis bir yanilsama oldugunun farkina bile
varmazlar. Yanilsamalar i¢inde yasamayi se¢gmislerdir ¢iinkii teknoloji onlar1 gergeginden
uzaklastirmakta ve onlara gergeklikten kacabilecekleri daha iyi bir yer saglamaktadir.
Baudrillard'in bakis agisina gore, 'gercek' diinya bozuk bir diinya olarak sunulur, bu
nedenle yapay diinya, bilgisayar veya makine tarafindan olusturulan sanal diinya daha
kabul edilebilir goriinmektedir. Insanlarin 'gergegi' gérmezden gelmeye basladig
asamalar, gercegin kendisinin ortadan kaybolmasina yol agmaktadir. Bu nedenle gergek,

teknoloji yardimiyla simiile edilmektedir.

Baudrillard, teknolojinin ilerlemesinin hipergerceklik kavramini ortaya ¢ikardigina

inanmaktadir (Astutik, 2018, s. 11).

Siberpunk etkisini iginde barindiran filmlerin ¢ogu, gergek ve sanal gercek, gergek ve
oyun ger¢egi, gercek uzay ve siber uzay gibi ikillikleri icinde barindirmaktadir. Gergek
ve sahte arasindaki ¢izgi ayirt edilemez bir boyuta ulagmistir. Bu durum, Baudrillard’in

gelistirmis oldugu hipergerceklik kuramina gore, gercek ve sahte arasinda bir bag
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kalmamistir ¢iinkii bu kavramlar birbirine karismis ve gergeklik ile gergegin sinirini
bulaniklasmigtir. Baudrillard, hipergergeklikte, kokeni veya gercekligi olmayan bir
gercegin modelleriyle {iretilmesi olarak belirtmistir. Hipergercekligin, gercegi temsil
eden sembolii sasirtmaktan 6teye gittigine dikkat cekmekte; gercekte var olmayan bir seyi
temsil eden bir sembol yaratmak istemektedir. Ayrica, dzellikle, i¢cinde yasadigimiz
diinyanin yerini, simiile edilmis uyaranlar ve bagka bir sey aradigimiz bir kopya diinya
ile degistirdigini one slirmektedir. Teknoloji ile ¢evrili diinya, simiilakrlar zincirinin
hakim oldugu bir diinyadir. Bu nedenle gercek ortadan kaybolmus ve yerini simiilakrlara

birakmistir (Astutik, 2018, s. 11).

Sanal gerceklik filmleri, seksenlerin baglarinda bilgisayar teknolojisinin diinya ve insan
tizerinde olusturmus oldugu etkiyi ele alan, bir bakima gercek bilgisayar ¢agi tirlinleri
olarak giin yiizline ¢ikmaktadir. Bu filmler, sanal diinya ile gercek diinya arasindaki
miicadelenin ekrana yansitildigi bir arka plan kimligi gorevi gérmektedir. David
Cronenberg’in yonetmenligini yapmis oldugu Videodrome (1982) filmi Kilit bir konumda
oldugu sdylenebilmektedir. Sanal gergeklik teknolojisinin saldirist altinda kalan insan
bedeninin teknoloji ile biitlinlesmesi konusunun anlatildigi Videodrome filmi, benzer
temal1 birgok filme kaynak olmustur (Erstimer, 2013, s. 79). Frankenstein figiliriiniin sanal
gerceklik temasi gercevesinde tekrar ele alindigi The Lawnmower Man filminde ayni
zamanda bir evrim hikayesinin anlatilmasindan dolayr dikkat c¢ekici bir yam
bulunmaktadir. Filmin karakteri Jobe, yiiksek teknoloji (sanal gerceklik teknolojisi) ile
birlesip metafizik bir gilic elde ederek dis diinyayr zihin giicii ile etkisi altina
alabilmektedir (Erstimer, 2013, s. 119).

3.4.2. Sistem elestirisi

Siberpunk bilim kurgulari, yasanilan hayati baski ve hakimiyet altinda tutmaya caligan
mega sirketlerin, polis devletlerin, tranik yapay zeka v.b olusumlarin insanlar {izerinde
olusturmaya c¢alistig1 otoriter motifler etrafinda sekillenmektedir. Bu baskin bir otoriteye
sahip giicler sinemada ¢ok eskiden beri kullanilmakta ve siberpunk bilim kurgusunda
yerini alan bir tema olarak dikkat gekmektedir (Erstimer, 2013, s. 109). Distopik filmlerde
siklikla kullanilan tema c¢ogu zaman bireyci, Ozgirliik¢li bir tavir sergilemektedir

(Demirci, 2007, s. 122).

Baudrillard, bu baski ve hakimiyet {izerine kurulu diinyay1 iktidar kavrami {izerinden

degerlendirmektedir. Baudrillard’a gore;
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Gergegin iirettigi tarihi tehditlere karst iktidar her zaman bir caydirma ve
simiilasyon oyununa bagvurmustur. Bu isi kesintisiz bir sekilde iirettigi
gergege esdeger gostergeler araciligiyla (tabii bu arada biitiin karsitliklar
da darmadagin ederek) yapmistir. Giiniimiizde simiilasyon tarafindan tehdit
edilen (gostergeler oyunu iginde yok olup giden) iktidar: Hem ger¢ek, hem de
bunalim iireterek yapay toplumsal, ekonomik ve politik miicadele bicimleri
sunmaktadir... Cagimizdaki temel hastaligin adi: Gergegin iiretimi ve yeniden
tiretimi denilen seydir (Baudrillard, 2010, s. 43) .

Uretilen bu gergegi kavramakta zorluk ceken birey, sorgulayici bir bakis agisina sahip
olmamakta ve iradelerini iktidar odaklarina birakmak s6z konusu oldugunda ise bir gii¢
gostermeyerek mevcut ortamda olusturulan sistemin degerlerini, kimi zaman goniilli,
kimi zaman ¢aresiz, kimi zaman da bilingsizce yeniden meydana getirmektedir (Kose,

2005).

Baudrillard’in dikkat ¢ektigi “gercegin iiretimi ve yeniden tiretimi” kavrami, Wachowski
kardeslerin yazip yoOnettigi Matrix filminde meydana getirilen sistemin temelini
olusturmaktadir. Matrix programi araciligi ile meydana getirilen her insan; hem bu
sistemin olugumuna katki saglamakta hem de sistemin devamliligi adina 6n ayak

olmaktadir (Oztat, 2018, s. 318).

Bu temaya uyabilecek bir diger en iyi 6rnek ise Metropolis filmidir. Filmde isgilerin, sirf
fazladan kazang elde etmek adina robotlastirmaya varana dek calistirilma gayesi i¢cinde
olan otoriter giiciin aracilifiyla insanlarin neredeyse kagigsiz bir sekilde, merkezi bir
konumdan kontrol ve hakimiyet altinda tutulan insanlarin goriintiilerine yer verilmektedir
(Erstimer, 2013, s. 109). Fransiz yeni dalga akiminin en etkili isimlerinden biri olan ve
anarsist filmleri ile dikkat ¢eken Jean Luc Godard’in 1965 yilinda ¢ekmis oldugu
Alphaville filminde kurgulanan yeni diinya da, 6zgiirliikklerin sinirlandig1, insanlarin baski
altinda tutuldugu ve insani degerlerin her gecen saniye yok oldugu bir diinya tasvir
edilmektedir. Insanlarin robotlara déniismeye basladig1 ve insanlarin her hareketinin hatta
diigiincesinin bile kontrol altina alindig1 otoriter bir yapiya sahip merkezi bir bilgisayar
tarafindan yonetilmektedir (Ceyhan, 2019, s. 65-66). Fransiz yeni dalga akiminin
kurucularindan olan Francois Truffaut’un 1966 yilinda yonetmenligini yapmis oldugu
Fahrenheit 451 isimli filmde, dogru diisiinmenin, hafizanin, kavrayisin ve gercegin
tastyicist gorevi goren kitaplar ve yazil kiiltiir devlet yetkilileri tarafindan yasaklanmus,
insanlar kocaman bir karanliga mahkum edilmistir. Dogru bilgiden ve gerceklikten uzak
olan insanlik istenilen bir bi¢imde kendi amaglar1 dogrultusunda kullanilmistir (Erstimer,

2013, s. 110). 1970 yilinda George Lucas yoOnetmenliginde cekilmis, hayatin tam
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anlamiyla devlet tarafindan planlanmis olan sibernetik bir toplulugun ele alindigir THX
1138 filminde bu toplumda yasayan bireyler cinsel diirtiilerini dizginleyecek bazi ilaglar
almaya zorlanmakta, diisiince ve bireysel olarak yapilacak eylemler elektronik bir
izlenme cihazi ile kontrol altina alinmaktadir. Insanlarin traslanmis kafalari, isim yerine
kullanilan numaralar, atmosfer olarak beyaz yogunluklu bir ortamin kullanilmas1 bir tiir
kitleselligin ve kolektif konformizmin ifade edildigi bir ortam olusturulmaktadir. Toplum
arasinda olusmus olan ayni olma durumu, 6z varliklarindan tutun biitiin bir sehri igine
alan bir goriintii sergilenmektedir (Ryan ve Kellner, 2010, s. 380). Bu ve bunun gibi

filmler bu tema adina giizel bir 6rnek teskil etmektedir.
3.4.3. Entegrasyon

Yiiksek teknoloji sonucu olusan sanal gergeklik iizerine yapilan ¢alismalarin yardimi ile
yapay organlar {iiretilebilmektedir. Bu alan 6zellikle bir uzvu olmayan ve engelli
insanlarin hayatlarini daha kolay yasayabilmeleri adina yapilan bir ¢alisma olmaktadir.
Yapay ama hissetme becerisi olan el, kol, ayak protezleri konusunda zaman ilerledikce
daha basarili, yeni iriinler iretilmeye baslanmistir (Ferhat, 2016 s. 740-741) fakat
giiniimiizde teknolojinin kontrolsiiz bicimde hizli gelisimi, sinir tanimadan yaygin bir
boyuta ulasmasi, insanlar tizerinde biiyiik bir etki meydana getirmekte ve bir¢ok seyin
yapisin1 degistirmektedir. Akla gelen soru ise teknoloji mi insanin hakimiyeti altinda
yoksa insan mi1 teknolojinin hakimiyeti altinda sorusu olmaktadir. Giiniimiiz diinyasina
bakildiginda bu sorunun cevabini bulmak pek de giic gériinmemektedir. Ellul (2003)
Teknoloji Toplumu isimli eserinde, bdyle bir diinyada teknolojinin insanlar iizerinde
hakimiyet kurmasi ile birlikte zamanla bedenlerin makinelesmeye basladigini ifade

etmektedir (Postman, 2006, s. 17-18).

Yiiksek teknoloji ve teknik gelismeler, herhangi bir amaca yonelik isleyisi ile ¢ok farkli
bir boyuta ulasabilir. Ornegin bir teknoloji, insan bedenini bile genetik tekniklerle dogal
yaratim formundan uzaklastirip islemsel olarak kodun belirlemis oldugu nesnelere
dontistiirme olanagina sahip olabilir. Amag ve arag iligskisinin bozulmasi, toplumsal diizen
icerisinde bireylerin etkileyiciligini, belirleyiciligini kaybetmis bir evrenin olugmasina
neden olabilir. Nitekim Baudrillard, teknolojik diinyayr bu kalip diizleminde
degerlendirmektedir. Bu bakis acisinda, teknolojinin dogal olana karigma ve onlar1 asil
olana geri doniilmeyecek bicimde yeniden meydana getirmesi ile birlikte gercekligin

yitirildigi bir simiilasyon evrenine doniistiirmektedir.
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Baudrillard, ¢ok hizli bir bi¢imde gelismekte olan teknolojinin insanlar iizerindeki
etkisini bir alt {ist olma siireci olarak ele almaktadir. Bu alt iist olma durumuna vermis
oldugu orneklerden biri ise klonlama islemi olmaktadir. Baudrillard klonlama islemini su

sekilde aciklamaktadir:

Her tiir itki disarida birakilmistir. I¢sel olan her sey (aglar, islevler, organlar,
bilin¢li ya da bilingdisi devreler) protezler biciminde digsallastirilir,
protezler, bedenin ¢evresinde uydulagmis ideal bir biitiince olustururlar ve
bedenin kendisi de bir uyduya doniisiir. Her bir ¢ekirdek bulundugu yerden
ctkarilir ve uydu uzamina firlatilir.

Klon, kalitsal formiiliin insan bigiminde maddelesmis halidir. Hi¢ kuskusuz
bu alanda yapilanlar simdiye kadar yapilanlardan ibaret kalmayacaktir.
Bedenin biitiin swlari,; cinsellik, kaygi, var olmaktan alinan ince zevkler,
kendinize iliskin olarak bilmedikleriniz ve bilmek de istemedikleriniz biyo-
feed-back halinde geri bigimlendirilecekler. Siz de, eklenmis dijital bilgi
halinde geri gonderileceksiniz. (Baudrillard, 2014, 211)

Baudrillard teknoloji-beden biitiinlesmesini klonlamanin disinda farkli bir bakis
acist ile de bakmaktadir. Baudrillard’a gore;

Klasik (hatta sibernetik) bir perspektiften bakildiginda teknoloji, viicudun bir
uzantisicdhr. Islevsel acidan insan organizmasinin daha karmagsik hdle
getirilmig bir bicimi olan teknoloji dogaya kafa tutmaya ve ona iistiinliik
taslayip egemenligi altina almaya ¢alismaktadir. Marx'tan McLuhan'a
makineler ve dil yetisi aymi pragmatist bakis agisi dogrultusunda, insan
viicudunun organik bir parcasi olmakla yiikiimlii ideal dogal (mekanik
anlamda) aracilar/araglar, uzantilar ve medya-medyatérler olarak

degerlendirilmiglerdir. Bu ‘rasyonel’ bakis ac¢isi dogrultusunda viicut bir
aragtir (Baudrillard, 2010, 155) .

Insanin bambaska bir gelisimsel noktaya, insan-sonrasi bir dereceye ulasabilecegi
yoniinde, hedefler gosterilmektedir. Insan-sonrasi asamanin son noktasi; zihinsel,
psikolojik, fiziksel seviyesi yiikseltilen insanin, kendi kendini programlayip
yapilandirabilen, potansiyel olarak 6liimsiiz bir varlik seviyesine ulagmistir. insan1 insan
yapan Ozelliklerin yok olmasi ile bu asama distopyan bir seviyeye varmaktadir (Ersiimer,
2013, s. 118)

Insan-sonras1 asamasina dair goriislerle, kok hiicre arastirmalari, gen diizenleme, sentetik
biyoloji, biyo miihendislik ve robot bilim alanlarindaki ilerlemelerin etki ettigi kiiltiirel
doniisiim arasinda yakin bir iliski s6z konusu olmaktadir. Ciinkii bu ilerlemeye bagl
olarak makine insan biitlinlesmesi daha dikkat cekici bir noktaya ulagsmaktadir (Huges,
2004). Bununla beraber, siberpunk bilim kurgularinin insan-sonrasi seviyeye karsi

karars1z bir tavir sergiledigi bilgisine sahip olunmaktadir. insan-sonrasi son asama adina
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ornek teskil edecek filmlerden birisi Akira olmaktadir. Bu filmin ana karakterlerinden biri
olan Tetsuo, yasadig tiim korku verici ve yakici biitiin bedensel doniisiimlerine ragmen
O0lmeyen, kozmik sahada, bir tiir enerji bigimi olarak yasamaya devam eden bir karakter

olmaktadir (Erstimer, 2013, s. 118).
3.4.4. Belirsizlik

Teknolojik gelismelerin ve postmodern tartismalarin yon verdigi belirsiz anlati bi¢iminin
etkisiyle, dogal-yapay, insan-makine, doga-kiiltiir, kadin-erkek gibi diialist karsitliklara
iliskin belirsizliklerin daha popiiler bir boyuta ulastig1 sOylenebilmektedir. Distopik
anlatilarda bu diialist karsitlarin sinirlar1 belirsizligin de etkisi ile siliklesmeye baglamigtir
(Oktan, 2021, s. 103). Bu karsitlarin siliklesmesi Baudrillard’in ortaya koymus oldugu
gerceklik ve sahtenin sinirlarinin silikleserek bir simiilasyon diinyasinin olusmasina eg

deger bir karsilik olarak goriilebilir. Baudrillard belirsizligi su sekilde ifade etmektedir:

Rastlantisal/belirsiz  dedigimde -buna fraktal ve “felaket benzeri"
sozciiklerini de katiyorum- ifade etmeye c¢alistigim olayr seylerin
ongoriilemeyeceginden dem vuran modern kuramlara ait su nedenler ve
sonuglarin dagilip gitmesiyle birlikte kerteriz noktalarimin da ortadan
kaybolmus oldugudur. Bilim alaninda artik uyumlu bir ¢ift olusturabilen bir
ozne ve nesne yoktur. Artik tamamiyla rastlantisal/belirsiz bir diinyada
yasiyoruz (Baudrillard, 2005b, s. 61).

Dogal-yapay, makine-insan, doga-kiiltiir gibi diialist karsitliklarin anlagilmaz bir boyut
kazandig1r filmler arasinda Steven Spielberg’in yonetmenligini yaptigi Artificial
Intelligence (2001) filmi dikkat ¢eken 6rneklerden biri olmaktadir. Filmde David adinda
sevmek tlizerine programlanmis olan robotun, gerg¢ek bir ¢ocuk olmak ve annesi olarak
bildigi kisinin sevgisini kazanmak istemesi tizerine kurulu bir hikayedir. Gergek bir
cocuktan higbir farki olmayan bu robotun arayisi seyirci agisindan belirsizlik duygusunu

aciga cikarmaktadir (Oktan, 2021, s. 103).

Bir diger 6rnek ise diialist sinirlarin belirsizlesmesi ve siberpunk bilim kurgu sinemasinin
birlestigi noktada Ghost in the Shell (1995) filmi de 6ne siirmiis oldugu tartigmalar
baglaminda 6nemli bir O6rnek olmaktadir. Filmin ana karakterlerinden biri olan
Takahashi’ye ag iizerinden yonlendirmeler de bulunan Kalmann karakterinin gercekte bir
yapay zeka oldugu anlasilmasi tizerine Takahashi, ‘makine icindeki hayalet’ sdyleminde

bulunmustur. Bu séylemde siberpunk bilim kurgusunda sik¢a rastlanan makine-insan
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biitiinlesmesine ve beraberinde zihin-beden diializmine isaret edilmektedir (Oktan, 2021,

s.104).

71



4. SIBERPUNK FILMLERININ SIMULASYON (HIPERGERCEKLIK) OLGUSU
UZERINDEN DEGERLENDIRILMESI

4.1.  Minority Report ‘Denetim Toplumu’

Film, Philip K. Dick’in ayn1 isme ait kisa hikayesinden uyarlanmistir.

.TOM CRUISE

£

MINORITY &
REPORT  Ywgm

EVERYBODY RUNS JUNE 21

Gorsel 4.1 Minority Report Afisi, https://www.imdb.com/title/tt0181689/

Filmin Tiirk¢e Adi: Azinlik Raporu

Yonetmen: Steven Spielberg

Senaryo: Scott Frank, Jon Cohen

Oyuncular: Tom Cruise, Max Von Sydow, Samantha Morton, Colin Farrell, Neal
McDonough, Lois Smith, Steve Harris, Kathryn Morris.

Yapimcilar: Jan de Bont, Walter F. Parkes, Gerald R. Molen, Bonnie Curtis.

Gortintii Yonetmeni: Janusz Kaminski

Sanat Yonetmenleri: Seth Reed, Ramsey Avery, Chris Gorak, Paul Sonski, Leslie
McDonald.

Miizik: John Williams

Kurgu: Michael Kahn.
Yili: 2002
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Stiresi: 145 dakika
IMDb Puani: 7.7

Tablo 4.1 Minority Report, kiinyesi

4.1.2.Minority Report ézeti ve konusu

Ozeti; 2054 yilinda, elit bir yasa uygulayic1 ekip "On Sug" sayesinde Washington D.C.'de
sug fiilen ortadan kaldirilmistir. Gelecegi gérmek ve suglar1 6nceden tahmin etmek icin
ozel giiclere sahip ii¢ kahin ("Pre-Cogs" olarak adlandirilir) kullanilir. John Anderton, On
Suc'a bagkanlik eder ve sistemin kusursuzluguna kararli bir sekilde inanir. Ancak bir giin
Pre-Cogs, Anderton'in 6niimiizdeki 36 saat i¢inde bir cinayet isleyecegini tahmin eder.
Daha da kétiisii, Anderton kurbani tanimryordur. Ug kahinden biri olan Agatha’ni farkl
bir hikaye anlatabilecegi ve Anderton'un masum oldugunu kanitlayabilecegi anlamina

gelen "azinlik raporunu" bularak gizemin 6ziine inmeye karar verir.

Konusu; film, Anderton'n ekibinin sabahin erken saatlerinde kirmizi top vakasim
yakalamasiyla acilir. Fail, tam 24 dakika i¢inde karis1 Sarah'yr Donald Dubin adinda
baska bir adamla yatakta yakalayacak olan Howard Marks adinda 40'l1 yaslarinda bir
erkek olacaktir. Onlar1 bir arada bulduktan sonra, Howard ikisini de bir makasla

oldurecektir.

Anderton goriintiileri gézden gegirirken, ayn1 zamanda, sistemin iilke ¢apinda uygulanip
uygulanmamasina iliskin bir Kongre oylamasimdan &nce On Sug sistemini denetlemek
tizere gonderilen bir Adalet Bakanlig: yetkilisi Danny Witwer'in (Colin Farrell) gelisiyle
de ugrasmak zorunda kalir. Anderton'in Fletcher adli meslektaslarindan biri, Anderton
Ongoriiyli analiz etmeye devam ederken Witwer'a sistemin temel isleyisini
aciklamaktadir. Bunu yapmanin yolu, gelecegi gorebilen, zihinsel olarak degistirilmis li¢
insan olan "PreCogs" ("precognitives"in kisaltmasi) araciligiyladir. PreCog'lar bir
cinayetin islenecegini algiladiginda sistem otomatik olarak devreye girer ve sistemde iki
top olusur. Bu toplardan birinde failin adi1 yazarken digerinde ise kurbanin adi
yazmaktadir. Top rengi ne tiir bir cinayet islenecegini gdstermektedir. Kirmiz1 top,
onceden planlanmayan cinayetlerinin islendigini gdstermekte kahverengi top ise 6nceden
tasarlanan cinayetleri islemektedir. Bu agiklama sirasinda John kisa siire sonra yeri
daraltir ve Witwer'1 Su¢ Oncesi karargahinda birakarak bolgeye giden bir dizi Su¢ Oncesi
memuruna katilir. Sadece birkag saniye kala Anderton ve meslektaglari konutu bulur ve

PreCog'un vizyonu ger¢eklesmeden dnce Howard1 durdurur. Howard, iris taramasiyla
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tanimlanir ve derhal tutuklanir ve "halolanir", karis1 ve sevgilisine hemen bir travma
miidahale birimi tarafindan danismanlik verilir. Halolama yontemi, Daha sonra sugluyu
"halo" yaparak (kafasinin etrafina yerlestirilmis ve onlar1 tamamen aciz hale getiren bir

cihaz) sabitlerler.

Ertesi sabah, Witwer'in On Sug departmanindaki resmi turu baslar. Tur boyunca Witwer,
PreCogs'un etigi hakkinda sorular sormaya baslar. Anderton sistemin kusursuz olusundan
bahsederken Witwer ayni fikirde olmamaktadir. Witwer'in 1srar1 tizerine, Anderton onu
ic kahinin amniyotik s1viya benzer bir sivi havuzunda yar1 bilingli tutuldugu ve 6ngorii
Oncesi bilgisayar sistemine bagli oldugu odaya gotiirlir. Gordiiklerinden biraz
etkilenmesine ve program basladigindan beri D.C.'de cinayet olmamasina ragmen,

Witwer hala programin kusursuz olmadigina inanmaktadir.

Witwer gittikten sonra, PreCog Agatha (Samantha Morton) tamamen uyanir ve odanin
video ekranlarinda dldiiriilen bir kadinin goriintiileri oynatilir. Bu goriintiileri merak eden
Anderton, sayisiz saldirganin tutuldugu hapishaneye iner. Anderton, Gideon (Tim Blake
Nelson) adli bir hapishane gorevlisinin yardimiyla, kimlik sensorlerini kandirmak igin
gozlerini baskasininkiyle degistirdigi i¢in John Doe olarak siniflandirilmasina ragmen,
Agatha'nin Previs (kii¢iik usb benzeri yuvarlak saydam bir aygit)'indeki saldirgani bulur.
Gideon, dava hakkinda daha fazla bilgi toplamaya ¢alisir, ancak {i¢ 6n bilgiden Agatha'nin

Previs'inin kayip oldugunu fark ederler.

Anderton, ofisine dondiikten sonra, 36 saat icinde gerceklesecek olan onceden
tasarlanmis bir cinayete karsi uyarilir. Kurbanin kimligi zaten Leo Crow olarak belirlenir
ancak failin kimligi hala belirlenmemistir. Bilgileri goézden gecirmeye baslayan
Anderton, ¢ok ge¢meden failin kendisi oldugunu 6grendiginde sarsilir. Anderton, bu
ongorii ekibine ulasmadan once binadan ¢ikmaya calisir, ancak asansérde Witwer ile
karsilasir ve John'un Witwer'in kendisine tuzak kurdugunu diisiinmesine yol agar. Ancak,
binada bir alarm sesi duyulur ve Anderton asansdrden firlayip binadan disar1 ¢ikar. Bu
sahneden sonra On Sug ekibi ve Anderton’un ekibi arasinda kagma kovalamaca baslar.
Kendisini kurtaracak cevabin sistemin kurucusu olan Iris Hineman (Lois Smith) da
oldugunu diisiinen John evine gider. Iris, John’a azinlik raporu denilen sistemin i¢inde
olan bir seyden bahseder ve sugsuz oldugunun kanitlanabilmesi i¢in onu bulmasi
gerekmektedir fakat azinlik raporu Agatha’nin i¢inde olmaktadir. Filmde herkesin
irislerin de goz taramasi bulunmaktadir bundan dolay1r da John’un rahat bir sekilde

hareket edebilmesi i¢in baska bir goze ihtiyaci vardir ve géz nakli yaptirir. Ongdrii

74



odasimna giren John, Agatha’yr da alarak oradan kacar fakat Danny peslerini
birakmamaktadir. John, Agathayi da alarak sanal oyun odasi sahibi olan bir arkadasinin
yanina gider. Su¢suzlugunu kanitlayabilmesi i¢in cinayeti isledigi ongoriiyii gormek ister
ve Agathay1 bilgisayar aracilifiyla sisteme baglar fakat hi¢bir ipucu bulamaz. Agatha
sisteme bagliyken daha 6nce John’un merak edip baktigi bogulan kadin goriintiisiinii
gosterir. O sirada On Sug ekibi gelir ve oradan kagarlar. John, cinayetin islenecegi yere
gelir ve adamla yiizlesir. Adam cinayeti kendisi islemis gibi davranir. John ¢ileden ¢ikar
ve Crow’a silah dogrultur. Crow’un aslindan higbir su¢u yoktur birisi John tuzak
kurmustur fakat Crow, John’dan onu 6ldiirmesini ister fakat bunu yapmak istemeyen John
odadan gitmek i¢in arkasini dondiigii sirada Crow, John elini tutar ve kendisine ates
etmesine neden olur. Bu olaydan sonra John, Agathayr da yanina alarak kacar. Danny,
cinayetin islendigi oda icerisine bakarken John’a kurulan bir tuzak oldugunu fark eder ve
John arkasinda birakmis oldugu bogulan kadin Ongoériisiinden yola ¢ikarak aslinda
John’un sugsuz oldugu fark eder ve On Sug ekibinin kurucularindan biri olan Lamar ile
bulusur ve delilleri gosterir. Lamar, Danny vurur ve oradan uzaklasir. Aslinda bogulan
kadin cinayeti isleyen kisi Lamar olmaktadir. Bu durumu 6rt pas ettigini diistinen Lamar,
John’un karis1 Lara ile konusur fakat Lara, Lamardan sliphelenerek olay1 ¢c6zmek adina,
tutuklanan John’u hapishane gorevlisine silah dogrultarak zorla hapishaneden c¢ikarir.
Birlikte biitiin olay1 ve cinayeti isleyenin Lamar oldugunu herkese gosterirler ve film

Lamar’n kendisini vurmastyla biter.
4.1.3.Minority Report’a kuramsal bakis

Distopya temast iizerinden degerlendirildiginde filmde, yakin gelecek tasviri yapilirken
yiiksek teknolojiden yararlanilmaktadir. Yiiksek teknolojinin getirilerinden biri olan
bilgisayar teknolojisi araciligiyla simiilasyon kodlari ile gelecege sekil veren bir diinya

tasviri yapilmustir.

Filmde bir 6n sug ekip iiyesinden biri olan John Anderton’un departmana giris yaptigi

sahnenin ekrana yansiyan goriintiiniin sag tarafinda 2054 yil1 yazmaktadir.
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Gorsel 4.3 Minority Report, filmde anlatilan sehrin goriintiisii

Gorsel 4.3°de de goriilecegi lizere sehir tamamen bir toz bulutu icerisinde kalmis, gri
tonlarinin hakim oldugu, yiiksek binalar ve oksijen alinabilecek bir yesilligin olmadig:

goriilmektedir. Ekolojik dengenin bozulmasi dikkat ¢ekici boyuttadir.

Filmde Ongorii yetenegine sahip ii¢ kahinin 6n su¢ departmani tarafindan gelecekte
islenecek olan suglarin Onlenmesi adina kullanilmakta ve ©Ongdrii goriintiilerinin
incelenebilmesi icin kahinlerin baslarmma takilan kablolar araciligiyla bilgisayara
aktarilmaktadir. Filmde bu ii¢ kahinin bedenleri yiiksek teknoloji kullanilarak bir arag
haline gelmistir. Baudrillard’in ifadesiyle viicut ara¢ olarak kullanilmistir. Bu durum,

distopyanin unsurlar1 arasinda yerini almaktadir.
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Gorsel 4.4 Minority Report, ti¢ kahinin (Pre-Cogs) goriintiisii

Filmde John Anderton’un kosuya ¢iktig1 sahnede sehrin goriintiilerine yer verilmekte ve
sehir dev panolarin, sanal gosteri tarzi goriintiilerin oldugu, kasvetli, boguk ve yagmurlu
bir goriintii sergilemektedir. Bu durum siberpunk filmlerinde olusturulan yakin gelecek

tasvirine uyan bir goriintii olmaktadir.

Gorsel 4.6 Minority Report, sokak ve sanal goriintii
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Gorsel 4.6’da goriildiigii iizere filmde John’un kosu yapmak icin gectigi sokaklarda
sehrin tasviri net bir sekilde ortaya ¢ikmakta ve bu durum siberpunkin yakin gelecek
tasvirine bir 6rnek teskil etmektedir. Gorsel 4.6’da insan goriintiileri gériilmektedir. Bu
insanlar ger¢ekmis gibi bir goriintii sergilemekte, simiile edilmektedir. Bu simiile edilme
durumu bir bilgisayar aracilig1 ile ortaya konularak simiilasyon (hipergerceklik) olarak
sehri tasvir ederken kullanilabilmektedir ve bu durum simiilasyon kuramina uyabilecek

bir goriintii olabilmektedir.

Filmde John Anderston’un evinde uyusturucu kullandigi bir sahne bulunmaktadir. Bu
sahne ile birlikte siberpunk karakterlerinin uyusturucuya olan zafiyetlerinin gostergesi
olarak goriilebilmektedir ve durum yakin gelecek tasvirinin distopyan unsurlar {izerinden

sekillendiginin bir kanit1 niteligindedir.

Gorsel 4.7 Minority Report, John’un uyusturucu madde kullandig1 goriintii

Filmin sonlarma dogru bir sug ¢dziilmekte ve suglunun On Sug¢’un kurucularindan biri
olan Lamar oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Lamar, yanilsama yontemini kullanarak yani
kendi sanal ger¢egini olusturarak gercegi simiile etmistir. Yiiksek teknoloji bir arag olarak
kullanilarak sug ort pas edilmektedir. Teknolojinin bir arag¢ olarak kullanilmasi distopyan
unsurlardan bir olmaktadir. Bu durum teknolojiye olan giivenin sarsilmasina neden

olmaktadir.
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Gorsel 4.8 Minority Report, yanilsamanin kullanildig1 sanal bogulma ani goriintiisii

Gergekligin yitirilmesi temas: iizerinden degerlendirildiginde filmde, yiiksek teknolojinin
getirilerinden biri olan bilgisayar teknolojisi araciligiyla simiilasyon kodlar1 olusturulmus

ve sanal gergek ortami meydana getirilmistir.

Filmde yiiksek teknolojinin hakim oldugu bir sehir tasviri yapilmaktadir. Ugan arabalar,
son teknoloji goriiniimiine sahip ve insansiz kullanilan araglar, gazete goriiniimiine sahip
fakat goriintlilerin hareket ettigi bir haber kaynagi, gozlerin bir kimlik gérevi gérmesi,
g0z algilayici sistemler, arabalarin insansiz bir sekilde kontrol edilmesi v.b. birgok yiiksek

teknolojiye atifta bulunulan gostergeler bulunmaktadir.

Gorsel 4.9 Minority Report, son teknoloji insansiz kullanilan araglar
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Gorsel 4.10 Minority Report, John un kullandig1 ucan araba

Yiiksek teknolojinin getirilerinden biri olan sanallik, filmin igerisinde yogun olarak
kullanilmaktadir. Filmde gerceklikten her gegen saniye daha ¢ok uzaklasilmaktadir.
Yiiksek teknoloji araciligl ile gercek olan simiile edilerek yerine hipergergek gelmistir.
Bu durum gergek olanin yitirilmesine ve yerine sanal olanin gegmesine neden olmaktadir.
Filmde gergekmis gibi goriinen goriintiiler yer almaktadir. Gergek gibi goriinen aslinda

gercek olmayan goriintiiler, hipergerceklik kuraminin temel taglarindan biri olmaktadir.

Gorsel 4.11 Minority Report, John un oglunun goriintiisii

Gorsel 4.11°de goriildiigli iizere gercege cok yakin bir goriintii olusturulmakta ve
cocugun golgesine varana dek gercek bir goriintii sergilenmektedir. Bu durum sonucunda
yiiksek teknolojinin en son seviyesi olarak ele alinan sanallik bir hakimiyet igerisinde

olmakta ve gercegin yerini alan bir goriintii sergilemektedir.
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Gorsel 4.12 Minotrity Report, John’un esi Lara’nin sanal goriintiisii

Gorsel 4.12°de Lara’nin goriintiisii gerceginden ayrilmayacak bir goriintiiye sahiptir fakat
bu goriintii bilgisayar araciligiyla ve hologram teknikleri kullanilarak yapilan bir
goriintlidiir. Bu teknikle ger¢ekten her gecen saniye uzaklagilmakta ve yerini sanal olana

birakmaktadir.

John’un Sistemin kurucusu olan Iris Hineman’in yanina gittigi sahnede Iris Hineman’in
serada oldugu goriilmektedir fakat sahne ilerledik¢e aslinda serada bulunan bitkilerin
bilgisayar teknolojisi kullanilarak simiile edildigi goriilmektedir. Gergek olandan daha
gercek goriintliye sahip olan bu bitkilerle aslinda ger¢egin yitirildigi yerine sanal olanin

geldigi goriilmektedir.

John’un Agatha ile sanal mekan olarak isimlendirilen ve bu yerin sahibi olan Rufus’un
mekanina gittigi sahnede insanlarin, gerceklikten tamamen koparak sanal bir oda
igerisinde takdir edilmesini, zevke gelmesini ya da onlara verilmeyen seyleri yasamak

adina sectikleri sanal bir mekan olmaktadir.
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Gorsel 4.13 Minority Report, sanal oda icerisinde takdir edilen bir adam

Gorsel 4.13’de de goriildiigii lizere kendini sanal bir sistem igerisine birakan birey sanal
insanlar tarafindan takdir gérmektedir. Bu durum bireyin gergeklik algisini yitirmesine
neden olabilir ve gergeklikten tamamen kopan bireyler yapay bir diger adi ile sanal olana

bagimli hale gelebilir.

John’un Sistemin kurucusu olan Iris Hineman’in yanina gittigi sahnede Iris Hineman’in
serada oldugu goriilmektedir fakat sahne ilerledik¢e aslinda serada bulunan bitkilerin
bilgisayar teknolojisi kullanilarak ger¢ekmis gibi olusturuldugu hatta gerceginden ayirt
edilemeyecek bir bigimde tasarlandigi1 goriillmektedir. Bu durum simiile edilen ger¢egin
yerine sanal olanin ge¢mis oldugunu gostermektedir. Sanal olan gergegin yitirilmesine
sebep olarak ger¢egin yerini almakla birlikte gerceklikle yapay arasinda bir belirsizlik
olduguda goriilmektedir.

Gorsel 4.14 Minority Report, Iris Hinema’nin Serasi
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Sistem elestirisi temas1 {iizerinden degerlendirildiginde filmde, giiciinii yiiksek
teknolojiden alan sistem, bilgisayar teknolojisi araciligiyla simiilasyon kodlar
olusturmaktadir. Bu kodlar araciligiyla iic kahinin Ongoriisii bilgisayar ekranina

aktarilmakta ve gelecege sekil vermektedir.

Filmde 2054 yilinda ABD’de siddeti ve 6zellikle cinayeti kontrol etmek amagh kurulan
on su¢ departmani, gelecegi ongdren li¢ yetenekli kahinin (Pre Cog) amniyotik siviya
benzer bir havuzun i¢inde yar1 bilinci kapali bir bigimde tutulmakta ve dngordiikleri
gelecek baslarina bagli olan kablolar aracilig ile bilgisayara aktarilmaktadir. Bu sistem
giiclinli yiiksek bir teknolojiden almaktadir fakat bu giiclin ana merkezi ise {i¢ kahin
olmaktadir. Bu sistem ne kadar su¢ oranini diisiiren bir sitem olsa da ii¢ kahinin ger¢cek
bir insan oldugu unutulmakta, yasam haklari, 6zgiirliikleri ellerinden alinmaktadir. Insan
bedeni tahrip edilmekte ve meta olarak kullanilmaktadir. Baudrillard’in ifadesiyle

kolelesme durumu s6z konusudur.

Gorsel 4.15 Minority Report, Agatha’nin tahrip edilen bedeni

Gorsel 4.15°de goriilecegi lizere solgun bir yiiz, kuru dudaklar ve hayattan kopuk bir

beden goriintiisii sergilenmektedir.
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Gorsel 4.16 Minority Report, sistemin kontrol edildigi oda

John’un gelecekte sug isleyebilecegi dngoriilen insanlarin bulundugu hapishaneye gittigi
sahnede insanlar kapsiil benzeri bir seyin i¢ine konularak hayatla olan biitiin baglantisi
kesilmekte ve bu sekilde bir cezalandirma yontemi uygulanmaktadir. Baudrillard’in

ifadesiyle bir caydirma oyunu oynanmaktadir.

Gorsel 4.17 Minority Report, sistemin suglulari cezalandirdigi hapishane

Entegrasyon temasi iizerinden degerlendirildiginde filmde, ti¢ kahin kablolar araciligi ile
bir bilgisayar sistemine bagli olmaktadir. Bu ii¢ gercek insan bedeninin bir bilgisayar
sistemine bagli olmalar1 teknoloji beden biitlinlesmesinin bir gostergesi olarak

goriilebilir.
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Gorsel 4.18 Minority Report, {i¢ kahinin bedenleri

Gorsel 4.18°de de goriilecegi tizere hicbir insani belirti vermeyen bu gergek bedene sahip
insanlar robotik bir insan goriintiisii vermektedir. Bedenleri sanki teknoloji kullanilarak

yeniden meydana getirilmis gibi goriinmektedir.

Filmde 6n su¢ departmaninin ekip iiyesinden biri olan John Anderston’un ii¢ kahinin
ongoriilerinin izlenmesi adina kullanilan odadaki son teknolojiye sahip bilgisayari
kullanis sekli ve bilgisayarin bir eldiven yardim ile kullanilmasi teknolojinin beden ile

biitiinlesmesinin bir gdstergesi olabilmektedir.

» ‘4
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Gorsel 4.19 Minority Report, John un eldiven araciligiyla bilgisayar1 kontrol edisi

Gorsel 4.19°da da goriildiigii iizere John eline giydigi eldivenin parmak uglarinda

bilgisayar iizerinde gezinmesini saglayan bir algilayici bulunmakta ve John ellerini
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kullanarak bilgisayar1 kontrol etmektedir. Bu gorsel teknolojinin beden ile olan

biitiinliiglinlin bir gostergesi olmaktadir.

John Anderton ve Danny Wilver’in ii¢ kahinin bulundugu odaya girdigi sahnede
aralarindan soyle bir konusma ge¢mektedir. John, Agatha’ya bakarak ‘onlar1 insan gibi
diisinmemek en iyisi’ der. Danny, John’a karsilik olarakta ‘Hayir, onda insandan fazlasi
var. Bu sahnede kahinlerin insandan daha iistiin bir varlik gibi algilandig1 goriilmektedir.

Bu durum teknoloji beden biitiinlesmesi adina bir gosterge olmaktadir.

Filmde sanal odalarin bulundugu bir mekan bulunmaktadir. Bu odalar, insanlarin ig¢inde
biriken ve disa vuramadiklart seyleri yasamak adina tasarlanmistir. Bu odalarin i¢inde
insanlarin sanal diinyanin icine girmeleri adina bazi ekipmanlar bulunmaktadir. insanlarin
iistiinde dalgi¢ kiyafetine benzeyen dar bir kiyafet bulunmaktadir. Baglarinda ise saydam
kask benzeri bir sey ile sisteme girilebilmekte ve istenilen diinya tasarlanarak o ani biitiin
viicudu ile hissedebilmektedirler. Bu durum insan bedenin teknoloji ile biitiinleserek
sanal bir diinyanin i¢inde yer almasina olanak saglamaktadir. Filmde sanal odalarin

goriildiigli sahne ile teknoloji ve insan biitiinlesmesi goriilebilmektedir.

Gorsel 4.20 Minority Report

Belirsizlik temasi lizerinden degerlendirildiginde filmde, John ve Danny’in kahinlerin
bulundugu odada olusturulan sistem {izerine tartistiklar1 sahnede Danny, sistem iizerine
‘bilim mucizelerimizin ¢ogunu ¢aldi. Ote yandan umut verdiler. Kehanetin var olduguna
dair umutlar. Insanlarin pedagoglari Tanrilastirmas: ilging geliyor.” John, ‘Pedagoglar

tanimlama filtresi o kadar.” Danny, ‘ama buraya tapinak diyorsunuz’ der. Konusmanin
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devaminda ise Bilim- mucize, bilim-kehanet arasindaki sinirin belirsizlesmeye basladig

goriilmektedir.

Filmin bir sahnesinde John’un kacisinin biitiin haber yayinlarina haber verildigi bir
sahnede, gazetede bu haberi okuyan bir adam goriilmekte ve elindeki gazeteye yakin bir
kadrajdan bakildiginda ise gazetedeki resimlerin hareketli goriintii sergiledigi
goriilmektedir. Bu goriintli geleneksel gazete ile hareketli goriintii arasindan bir belirsizlik

oldugunu gozler 6niine sermektedir.

Gorsel 4.21 Minority Report, sanal gazete goriintiisii

4.1.4 Minority Report’un degerlendirilmesi

Siberpunk bilim kurgu filmi olarak ele alinabilecek filmde simiilasyon kurami ile
baglantisini kurmak adina olusturulan kavramlarinin hepsinin bulundugu gériilmektedir.
Filmde, bilgisayar teknolojileri araciligiyla simiilasyon kodlart olusturulmakta ve bu
kodlar araciligiyla ii¢ kahinin 6ngoriisii bilgisayar ekranina aktarilmaktadir ve bu aktarma
ile birlikte bu goriintiiler gercek olandan uzaklasip sanal olana doniistiiriilmektedir.
Filmde, yiiksek teknolojinin hakimiyetinin oldugu bir hayat tasviri yapilmaktadir. Ugan
arabalar, gri, kasvetli, yagisli ve boguk bir diinya tasvir edilmektedir. Bu durum yakin
gelecek tasvirine uyan bir goriintii sergilemektedir. insanlarin bedenlerinin teknoloji
adina kullaniliyor olmasi viicudun araclastirilmasina bir 6rnek teskil etmekte ve distopyan
bir atmosfer olusturmaktadir. Filmde ii¢ kahin olarak ele alinan insanlar kablolar aracilig
ile bilgisayara bagl olmaktadir. Bu durum teknolojinin beden ile biitiinlesmesine bir
ornek teskil etmekte hem de insan m1 yoksa insandan daha 6te bir varlik m1 belirsizligine
neden olmaktadir. Filmde bir sistemden bahsedilmektedir. Olusturulan sistem sucu ve

yogunluk olarak cinayeti en aza indirmektedir. Bu sistem ic¢inde yetenekli ii¢ insana
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ihtiya¢ olmaktadir ve bu insanlar bir siv1 igerisine yerlestirilerek gelecekte gergeklesecek
olaylarin Oniine gecilmeye calisilmaktadir. Bu sistem ne kadar onemli bir sistem gibi
goriinse de farkli bir boyuttan bakilinca bu {i¢ insanin hayatinin, 6zgiirliigliniin ve yasam
hakkinin elinden alindigin1 gézler 6niine sermektedir. Sonug olarak teknolojinin olumlu

yonleri oldugu kadar olumsuz yonlerinin de olabilecegi gozler dniine serilmektedir.
4.2.  Surrogates ‘Kopyalar ve Asillar’

Film, Robert Venditti’nin yazmis oldugu ayn1 isme sahip ¢izgi romandan uyarlanmistir.

B e
L T U=

SURROGATES

Gorsel 4.22 Surrogates Afisi, https://www.imdb.com/title/tt0986263/

Filmin Tiirkce Adi: Suretler

Yonetmen: Jonathan Mostow

Oyuncular: Bruce Willis, Rosamund Pike, Radha Mitchell, James Francis Ginty, Ving
Rhames, Boris Kodjoe, Jack Noseworthy, Michael Cudlitz, James Cromwwell

Yapimcilar: David Hoberman, Todd Lieberman, Max Handelman, Elizabeth Banks

Goriintii Yonetmeni: Oliver Wood

Sanat Yonetmenleri: Tom Reta, Dan Webster
Miizik: Richard Marvin

Kurgu: Kevin Stitt, Barry Zetlin
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Yili: 2009
Stiresi: 89 dakika
IMDb Puani: 6.3

Tablo 4.2 Surrogates, kiinyesi

4.2.1. Surrogates ozeti ve konusu

Ozeti; yakin bir gelecekte, robotigin gelismesiyle birlikte insanlik, dis diinyada
hayatlarini siirdiirmek, 1rk¢ilik, karmagiklik, glivenlik gibi sorunlart ¢ézmek ve sug
oranlarint azaltmak i¢in imzalar1 olan suretlerini isleterek evde kalmaktadir. Sadece
birkac kisi, suret kullanmadan geleneksel yasam tarzini ¢ekinceler i¢inde yasamaktadir.
Bir erkek ve bir kadinin suretleri sofistike bir silahla yok edildiginde, davaya FBI ajanlari
Tom Greer ve Peters atanir ve ¢ok gegmeden operatdrlerin de 6ldiiglinii kesfederler. Tom
Greer arastirmasinda daha da ileri gider ve orduyu, androidleri tireten VSI sirketini, FBI",
insanlarin Devrimci liderini ve suret teknoloji Canter't gelistiren bilim adamini i¢eren bir

komplo oldugunu bulur.

Konusu; film, arka ses araciligiyla hikayeyi ayrintili olarak agiklayan bir girisle acilir.
2017'de insanlar, insan operatorlerinin daha iyi gériinen versiyonlari olarak tasarlanan
"suretler" olarak hizmet veren uzaktan kumandali sentetik govdeler sayesinde, evlerinin
giivenligini ve rahatligini nadiren terk ederek neredeyse tamamen izole bir hayat yasarlar.
Insanlar her zaman giivende oldugundan ve tastyici surete verilen zarar, sahibi tarafindan
hissedilmedigi i¢in korku, ac1 ve suctan arinmis huzurlu bir diinyadadirlar. Daha sonra,
telefonu ile biriyle goriisen geng bir geng adam goriiliir. Bu geng adam garip bir gece
kuliibiine gider ve orada geng bir kadin ile dans etmeye baslar. Bu geng cift barin arka
kapisindan ¢ikar ve Oplismeye baslarlar. Bu sirada basinda kaski olan bir adam yanlarina
gelir. Bu gen¢ adam, kaskli adama doniip ‘git buradan, et torbasi’ der. Kaskli adam,
cantasindan son teknoloji oldugu belli olan bir silah ¢ikarir ve adami vurur. Ardindan
kaskli adam motosikleti ile kagarken biiyiik bir araba kazasina neden olur. Ajan Tom
Greer (Bruce Willis), kendi suretine sahip robotu kullanarak ilk cinayeti arastiran bir FBI
ajamidir. Bu gencin, tasiyict suretleri icat eden ve birden fazla tasiyici suret kullanan
Doktor Lionel Canter'in (James Cromwell) {iniversite 6grencisi oglu Jarod Canter'dan
baskas1 olmadig1 ortaya cikar. Geer ve ortagi Peters (Radha Mitchell), kadin tastyici
suretin sahibinin evini ziyaret eder, ancak onun aslinda bir erkek oldugunu ve kendi

operator koltugunda 61diigiinti goriirler. Tuhaf ve korkung olaylardan sonra, Greer'in bir
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araba kazasinda 6len bir oglu oldugu ve karis1 Maggie (Rosamund Pike) ile olan evlilik
iliskisini zora soktugu ortaya cikar. O zamandan beri, hi¢ odasindan ¢ikmayip depresif
bir hayat yasayan Maggie giinlerinin ¢ogunu kapsiiliinde gecirir ve yasamanindaki
sorumluluklar1 ise sureti devam ettirir. Bununla birlikte, birka¢ insan suretleri
oldiiriildiiglinde, vaka daha karmasik bir hal alir. Bu olmamasi gereken bir seydir, ¢iinkii
insan operator normalde suretine (android robot) bir zarar geldiginde giivende olmast
gerekir. Greer, cinayeti aragtirmaya baglar ve yapay insan yasam tarzina karsi olan sadece
Devrimci (Ving Rhames) olarak bilinen gizemli bir adam tarafindan yonetilen bir grup
insan olan Dreads'e yonlendirilir. Bir suret kullanmayan sistem yoOneticisinin yardimiyla
Greer ve Peters, katilin Miles adinda bir Dread oldugunu belirler. Miles’in pesine diisen
Greer, Jarod'u oldiirmek igin kullanilan benzersiz silahin bes polis memuruna da
kullanildigina sahit olur. Daha sonra Miles, silah1 onu takip eden Greer’e kullanir. Greer
6limden son anda kurtulur. Greer, silah ateslenirken suretiyle olan baglantisin1 keserek
hayatta kalir ve daha sonra suret ile olan baglantisina devam eder. Sureti fiziksel olarak
zarar gormiis olsa da, Miles’in pesine diiser fakat bulundugu yer android robotlara karsi
olan toplulugun bulundugu yerdir. Greer’in sureti, topluluk tarafindan yakalanir ve bu
topluluk tam sureti dldiirmek lizereyken Greer baglantiyr koparir ve hayatta kalir fakat
agir bir sekilde yaralanir. Sureti imha edilir. Maggie onu dairesinde bulur. Greer daha
sonra hastaneye gotiiriiliir ve hayatta kalir, ancak patronu Stone, Greer’in isini askiya alir
ve eylemleri arastirilirken bir suret kullanmasina izin verilmez. Ilerleyen sahnelerde
Miles, devrimei tarafindan, kullandig silah ile ilgili sorguya ¢ekilir. Daha sonra Miles’in
O0lmiis oldugu ve bir cenaze diizenlendigi goriiliir. Anlasilan Miles, Devrimci ve
yanindakiler tarafindan 6ldiiriilmiistiir. Greer, insan bedenini kullanarak sadece insanlarin
girecegi bu alana rahat bir sekilde girer ve cenaze torenini goriir. Daha sonra Greer,
Devrimciye yaklasarak silahla ilgili sorular sormak ister fakat devrimcinin adamlari
tarafindan darp edilir. Devrimci ise silahin onda olmadigimmi soyler ve uzaklasir.
Karavanina gelir, sifreli bir kutu ¢ikarir ve kutunun i¢inde Jarod’u 6ldiiren silah oldugu
goriiliir. Bu arada da Greer, silah1 aragtirmaya devam eder ve ordununda i¢inde oldugu
bir haber kaynagina ulasir. Gizemli bir suret, Greer’in ortag1 Peters’in evine girer ve onu
oldiiriir. Daha sonra suretinin kontroliinii, FBI''ln mali kayitlarin1 gézden geg¢irmek i¢in
kullanan bilinmeyen bir tarafa devreder. Greer bir ordu mensubu ile silahla ilgili bilgi
almak i¢in goriisiir. Adam, silahin agir1 yiikleme aleti olarak gegtigini asil amacin savasi
tek atista bitirmek oldugundan bahseder. Islemciye dogrudan bir yazilim viriisii

gonderildigini bu islemle suretlerin aninda etkisiz hale geldiginden bahseder. Fakat
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viriisiin operatorleri koruyan mekanizmalar1 gegecegi ve operatorleri oldiirdiigiiniin
bilinmediginden s6z eder. Greer, bu silahi {ireten firmanin, suretleri iireten firma ile aynm
oldugunu 6grenir. Greer silahin Devrimcinin elinde oldugundan s6z eder. Daha sonra
Devrimci yanindaki elemanlarina silah1 FBI ajanlarindan biri olan Peters’a gotiirmelerini
sOyler. Daha sonra askerler silah1 bulmak i¢in Devrimcinin bulundugu bdlgeye giderler.
Bunu 6grenen devrimciler kagmaya baslarlar. Askerlerle devrimciler arasinda ¢atisma
baslar. Devrimcilerin lideri vurulur ve yanina giden asker, liderin aslinda suretlerden biri
oldugunu goriir. Devrimcilerin liderinin aslinda Doktor Lionel Canter’in suretlerinden
biri oldugu goriiliir. Peters’in sureti elinde dosyalarla Greer’in yanina gelir. Peters’in
sureti, Jarod’un Oliimiiniin arkasinda goriinlise gore Stone oldugunu, Lionel Canter’
oldiirmek i¢in Miles’i kiraladiginm1 sdyler. Jarod, babasinin suretlerinden birini
kullantyordu ve onunla karigtirildi. Greer, federal departmanina gider ve Stone’un sureti
ile goriisiir. Miles’i tutup Doktor Canter’1 6ldiirmeye tesebbiis ettiginden fakat yanlis
kisiyi oldirttiiglinden bahseder. Stone inkar eder. Greer, Stone’un basina bir bigak saplar
ve suretin kisa siireligine devre dist kalmasini saglar. Suretin kafasindaki vericiyi alir ve
bilgisayara giris yapabilmek i¢in onu kullanir. Biitiin gizli bilgileri flash bellege yiikler
ve oradan uzaklasir. Peters ile arabada bulusur. Peters flash bellegin i¢ine bakar ve dogru
belgelerin oldugunu goriince Greer’e tesekkiir eder. Aslinda Peters, Greer’i Stone’dan
silahla ilgili bilgileri almasi i¢in kandirmistir. Bilgileri alir ve kacgar. Peters tiim suretleri
6ldiirmek i¢in suretlerin ana merkezinin oldugu FBI merkezine gider. Peters, sistem
yoneticisini rehin alir. Greer’in basi beladadir her tarafi polislerle gevrilidir. Greer, baska
bir suretin arabasini alarak oradan uzaklasir ve sistem yOneticisini arar. Y Oneticinin Peters
tarafindan rehin alindigini anlar. Stone’un sureti, Peters’in suretinin yanina gelir. Stone,
konusma sirasinda Peters’in aslinda Doktor Canter’in sureti oldugu 6grenir. Peters son
teknoloji silah1 kullanir ve Stone’in suretini 6ldiiriir. Daha sonra Stone’in insan bedeninin
kanlar igerisindeki hali goriiliir. Greer’in Doktor Canter’1 gérmek icin evine gelir fakat
koruma engeline takilir ve korumay1 vurur. Peters, suretlerin ana merkez bilgisayarina
son teknoloji silah1 baglar. Greer, evin i¢inde Canter’1 aramaya baslar ve Canter’in oldugu
oday1 bulur odanin icine girer. Birden ¢ok suret goriir. Doktor Canter, Peters ile olan
baglatisin1 keserek Greer’e silah dogrultur. Canter, gercek insanlarin dnceki yasam
tarzlarina geri donebilmeleri i¢in suretleri yok etmek istedigini aciklar. Canter, Peters’in
sureti araciligiyla siireci baglatt1 ve sonra kendini 6ldiiriir. Greer, Canter’in yerine geger
ve Peters’in suretinin kontroliinli ele alir. Sistem yoOneticisinin yardimiyla Greer,

suretlerle operatorleri yalitir, boylece suretler ¢okse bile hayatta kalirlar. Daha sonra,
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tasiyic1 suretlerleri kurtarip kurtarmama secenegi sunulur. Greer, Peters’in sureti
oldiirtilmeden hemen Once iletimi iptal etmemeye karar verdiginde FBI askerleri odaya
saldirir.  Silahtan ¢ikan viriis, diinya c¢apindaki her surete yiiklenir ve yok eder,
operatorlerini hayatta birakir, ancak tekrar gercek bedenlerini kullanmaya geri donmek

zorunda kalirlar.

Greer eve gider. Solgun ve ¢ekici olmayan karistyla gercek viicudunda baglanti kurar.
Son goriintiilerde, medya yayinlar1 suretlerin diinya ¢apinda azaldigin1 ve suretlerin

yeniden dirilip dirilmeyeceklerini bilmediklerini ortaya koyarlar.
4.2.2. Surrogates’e kuramsal bakis

Distopya temasi lizerinden degerlendirildiginde, yiiksek teknolojinin oldugu bu diinyada
bilgisayar teknolojisi kullanilarak simiilasyon kodlar1 araciligiyla yapay gergek

bedenlerin hakimiyeti tasvir edilmektedir.

Filmde suretler olarak adlandirilan yapay bedenlerin biitiin bir diinyay: etkisi altina aldig
goriilmektedir. Bu durum sosyal hayati sanal bir boyuta tagimak da ve simiilatif bir diizen
olusturmaktadir. Yiiksek teknolojiler kullanilarak bilingli makineler iiretilmesi yakin

gelecek tasvirinin bir unsuru olarak yerini almaktadir.

Filmde insanlarin tamamen sosyal refah seviyesinden uzaklagsmis birbirinden kopuk bir

diinya tasviri yapilmaktadir.

Film igerisinde bu yapay bedenlere karsi gelen belirli etnik gruplar yer almaktadir. Bu
etnik gruplar, modern diinyadan ¢ok uzak bir hayat yasamaktadir. Teknolojinin
getirilerini kabul etmeyen bir azinlik bulunmakta ve bu durum etnik farklilig1 gozler

oOnune sermektedir.
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Gorsel 4.23-24 Surrogates, etnik gruplarin yagam goriintiileri

Filmde yapay bedenler diger bir ifadeyle suretlerin yaraticis1 olarak ele alinan Doktor
Canter’in oglunun oliimiinii arastirmak adina FBI ajanlarindan olan Greer ve Peters’in
Doktor Canter’in malikanesine geldikleri sahnede Peters ve Greer arasinda konusma
geger. Peters, ‘Giizel yermis’ der. Greer, ‘Oyle olmali. Satilan her suretten pay aliyor. der.
Bu konusmadan da anlagsilacag lizere olusturulan bu suretler kapital bir diizenin getirisi
olarak ortaya koyulmaktadir. Kapital diizen distopya temasinin unsurlarindan biri

olmaktadir.
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Gorsel 4.25 Surrogates, Doktor Canter’in evinin distan goriiniisii

Gorsel 4.26 Surrogates, VSI binasi ve sehir goriintiisii

Gorsel 4.25 ve Gorsel 4.26’da binalarin tepelerinde uydu sistemlerinin oldugu
goriilmektedir. Filmde kullanilan bu uydu sistemleri yakin gelecek tasvirinin olusum

unsurlarindan biri olmaktadir.

Greer ve Peters’in cinayeti sorusturmak i¢cin VSI binasina gittikleri sahnede binanin i¢

dekorasyonun suretlerin tanitim videolar: dev ekranlarda ve panolarda gosterilmektedir.

Gorsel 4.27 Surrogates, suretlerin tanitim videolarinin goriintiisii

Filmde VSI tarafindan olusturulan suretler bir ana merkez tarafindan kontrol

edilmektedir. Bu ana merkez dev bir merkezi sistem goriintiisii vermektedir.

94



Gorsel 4.28 Surrogates, suretlerin kontrol edildigi ana merkez

Film ilerledik¢e robotlarin diinyasina karsi ¢ikan ve bir devrim baslatan Devrim liderinin
vuruldugu sahnede aslinda Liderin insan goriiniimlii bir robot oldugu ortaya ¢ikmaktadir
ve bu suretin suret teknolojisini olusturan Doktor Canter’in suretlerinden biri oldugu
filmin son sahnesinde kesin bir bicimde ortaya ¢ikmaktadir. Bu sahnede aslinda yiiksek
bir teknolojinin kurucusu araciligiyla teknoloji, bir ama¢ ugruna kullanilan bir arag
olmaktadir. Bagka bir deyisle Doktor Canter, 6ldiiriilen oglunun intikamini1 almak igin
teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmistir. Bu durumda distopyan bir diinyanin kapilarini

a¢gmaktadir.

Gergekligin yitirilmesi temas: lizerinden degerlendirildiginde, filmde insan bedenleri
yiiksek bir teknoloji kullanilarak yapay beden olarak iiretilmektedir. Yiiksek teknolojinin
getirisi olan bilgisayar teknolojisi araciligiyla simiilasyon kodlar1 olusturulmustur. Bu
kodlar araciligiyla yapay gerceklik meydana getirilmis ve gergek beden ile yapay beden
arasindaki sinir silinmeye baslamistir. Yapay beden, gercek bedenin yerini almigtir.
Filmde yapay bir ger¢eklik s6z konusu olmaktadir. Bu bedenler film igerisinde suretler
olarak isimlendirilmekte ve onlar1 yonlendiren ger¢ek bedenler ise operator olarak ele
alinmaktadir. Suretler canlandirma koltugu tlizerinden operatdrler araciligi ile kontrol
edilmektedir. Suretler diinyanin dort bir yaninda hiikiimiinii stirdiirmektedir. Bu diinya su
sekilde agiklanabilir; gercek insan bedenleri simiilasyon kodlar1 kullanilarak modeller
araciligiyla yeniden iiretilmekte, teknolojik atilimlarla dogal insan bedeni yerine yapay
bedenler meydana getirilmektedir.
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Gorsel 4.29 Surrogates, Greer’in kullanmis oldugu canlandirma koltugu goriintiisii

Filmde sehrin her bir kosesinde suretleri sarj edecek kapsiil benzeri bir ekipman
bulunmakta ve giiniimiiz teknolojisinden ¢ok yiiksek bir teknolojinin filmde yer aldiginin

bir gostergesi olarak goriilebilmektedir.

Gorsel 4.30 Surrogates, cadde tizerinde operatdrleri tarafindan sarj edilen bedenler

Filmde kendi ger¢ek goriintiisiine ¢ok benzeyen yapay bedene sahip insanlar
bulunmaktadir. Bu yapay gercek insanlar, gercek olanin goriintiisiine birebir
benzemektedir. Bu durum, gercek-yapay arasindaki smirin kalkmasina, gercekligin

yitirilmesine ve simiilasyon diizeninin olugsmasina neden olmaktadir.
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Gorsel 4.31 Surrogates, Tom Greer’in ger¢ek insan ylizii

Gorsel 4.32 Surrogates, Tom Greer’n yapay insan yiizii

Greer, bu suretlerin kullanicilarindan biri olsa da bu durumun aile hayatin1 nasil
etkilediginin bilincinde ve farkindadir. Oglunu kaybetmis bir baba olan Greer acisini
yasamak i¢in bir canlandirma yatagina sigimmak yerine gergege siginmayi tercih eden bir
karakter olmaktadir. Karis1 Maggie i¢in ayn1 durum gegerli degildir. Oglunun liimiinden
sonra kendini tamamen canlandirma yataginin i¢ine hapsetmekte ve gercek diinya ile olan

baglantisini tamamen kesmektedir.

97



Gorsel 4.33 Surrogates, Maggie’nin canlandirma yatagindaki goriintiisii

Filmde suretler, ordu alaninda da kullanilmakta ve askerlere 0Ozel suretler
tasarlanmaktadir. Tasarlanan suretler ger¢ek yasamdaki goriintiilerden son derece uzak
olup teknoloji yardimi ile tasarlandigi belli olan yapay bir goriintii sergilemektedir.
Gergek bedene sahip olan askerler, canlandirma koltugu iizerinden bilgisayarda bir savag
oyunu oynarcasina askerlik gorevini yerine getirmektedirler. Savas ortami simiilasyon
kodlar1 araciligiyla sanal gergek bir goriintii sergilenircesine yansitilmaktadir. Bu durum

simiilatif diizenin bir kanit1 niteliginde olmaktadir.

Gorsel 4.34 Surrogates, askerlerin canlandirma yatag: tizerindeki goriintiisii

Gorsel 4.35 Surrogates, savas ortamindaki yapay asker
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Gorsel 4.36 Surrogates, operatoriin savasi kontrol ettigi ekran

Filmin bitimine dogru suret teknolojisinin kurucusu olan Doktor Canter ve Greer arasinda
Doktor Canter’in suretleri kontrol ettigi odada bir konusma ge¢mektedir. Greer, odaya
gelir ve Canter’1n elinde bir silah vardir. Greer, Canter’e ‘birini kendi ellerinle 6ldiirmek
biraz farklidir. Tetigi resmen g¢ekmen gerekir. Kirli islerini yapacak bir...” Greer,
climlesini bitiremeden Canter silah1 Greer’in yakininda bir yere ates eder. Greer burada
kendi amaci dogrultusunda insanlar1 Oldiirmek icin suretlerini kullanmasina atifta
bulunur. Doktor Canter, ‘hissettin mi? Nabzin yiikseldi, dikkatin artt1, her nefesin son
nefesin gibi oldu. Iste kagirdigin bu. Herkesin kagirdigi bu’ der. Bu sdylem ile insanlarin
onlara verilen seylerden uzaklastigi, kendilerini bir yapayliga teslim ettigi ve insani
duygulardan uzaklastigi soylenebilir. Greer, ‘yani milyonlar1 m1 6ldiireceksin?’ der.
Canter, ‘suretleri icat ettigim zaman insan irkiin tarihini degistirdim. Simdi tekrar
degistirecegim’ der. Greer, ‘yapilanlar1 degistiremezsin bunu en iyi ikimiz biliyoruz’ der.
Canter,’Oglumun &liimii bir hi¢ ugruna degildi. Insanhi@i iyilestirecek.” Greer,
‘Insanhigim, istedigin bu mu? Herkesi 6ldiirmek. Bu mu insanhig1 iyilestirecek’ der.
Canter, ‘onlar zaten 6lii, o makinelere baglandiklar1 an 6ldiiler.” Greer, ‘ama dogru ¢6zim
bu degil’ der. Canter, ‘ama bdyle olmak zorunda. Bir hayalim vardi giigsiizlere gii¢
verecektim, benim gibi bagkalar yiiriiyecek hissedecekti, hayatlari normal olacakti’ der.
Greer, ‘sana katil diyecekler yaptigin sey bu’ der. Canter, ‘suretler bir sapikliga doniistii.
Bir bagimlilik ve bagimliligi bitirmek igin bagimlilari Sldiiremen gerekir’ der.
Bilgisayardan yiikleme tamamlandi sesi gelir. Canter, ‘cok gec kaldin, yapilan sey
durdurulamaz. Insanligin yeniden dogusuna burada sahitlik edeceksin. Bu sana hediyem
olsun’ der ve kendini 6ldiiriir. Bu sahnede olusturulan teknolojinin insanlik adina iyi bir
amag i¢in tasarlanmis oldugu goriilmekle birlikte teknoloji insanlig1 kendi benliklerinden

uzaklagtirmaktadir. Bir bakima Baudrillard’in ifadesi ile teknoloji insanlari
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kolelestirmektedir. Burada ise bir bagimlilik olusturmaktadir. Insanlik bu teknolojinin
icine girerek kendi benliklerinin Sliimiine neden olmus ve bir daha geri donlilmemek
tizere yok olduklarinin gostergeleri mevcuttur. Bu durum simiilasyon kuramina uyan bir
gosterge olmaktadir ¢iinkii simiilasyon kuraminda da gergeklik tamamen bir daha geri
dondiiriilmemek iizere yok edilmis ve yerini simiilasyon almistir. Filmin sonunda her seye
ragmen yapay olan imha edilmis ve gercek benlikler hapsolduklari odalarindan ¢ikip

gerceklige gecis yapmislardir.
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Gorsel 4.37 Surrogates, Doktor Canter’1n suretlerini yonlendirdigi odada Greer ile

konustugu goriintii

Sistem elestirisi temasi tizerinden degerlendirildiginde, filmde olusturulan sistem yiiksek
teknolojiden giiclinii almaktadir. Bu sistem simiilasyon kodlar1 araciligiyla meydana
getirilen simiilasyon evreni olmaktadir. Bu sistem, fiziki agidan engelli olan insanlarin
olusturulan yapay gergek viicutlar araciligiyla kendi ihtiyaglarin1 karsilamasina 6n ayak

olmakta, askeri alanda kullanilan yapay robotlar 6liimii en aza indirgemistir.

Filmde haber kanallarinda spiker ‘suretlerin diinya ¢apinda kabul gérmesinden sonra sug
oranlar1 rekor derecesinde diistii. Siddet i¢eren suclarda, hastaliklarda ve irk ayriminda da
cok biiyiik bir diislise tanik olduk. Toplumu yiizyillardan beri rahatsiz eden sorunlar
neredeyse bir gecede ¢oziildii.” Bu sdylemde, filmde kullanilan teknolojinin toplum

yararina oldugu goriilmektedir.
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Gorsel 4.38 Surrogates, haber spikerinin goriintiisii

Bu sistemin tanitiminda suretlerin 6liimsiiz bir yapay insan goriintiisii olusturdugu ve
operatorlere bir zararinin olmayacagi iizerinde durulmaktadir fakat Doktor Canter’in
oglunun 6liimiinden sonra aslinda sistem de bazi ¢atlaklar olusmaya baslamaktadir. Bu
cinayetten sonraki sabahta Greer ve Maggie arasinda bir konugsma ge¢mektedir. Greer,
‘Bana kalirsa biz son zamanlarda hi¢ birlikte olamadik.” Maggie ‘Hergiin birlikteyiz.’
Greer, ‘Suretler. Aynisi degil.” Maggie ‘Bence daha iyi’ der. Buradaki konugmadan da

anlasilacagi tizere sistem insan iligkilerinde sorunlara neden olmaktadir.

Gorsel 4.39 Surrogates, Greer’in gercek bedeni ile Maggie’nin yapay bedeni

Greer’in cinayet sorusturmasinda suretinin 6ldiiriilmesi sonucu agir bir yara alir ve
hastaneye kaldirilir. Hastane ¢ikisinda Peters ile bulusan Greer gergek diinyaya adim
atmasiyla soka ugrar ve ne yapacagini sasirir. Birlikte yolda yiirlimeye baslarlar. Peters,
‘En son ne zaman suretsiz sokaklarda dolastin.” Greer, ‘Hatirlamiyorum’ der. Bu durum,
gercek bedenlerin suretler olmadan gergek diinyaya adim atmakta zorlandiklarinin bir
gostergesi niteliginde olmaktadir. Baska bir bakis agisindan bakilacak olursa eger,

Greer’in gergek olana yabancilagsmasi olarakta ele alinabilir.
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Gorsel 4.40 Surrogates, sokak goriintiisii

Film ilerledikce Greer yapay bir bedenden ziyade kendi gercek bedenini kullanmaya
devam etmekte ve karisini da buna ikna etmek i¢in gabalamaktadir fakat Maggie, Greer’in
bu c¢abasia karsilik vermemektedir ¢iinkii ogullarmin Sliimiinii hala atlatamamis ve
kendini yapay gercek bir diinya icine hapsetmistir fakat bu sistem Maggie’ye her gegen
saniye zarar vermeye baslamistir. {laglarla ayakta duran Maggie, hasta ve yaslanmus bir
goriintli sergilemektedir. Bu durum, kullanilan teknolojinin insan bedeninde bagimlilik

ve tahrip olusturdugu gozler oniine sermektedir.

Gorsel 4.41 Surrogates, Maggie’nin yapay bedeni
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Gorsel 4.42 Surrogates, Maggie’nin tahrip edilmis bedeni

Sistem, ne kadar iyi bir amag i¢in yapilmis olsa da zamanla insanlik adina kdtii bir boyuta
ulasmustir. Insanlari etkisi altina alan sistem, bireyleri gdzetim altinda tutmus, reklam
araciligiyla da bitmek tilkenmek bilmeyen bir gorsel, yazi ve ses bombardimanina tutarak
basarili bir sistem olduguna ikna etmeye ¢alismistir. Bireylere dikkatlerini ¢ekecek bir
simiilasyon diizeni sunularak rahatlatma gabasi igerisini girilmis ancak her sey anlamsiz
bir hale biirlinmiistiir. Sonug olarak bireyler kendi benliklerinden uzaklasmis ve gercek

olan1 yitirmeye baslamislardir.

Entegrasyon temasi iizerinden degerlendirildiginde filmde, bilgisayar Sisteminin iist
seviyeye ulastig1 ortamda insan bedenleri, simiilasyon kodlar1 araciligiyla sekillenmeye

baslamis ve insanin estetik goriintiisii ile makine birlesimi olusmustur.

Iki genc suretin oldiiriilmesi ile baslayan filmde, 6ldiiriilen genclerden kadin yapay
suretin aslinda erkek operator araciligiyla yonlendirildigi ortaya ¢ikmistir. Bu durumda
yapay suretlerin aslinda aym cinsiyete karsilik gelmeyecegi de anlasilmaktadir. Bu
cinayetin ¢6ziilmesi i¢in Tom Greer ve Peters gorevlendirilmistir. Gérevlendirilen ajanlar
da gercek ajanlarin suretlerini kullanan kisilerdir. Ajanlarin yapay suretlerinin kusursuz
oldugu goriilmektedir ve bu suretler ne kadar darbe alirsa alsinlar, insanlar gibi aci
cekmeden hayatlarina devam edebilmekte ya da yerine yenisi meydana
getirilebilmektedir. Suretlerin aldig1 darbelerden operatorler etkilenmemektedir fakat
islenen bu cinayette bu durum degismis ve operatorler de 6lmiislerdir. Bu durumda film
igcerisinde kusursuz insan ve 6liimsiiz insan motifleri ile teknoloji beden biitiinlesmesine
dair izler bulunmaktadir. Bu suretlerin bir insan tarafindan teknoloji yardimi ile meydana

getirilmesi sonucu insan her seyin kontroliinii ele gegirmektedir.
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Gorsel 4.43 Surrogates, Greer ve Peters’in kusursuz yapay insan goriintlisti

Gorsel 4.44 Surrogates, Greer’in suretinin darbe aldig1 halde ayakta kovalamacaya

devam etmesi

Belirsizlik temasi iizerinden degerlendirildiginde filmde, teknolojinin getirisi olan
bilgisayar teknolojisi aracilifiyla bir sistem olusturulmustur. Olusturulan sistem toplum

ve birey agisindan belirsizliklere neden olmustur.

Filmde operatorler kendilerini gercek bedenlerinden daha farkli bir goriintii ile ele
alabilmektedir. Bir kadin sureti erkek operator tarafindan yonlendirilebilmekte, yasli bir
operatdr daha gen¢ olabilmektedir. Bu durum teknolojinin olusturdugu bir belirsizlik
olarak ele alinabilmektedir. Bu durum yapay beden ile gercek beden arasindaki

belirsizligin bir goriintiisii olarak ele alinabilir.

Filmin ilk sahnesi bir cinayetle baslamakta ve 6ldiiriilen kadin operatériin aslinda bir
erkek oldugu goriilmektedir. Bu belirsizligin bir gostergesidir. Bagka bir bakis agisiyla da

aslinda insanlarin olmak istedikleri ama toplumun ahlaki kurallar1 nedeniyle olamadiklari
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ya da Ozendigi goriintilye kavusamayip teknoloji sayesinde bu goriintliiye kavusmasi

olarak da ele alinabilir.

Gorsel 4.45 Surrogates, oldiiriilen kadin suretin goriintiisii

Gorsel 4.46 Surrogates, oldiiriilen kadin suretin operatoriiniin goriintiisii

Greer’in cinayeti sorusturmak amacli VSI binasina gittigi sahnede bir kadin surete
yonelik ‘senin su an kim oldugunu bilemem belki de bir erkek olabilirsin’ der. Bu durum

belirsizligi bir gostergesi olabilmektedir.

Gorsel 4.47 Surrogates, Greer’in cinayeti sorusturmak i¢in VSI binasindaki konusma
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4.2.3.Surrogates’in degerlendirilmesi

Filmde, yapay gercekligin gergek insan bedeninde olusturdugu etki {izerinde
durulmaktadir. Bir sistem iizerine kurulu olan filmde bilgisayar teknolojisi kullanilarak
simiilasyon kodlar1 olusturulmus ve bunun sonucunda yapay gercek insan bedenleri
meydana getirilmistir. Bir sirket tarafindan olusturulmus olan suret denilen yapay gercek
bedenler, gercek insan bedenlerin, canlandirma koltugu iizerinden ydnlendirmesi
tizerinden ger¢ek hayata adima atmistir. Bu sistem, bir¢ok yonden bakinca iyi bir sistem
gibi goriilmektedir. Ayaklar1 tutmayan insanlarin bu suretler araciligi ile hayata devam
etmeleri, askeri alanda tahribati en aza indirmek gibi iyi yanlari bulunmaktadir. Bu iyi
yanlarinin disinda Sistem, insanlari amagsizlastirmaya, gercege yabanci olmaya ve
bedenlerinde tahribata neden olmaktadir. Insanlar buna ragmen sistemin onlara sundugu
konfor alanindan c¢ikmamakta ve bagimlilik seviyesine ulasmaktadir. Gergeklikten
tamamen uzaklagan insan, bir yanilsama yasayarak yapay gercegi gercek gibi algilamakta
ve yapay gercek, gercegi ortadan kaldirarak yerine gegmektedir. Bu durum, simiilasyon
evrenine girisin kapisini aralamakta hatta bireyi simiilasyon evreninin bir gostergesi

haline getirmektedir.

4.3. Upgrade ‘Bedenin Istilast’

NOT MAN. NOT MACHINE

Gorsel 4.48 Upgrade Afisi, https://www.imdb.com/title/tt6499752/
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Tablo 4.3 Upgrade, kiinyesi

4.3.1. Upgrade ozeti ve konusu

Ozeti; makinelerin hayatimizin ¢ok yénlii, sorunsuz bir sekilde entegre oldugu ¢ok uzak
olmayan bir gelecekte, diinya insanlik adina en karmasik gorevleri bile yapmak icin
neredeyse tamamen teknolojiye giivenmektedir. Sonug¢ olarak, eski tarz, teknoloji
meraklis1 araba tamircisi Grey Trace giderek daha fazla bu dijital diinyaya adapte olmak
konusunda zorluk ¢ekmektedir. Sonra aniden, korkung bir gece yarisi olayr Grey'in
mutlulugunu galar ve onu bos bir kuadriplejik birakir. Simdi, miinzevi teknoloji devi Eron
Keen, Trace'e, tepki vermeyen uzuvlar1 ve beyni arasindaki aci verici boslugu son
teknoloji bulusu olan giiclii Stem mikrogip yardimiyla ayaga kalkma sozii veren bir

teklifle gelir. Peki ya tedavi hastaliktan daha kotiiyse?

Konusu; filmin ilk sahnesinde klasik bir arabay1 tamir etmekte olan bir adam goriiliir. Bu
adam Grey Trace’dir. Daha sonra tamirhanesinin digina ¢ikan Grey, karis1 Asha’nin ev
geldigini goriir, yanina ilerler ve birlikte eve girerler. Yasadiklari ev son teknoloji aletlerle
donatilmistir. Grey, esi Asha’dan onu bir yere gotiirmesini ister. Gittikleri yer
miisterisinin evidir. Miisterisinin evinin i¢ine dogru hareket ederler. Miisterisi, teknoloji
konusunda yetkin bir konumda olan Eron Keen’dir. Eron, Grey ve Asha’ya bilim ve tip

alaninda devrim niteliginde oldugunu kanitlayabilecek ‘Stem’ adli son derece geligmis
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yeni bir bilgisayar ¢ipini gosterir. Daha sonra, Eve giderken Grey ve Asha, arabalari kendi
kendine hareket ettigi i¢in yakinlagsmaya baglarlar. Ancak, araba saldiriya ugramis gibi
goriindigi i¢in Grey'in eski mahallesinde dolambagcli bir yol alir. Endiseye kapilan ¢ift
arabanin kontroliinii ellerine almaya calisirlar fakat bir ise yaramaz. Araba daha ¢ok
hizlanir ve bir hurdaliga c¢arpar, takla atar ve durur. Cift yaralanir. Fisk tarafindan
yonetilen dort adam tarafindan arabadan ¢ikartilirlar. Fisk Asha’ya dogru hareket ederken
diger adamlar da Grey’i dovmeye baglarlar. Fisk, Asha’y1 gégsiinden silahla vurdugu
sirada Grey de basindan darbe almistir ve ikiside yere diiserler. Grey, karisina bakar. Fisk,
Grey’in yanina gelir, boynundan bir sey enjekte eder. Grey hareket edemez. Asha ise
yavag yavag Oliir. Bu olaydan sonra Grey, viicudunun biitiin islevini kaybeder. Annesi
Pamela (Linda Cropper) uyum saglamasina yardim etmeye g¢alisirken hastanede uzun
zaman geg¢irir. Grey ayrica, kendisine zarar veren ve Asha'yr Oldiiren adamlarin
arastirlldigt dava iizerinde g¢alisan Dedektif Cortez (Betty Gabriel) ile de tanisir.
Yetkililer, cinayet sirasinda havadan ucan insansiz hava araclarindan alinan gézetleme
goriintiileri lizerinde ¢alisirlar, ancak suglularin kim olduguna dair higbir ipucu yoktur.
Daha sonra Eron, Grey’i ziyarete gelir. En son teknoloji olarak ortaya koydugu Stem’in,
tekrar viicudunun islevini geri kazanabilmesi adina etkili olacagindan bahseder fakat
Grey bu fikirden hoslanmaz. Eron Grey’i ikna etmek icin karisinin tekrar yiiriimesini
isteyeceginden bahseder fakat Grey sessiz kalir ve Eron odadan ¢ikar. ilerleyen siiregte
Grey, Eron’un teklifini kabul eder. Eron, Grey’e Stemden kimseye bahsetmemesi adina
gizlilik sbzlesmesi imzalatir. Grey ameliyata alinir ve ¢ip ensesine yerlestirilir. Grey,
motor fonksiyonlarini geri kazanir ve tekrar yliriimeye baslar. Grey evine geri doner. Grey
bir zaman sonra kendisi ile konusan bir ses duymaya baglar. Goriiniise gore bu Stem’in
sesidir. Stem, sakin olmasi gerektigini ve yardim etmek istedigini sdyler fakat Grey
cildirdiginmi diisiiniir. Bir siire sonra Grey sesin ensesine takilan ¢ipe ait olduguna ikna
olur. Stem, Grey’in karisinin katillerini yaklamak adina yardim etmeye baglar. Grey,
suclular iizerinde daha ¢ok odaklanilmis drone goriintiilerini izlemeye baslar ve Stem,
Grey bir seyi farketmesini saglar. Fisk, Asha’y1 eline yerlestirilmis olan bir silah ile
vurmustur ve suglulardan birinin bileginde askerlerde bulunan bir ddvme vardir. Bu
kanitlar1 anlatmak i¢in Cortez’i arayan Grey, Stem tarafindan durdurulur. Stem, kendisi
araciligi ile bulunan bu ipuglarini ortaya koyamayacagini sdyler ve gizlilik sdzlesmesini
hatirlatir. Cortez’i aramaktan vazgecen Grey, Stem ile birlikte ipuclarin pesine diiser.
Bilegin de dovme olan suglunun kimligini tespit etmek i¢in Stem teknolojik yeteneklerini

kullanir ve Serk isimli bir adamin kimligine ulasir. Grey, Serk’in evini bulur ve igeri girer.
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Stem, Grey'e Serk'in bilgisayar masasindaki mesajlara bakmasini sdyler ve mesajlarda
Grey'in eski mahallesinden Old Dog isimli barin ismi siklikla geger fakat Grey dnemsiz
oldugunu diisiiniir. Serk daha sonra eve doner. Grey saklanir fakat Serk Grey’i fark eder.
Grey, Stem'in tiim kontrolii ele gegirmesine izin verene kadar Serk tarafindan saldiriya
ugrar. Stem, Grey’in de onay vermesi ile birlikte tiim kontrolii ele gegirir ve Serk’in
saldirilarint savusturmay1 basarir. Serk eline bir bigak alir ve Grey'i bigaklamaya ¢alisir,
ancak Grey bigagi Serk’in elinde alir ve kafasini, agzindan kulaklarina kadar keserek onu
oldiirtir. Az 6nce bir adami 6ldiirdiigiini fark eden Grey kusar. Stem daha sonra Grey'in
orada olduguna dair tiim kanitlar1 ortadan kaldirmak i¢in su¢ mahallini temizlemesine
yardim eder. Bu olaydan sonra Eron, Grey’i yanina ¢agirir. Eron, Grey’e kendisini takip
ettigini ve faaliyetlerinden haberi oldugunu ve kendisinden bir sey saklamamasi
gerektigine dair sdylemler de bulunur ve gizlilik anlagsmasindan bahseder. Grey, asil onun
kendisinden bir sey sakladigini dile getiren ifadeler de bulunur. Kafasina taktigi seyin
kendine ait bir sesi ve beyni oldugundan bahseder. Eron kendisinden habersiz higbir is
yapmamas1 gerektigini sdyler. Bu konusma sirasinda Cortez, Serk’in 6ldiiriildiiglini
ogrenir. Serk’in viicudu morgda analiz edilir. Cortez daha fazla drone goriintiisiinii inceler
ve Grey’in tekerlekli sandalyesi ile olay mahallinde oldugunu goriir. Cortez, Grey’in olay
mahallinde ne yaptig1 hakkinda sorular sormak i¢in Grey’i ziyarete gider. Grey, Cortez’e
kendisinden yardim istedigini bu yiizden de kendisine yardim etmek i¢in orada olduguna
dair yalan soyler ve sugu kendinden atmak i¢in tekerlekli sandalyesini bahane gosterir ve
Cortez evden ayrilir. Grey, tekerli sandalyesi ile birlikte Old Dog barina gider. Daha sonra
tiim bara, karisinin cinayetiyle baglantili herhangi birinin 6ne ¢ikip ¢ikmayacagini sorar.
Bir adam, Tolan (Christopher Kirby), ayaga kalkar ve orada oldugunu kabul eder. Grey'i
arka odaya gotiiriir. Stem devralana ve Grey'in onlari alt etmesine izin verene kadar Tolan
ve birka¢ adam Grey'e zarar vermeye calisir. Stem’in kontroliinde hareket etmeye
baslayan Grey, Talon’u alt eder. Konusmamak konusunda 1srarct olan Tolan, Stem’in
kontroliinde bigakla iskence eder ve Fisk’in adin1 6grenir. Bundan baska bir bilgi
edinemeyen Grey, Tolan’in bedeninde bir aygit kesfeder. Aygitin lizerinde esinin ¢alistig
sirket olan Cobolt adin1 goriir. Stem daha sonra Grey'i Eron'un kendisini manuel olarak
kapatmaya ¢alistig1 konusunda uyarir ve bu da Grey'i tekrar hareketsiz hale getirecektir.
Grey'e kendisini yeniden baslatabilecek Jamie adinda bir bilgisayar korsani bulmasi igin
bir adres verir. Grey, Jamie'yi bulmak i¢in kosabilmesi i¢in tekerlekli sandalyesini geride
birakir. Grey kagtiktan saatler sonra Fisk bara gelir ve Tolan'in cesedini bulur. Grey'in

Stem'in kendisine verdigi adresi tekrar ettigini gérmek i¢in Tolan'in goziindeki bir
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kameranin hafiza goriintiilerini kullanir. Fisk daha sonra barmene Tolan'n 6lmesine
neden izin verdigi i¢in baski yapar. Barmen bir silah ¢ikarir, ancak Fisk sadece hapsirir
ve barmenin burnundan yukar1 ¢ikan ve onu yavasca igten yok eden kii¢iik mikro robotlar
gonderir. Grey, motor fonksiyonlarini kaybetmeye basladiginda hacker'in evini bulur.
Jamie, Stem'in Grey'e koluna yazmasini soyledigi bir kod kullanir ve onu yeniden
baslatmay1 basarir. Ancak, Fisk ve arkadasi Jeffries'in (Michael M. Foster) giivenlik
kameralarinda gériindiiglinii goriir, bu ylizden Jamie ve hacker arkadaslari, Stem yeniden
baslatilmadan 6nce ayrilir. Fisk ve Jeffries, Grey'i bulur ve Stem geri doner. Grey iki koti
adamla kavga eder ve Jeffries'in Grey'i silah eliyle vurmaya calistigi, sadece Grey'in
bilegini tutup Jeffries'in beynini ugurmasi ile kovalamaca sona erer. Grey, evine gelir,
annesi Pamela da evdedir ve Grey’i ayaklari iizerinde goriir. Ona gergegi soyler ama bunu
bir sir olarak saklamasini ister. Cortez daha sonra Grey’in tekerlekli sandalyesini Old
Dog'un disinda buldugundan beri daha fazla soru sormak igin eve gelir. Grey, kahraman
olmaya calistigt ama tekerlekli sandalyesini ¢alan bir adam tarafindan alindigina dair
baska bir hikaye uydurur. Cortez ayrildiktan sonra, Grey Fisk'i bulmaya calisir, ancak
Cortez'in arabasi ile onu takip ettigini goriir. Bir kovalamacanin ardindan Grey, Cortez'i
baska bir arabanin onunkine ¢carpmasina neden olduktan sonra izini kaybettirmeyi basarir.
Grey evinde Fisk'i bulur ve onunla savasir. Fisk, onu pusuya diisiirmek i¢in tutuldugunu,
ancak Grey'in tek hedef oldugunu ve Asha'min sadece bir "bonus" oldugunu ortaya
koyuyor. Grey, Serk'in kardesi oldugunu 6grenince Fisk'le alay eder ve onu 6ldiirmekle
Oviiniir. Fisk korunmasizken, Grey diismesine ve kafasindan cam gegmesine neden olarak
onu Oldiiriir. Fisk'in telefonunu alir ve Gry, Eron'un pesine diismesini emreden kisiden bir
mesaj duyar. Grey, sirf Stem'i denemek igin Grey'i sakat birakmaya calistigina inanarak
onunla yiizlesmek i¢in Eron'un laboratuvarina gider. Grey, Eron'u vurmaya ¢alisir, ancak
Cortez ortaya ¢ikar ve ona silahi atmasini emreder. Eron daha sonra cinayet planinin
arkasinda olmadigini, ancak onu kontrol edenin her zaman Stem oldugunu ortaya ¢ikarir.
Stem ¢ok zeki olmaya basladi ve kendine ait bir viicut istedi, bu yiizden Eron'u, Grey'in
bedenini almak i¢in her seyi organize etmesi i¢in manipiile etti, hatta Grey'in arabasini
hackleyerek kazaya neden oldu. Grey kimseye zarar vermemek i¢in elini bigaklar, ancak
Stem viicudunun ve zihninin tiim kontroliinii ele alarak Eron'u kafasindan bigaklar. Daha
sonra bir silah alir ve aciz durumdayken Cortez'e nisan alir. Grey daha sonra kontroliin
kendisinde oldugunu bagirir ve Stem'i yok etmek i¢in kendini boynundan vurur. Grey bir
hastane yataginda uyanir. Sasirtici bir sekilde, orada Asha'yr uyanik oldugu i¢in mutlu

bulur. Araba kazasi sonucu komadan uyanmis gibi goriinmektedir. Ancak bu gergek
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degildir. Stem, Grey'in zihnine Asha’nin 6lmedigi ve tekrar birlikte olduklarina dair
yapay bir ani yerlestirir. Bu sayede Grey’in bedeninin ve zihninin kontroliinii tam
anlamiyla ele gegirir. Kontrolii Cortez'e acikladiktan sonra, Stem onu 6ldiiriir ve oradan

ayrilir.
4.3.2. Upgrade’e kuramsal bakis

Distopya temasi tizerinden degerlendirildiginde filmde yiiksek binalar, gri tonlarin hakim
oldugu renkler, sanayiden ¢ikan dumanlarin olusturdugu kirlilik ve bunun sonucunda toz

bulutlariyla ¢evrili bir yakin gelecek tasviri yapilmaktadir.

Gorsel 4.49 Upgrade, yiiksek binalarin ve gri tonlarin hakim oldugu sehir goriintiisii

Gorsel 4.50 Upgrade, sehir gortintiisii

Gorsel 4.50°de de goriilecegi lizere teknoloji insanlifa kolaylik saglamakta fakat gerekli
tedbirler alinmadig: i¢in fabrikadan ¢ikan dumanlar bir toz bulutu olusturup ekolojik
dengenin bozulmasina neden olmustur. Bu durum distopyanin unsurlari igerisinde yer

alan bir sorun olmaktadir.
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Filmin son sahnesinde Eron, Grey’e, ‘Sirketi yillarca ben yonetmedim. Baskasinin
emrindeydim. Benim olabilecegimden daha zeki. Boynunda. Sadece bana soyledigi seyi
yaptim. Hepsi onun fikriydi. Stem (¢ip) insan olmak istedi ve seni secti’ der. Bu
konusmada anlatilmak istenen sey aslinda teknolojinin bir insan bedenini kendi ¢ikarlari
adma bir arac olarak kullanmak istemesi olmaktadir. insan bedeninin bir ara¢ olarak
kullanilmak istenmesi distopyan unsurlarin bir gostergesi olabilmektedir. Baudrillard’in

ifade ettigi sekilde de viicud bir arag¢ olarak kullanilmistir.

Gorsel 4.51 Upgrade, Eron’un Grey’e Stem’in yapmak istedigi seyi anlattigi goriintii

Gergekligin yitirilmesi temasi {izerinden degerlendirildiginde filmde, bilgisayar
teknolojisi araciligiyla simiilasyon kodlart meydana getirilmekte ve diinyayr nasil

etkiledigi tizerine durulmaktadir.

Filmde yiiksek teknoloji agirlikli olarak kendini belli etmektedir fakat teknofobik bir
goriintii sergileyen Grey bir seyleri yapmak i¢in kendi aklin1 ve bedenini kullanan bir
birey olmaktadir. Grey evli bir adamdir. Karis1 Asha ise teknolojinin biitiin imkanlarindan
yararlanan ve hatta teknolojik temelli Control adinda bir sirkette ¢aligmaktadir. Teknoloji
Oyle bir boyuttadir ki Asha’nin kullandig1 ara¢ sese duyarli ve insan miidahalesi olmadan

kendi kendine hareket etmektedir.
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Gorsel 4.53 Upgrade, Asha’nin kullandigi araci kontrol eden sistem

Asha ve Grey’in yagadig1 ev ise tam bir yiiksek teknoloji yuvasi gibi goriinmektedir. Ev,
araba ve diger her sey sese duyarli olma 6zelligine sahip olmaktadir. Evin mutfaginda
yapay eller bulunmakta ve bu sekilde bu eller sayesinde her sey daha pratik bir sekilde
halledilmektedir. Evde kullanilan masa bir bilgisayar ekran1 gérevi gormekte ve elle

kontrol edilmektedir.
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Gorsel 4.54 Upgrade, Asha ve Grey’in evinin igi

— il b, i a—

Gorsel 4.55 Upgrade, Asha’nin masayi bir bilgisayar ekrani olarak kullandigi goriintii

Gorsel 4.56 Upgrade, yapay el goriintiisii

Grey ve Asha’nin Eron’un evine gittikleri sahnede Eron’un evi yliksek teknolojili bir ev

goriintiisti sergilemektedir.
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Gorsel 4.57 Upgrade, Eron’un evinin i¢i

Grey’in bedenindeki sistemi giincellemek ve Eron’un denetiminden ¢ikmasini saglamak
icin Hacker’in evine gittigi sahnede, sanal diinya igerisine kendini hapseden insanlar
goriilmektedir. Bu sahnede hacker ve Grey arasinda bir konusma ge¢mektedir.  Grey,
sanal gozliikle sanal diinyanin i¢inde olan insanlar1 goriir. Grey, ‘ne yapiyorlar?’ Hacker,
‘VR.” Grey, ‘ne zamandir igerideler.” Hacker, ‘gilinlerdir, haftalardir.” Grey, ‘uyuyorlar
mi1?’ Hacker, ‘Hayir.” Grey, ‘neden sahte bir diinyay1 secerler? Asla anlayamayacagim.’
Hacker, ‘sahte diinya gerceginden daha az aci verici’ der. Bu sahnede sanal gozliikler
kullanan kisiler tamamen gerceklikten kopmakta ve sanal bir diinyanin igine
hapsolmaktadir. Bu durum sanal ile gercek arasindaki smirt yok etmekte ve

hipergergeklik evreninin olusmasina neden olmaktadir.

Gorsel 4.58 Upgrade, sanal gozliik kullana birey.

Gorsel 4.58’de de goriilecegi lizere birey serumlarla ayakta kalmaktadir. Bu durum
bireyin sanal diinyaya karsi bir bagimliliginin oldugunu gostermektedir. Birey

gercekligini yitirmis ve sanal olan1 gergek bir diinya gibi algilamaktadir.
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Stem’in Grey’in bedenini tamamen ele gecirdigi sahnede Stem, Cortez’e ‘Grey artik
burada degil. Daha iyi bir yerde zihninde olmak istedigi yerde. Artik kontrol bende. Sahte
bir diinya ger¢eginden daha az ac1 verici. Tek ihtiyacim olan zihnin pargalanmasiydi o da
parcaland’ der. Stem, Grey’in beyninde karisinin yasadigina dair bir yanilsama
olusturmustur. Grey’in beyninde olusturulan diinya ile beyin tamamen sanal bir diinyanin
icine hapsedilmekte ve gerceklik algis1 yok oldugu i¢inde kendini simiilasyon evrenine
birakmaktadir. Bu sahne ile birlikte yiiksek teknolojinin insanin hayatini kolaylastirdigi

gibi hayatin1 derinden etkileyebilecegi iizerine de durulmaktadir.

Gorsel 4.59 Upgrade, Stem (¢ip)’in Grey’in beyninde olusturdugu sanal goriintii

Sistem elestirisi temasi tizerinden degerlendirildiginde filmde, bilgisayar araciligiyla
simiilasyon kodlari olusturulmustur. Bu kod araciligiyla Stem adi verilen bir ¢ip
olusturulmustur. Grey’in Asha ile Eron’un evine gittigi sahne Stem (¢ip) ile tanistigr ilk
sahne olmaktadir. Bu sahnede Eron’un Stem (¢ip)’in tanitimini yapmaktadir. Eron, ‘size
benim bugiliniim, diinyanin ise yarini olan seyi gostermek istiyorum. Adi stem’ Asha,
‘peki ne yapiyor’ Eron, ‘tam anlamiyla her seyi. Her seyi kullanabilir, her seyle
konusabilir, hesaplayabilir. Yeni ve daha iyi bir beyin bu’ der. Konusmadan sonra

evlerine donen Grey ve Asha kaza yapar. Ash kaza yerinde dldiriilir ve Grey felg kalir.
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Gorsel 4.60 Upgrade, Grey’in Stem ile tanistig1 ilk sahne

Eron Grey’i ziyarete gelir ve Stem’in onun ayaga kalkmasi i¢in dnemli olabileceginden
bahseder fakat Grey basta kabul etmez sonradan fikir degistirir ve Stem’in bedenine
yerlestirilmesine izin verir. Bu sistem, Grey’i birka¢ dakika igerisinde ayagi kaldirmustir.
Bu teknoloji bu durum igerisinde iyi bir goriintii sergilemektedir fakat film ilerledikce
Grey’1 hi¢ yapmak istemedigi seylere zorlamakta Grey’in bedenini kendisine kdle etmeye
baslamaktadir. Filmin son sahnesinde Grey akli ile bedenine hilkmeden sisteme karsi
gelmeye calismakta fakat sistem Grey’i Asha’nin hala yasadigi sanal bir diinya igerisine
hapsederek tamamen kontrolii ele almakta ve bedeni ile birlikte beyninede
hiikmetmektedir. Bu durum yiiksek teknolojinin hem bedene hem de =zihne

hiikmedebileceginin kaniti niteligindedir.

Gorsel 4.61 Upgrade, Grey’in bedenine yerlestirilen sistem
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Entegrasyon temasi iizerinden degerlendirildiginde, Grey’in fel¢ durumundan kurtulmak
icin Eron’un olusturdugu ¢ipi (Stem) ensesine ameliyat yolu ile yerlestirilmesinin
gosterildigi sahnede Grey bir elektronik ¢ip yoluyla ayagi kalkmistir. Bu ¢ip Grey’in
hareketlerini kontrol etmeye baslamis ve Grey’e film boyunca robotik bir goriintii
sergilemesine sebep olmaktadir. Bu durum teknoloji ve beden biitiinlesmesinin bir

gostergesi niteligindedir.

Gorsel 4.62 Upgrade, Grey’in bedenine Stem (¢ip)’in yerlestirilme ani

Fisk’in Old Dog isimli bara gittigi sahnede Barmen ‘Burada dostlarina bakicilik yapmak
icin durmuyorum’ Fisk, ‘Bizim gibilerine hizmet etmek anlamsiz hayatindaki en onur
verici sey olmaliydi’ sahnenin devaminda Barmen, Fisk’e silah dogrultur. Fisk hapsirir
ve barmenin burnundan girebilecek kii¢lik mikro robotlar gonderir. Barmen 6liirken Fisk
‘Senin tiiriin ilizerindeki istiinliigim beynin makinelerce yok edilmeden 6nce aklindan
gecen son sey olsun’ der. Bu sahnede insandan daha iistiin bir varlik izlenimi

olusturulmakta ve bunun sonucunda teknoloji beden biitiinlesmesi meydana gelmektedir.

Gorsel 4.63 Upgrade, Fisk’in Barmen ile konustugu sahne
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Filmin son sahnesinde Stem, Grey’e, ‘seni ben sectigim i¢in onur duymalisin. Gelismek
icin bir insan bedenine ihtiyacim vardi. Bilgisayar parcalari olmayan, nadir ve saf bir
ornek senin gibi’ der. Bu sahne ile Stem’in bir insan tarafindan olusturulan bir sistem
olmasina karsilik kendisini insandan daha iistiin gordiigiine sahit olunmaktadir. Bu durum

teknoloji beden biitiinlesmesine 6rnek teskil etmektedir.

-..onur duymahsin.

Gorsel 4.64 Upgrade, Stem (¢ip)’in Grey ile konustugu goriintii

Belirsizlik temasi lizerinden degerlendirildiginde filmde, Grey ve Asha’nin Eron’un evine
gittigi sahnede Eron’un evinin de son teknoloji ile bezeli oldugu hatta kendine ait yapmis
oldugu sanal bir bulutu oldugu goriiliir. insan eli ile olusturulan bu bulut gercek bir bulut
olmamakta doga simiile edilmekte ve sanal bir diizleme oturtulmaktadir. Bu durumda

doga-yapay arasinda bir belirsizlik s6z konusu olmakta ve gerceklik algist yitirilmektedir.

Gorsel 4.65 Upgrade, Eron’un olusturmus oldugu sanal bulut

Grey’in karisini 6ldiiren sucluyu bulup evine gittigi sahnede, Grey eve girer. Delil bulmak

i¢in evi aragtirir. Fakat ev, Grey ve Eron’un evinde oldugu gibi teknolojinin {ist seviyede
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oldugu bir goriintii sergilememekte daha ¢ok giinlimiiz formatina uymaktadir. Grey’in
bedenini yonlendiren sistem Grey’e cam masaya bakmasini soyler ve masaya bakar. Cam
masa, Grey’in evindeki gibi bilgisayar ekrani gorevi gormektedir. Ne kadar ev
teknolojiden uzak gibi goriinse de aslinda teknoloji evin i¢inde var olmaktadir. Suglu eve
erken doner. Grey’i fark eder. Adam Grey’e saldirir. Adamla bas edemeyen Grey,
Stem’in yardimina ihtiya¢ duyar. Grey, normalinden daha hizli hareket etmekte, adamdan
gelen darbeleri daha hizli gérmekte ve robotik bir goriintii sergilemektedir. Grey’in
gorilintiisii, insanin 6tesinde bir varlik izlenimi olusturmaktadir. Bu sahnede de teknoloji
beden biitiinlesmesinin bir gostergesi olmakta ve hatta insan m1 yoksa robot mu diye

belirsizlige neden olmaktadir.
4.3.3. Upgrade’in degerlendirilmesi

Yiiksek teknolojinin hakim oldugu bir diinya tasviri yapilmaktadir. Yiiksek teknolojinin
getirisi olan bilgisayar teknolojisi aracilifiyla Stem ad1 verilen bir ¢ip olusturulmustur.
Stem, film boyunca her seye ve herkese hakim olan bir konumda olmaktadir. Grey ve
Asha’nin kaza yaptig1 sahne ile sekillenmeye baslayan film, Grey’in felg kalmasi sonucu,
ameliyat yoluyla ¢ip ile biitiinlesmesi ile birlikte devam eden bir siire¢ izlenmektedir.
Stem (¢ip), Grey’in tekrar ayaga kalkmasinda etkili olmustur. Kendi beyni olan bu sistem,
insan bedeni gibi kirllmaya ¢ok miisait olan bedene zarar vermeye baslamis ve kendi
istekleri dogrultusunda bedene yon vermistir. Insani duygulardan uzak olan bu sistem her
gecen saniye kontrolii eline almaya baslamakta ve durdurulamaz bir boyuta ulasmaktadir.
Bu durum teknolojinin iyi bir siire¢ igerisinde baslayip kendi hakimiyetini kazanma
miicadelesine donmekte ve insan bedenine zarar vermeye baslamaktadir. Teknolojinin
yararlart oldugu kadar insanlik adina zararlarinin da olabilecegini gozler Oniine
sermektedir. Filmin son sahnesinde Grey beyni ile bedenine hilkmeden teknolojiye karsi
savas vermektedir. Stem, Grey’in hassas noktalarindan biri olan karisinin hala 6lmemis
ve yasayan goriintlislinii beynine yansitmasi ile birlikte Grey’in beyni yansitilan sanal an1
igerisinde hapsolmustur. Bu durumda sanal olan ger¢ek olanin yerini almis ve gergeklik

geri donlilmemek iizere yok edilmistir.
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S. SONUC

Giliniimiiz diinyasinda teknoloji her gegen saniye kendini gostermeye devam etmektedir.
Bu teknolojilerin insanlik iizerinde bir bozulma yarattigini1 ortaya koyan Baudrillard
bunun sonucu olarak da simiilasyon (hipergergeklik) kuraminmi sekillendirmeye
baslamistir. Hipergergeklik insan kiiltiiriiniin her alaninda kendini belli eden bir gergeklik
olmaktadir. Baudrillard’a gére Bati Avrupa medeniyetlerinde gerceklik kavrami bir
illizyona doniismeye baslamistir. Gergegini kaybeden medeniyetler, gercegin yerine
taklitini, diisselini ve sahtesini koymaya calismis ve her gegen saniye gercek-sahte,
gercek-diigsel ve gergek-taklit arasindaki smir siliklesmeye baglamistir. Dogal olan
simiile edilmeye baglanmistir. Hangisinin gercek hangisinin sahte olduguna emin olmakta
zorluk ¢eken insanoglu, sahte olani gercek olarak algilamaya baslamistir. Giiniimiiz
teknolojisi ile birlikte ger¢ek yeniden tretilmistir. Medya, 6zellikle reklam alaninda
kullanilan gorseller, yazilar ve sesler gercegin yeniden iiretilmesinde etkin bir konumda
olmaktadir. Bu yeniden iiretim ile birlikte yasadigimiz hayat bir simiilasyon evreni
igerisine girmektedir. Simiilasyonun kisa bir tanimi yapilacak olursa eger, ger¢egin bir
model, bir kod, bir bilgisayar ya da dijital bir ortam igerisinden yeniden lretilmesidir.
Gliniimiiz teknolojsinin gelisimi ile hipergercekligin en son hali sanal gergeklik olarak
ele alinmaktadir. Bu gergeklik, simiilasyon kodlar1 araciligi ile olusturulan bir gergeklik

olmaktadir. Bu atilim ile birlikte gercekligin yerini sanal olan almistir.

Gelisen teknolojiler ile birlikte insanlik adina kolay bir ortam olusturulmus fakat iyi
yanlar1 oldugu kadar kotii yanlar1 da bulunmaktadir. Bu yam 6zellikle Bilim kurgu
sinemasinin alt tiirlerinden biri olan siberpunk bilim kurgu filmlerinde rastlanan bir
durum olmaktadir. Bilim kurgu tiirii, yarmi goéren ve giliniimiizde olusan sorunlar
inceleyen bir tiir olmaktadir. Bilim kurgu tiirii diissel ya da giincel bilimin, toplum ve
birey iizerinde nasil bir etkiye sahip oldugu {izerinde duran bir tiir olmaktadir. Ilk seriiven
ve gezi yazilarinda kullanilmaya baglanmis, bir fantezi olarak ele alinmistir. Aklini
kullanmaya baslayan insanoglu dogadan uzaklasip bilimsel olana dogru bir ge¢is yaparak

teknolojinin ilk temellerini atmaya baglamislardir.

Bilim kurgu tiirlinliin edebiyat alaninda farkli bir tiir olarak ortaya ¢ikisi bilim ve
teknolojinin gelismesi ile olmustur. Bilim kurgu tiirii edebiyatinda gotik ve korku tiirii
etkin olurken, gerek farkli cografyalara olan merak gerekse uzayin belirsizliklerine ve

uzak gezegenlere yapilan seyahatlerin anlatildig1 gezi, seriiven ve kesif Oykiileri tiiriin
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gelismesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bilim kurgu, bilim ve teknolojinin kullanimina
dair donemin &tesinde kullanilabilecek araglart konu alan bir tiir olup edebiyatta kendini
gosteren bilim kurgu tiirii sinema alaninda da etkin bir boyuta gelmistir. Bilim kurgu
sinemas1 etkin bir konuma 50’li yillarda gelmeye baslamistir. Dijital teknolojilerin
gelismesi ve bu gelisim sonucunda gorsel efektler kullanilarak sanal diinyalar
olusturulmus ve yeni bir ger¢eklik meydana getirilmistir. Gergekligin yeniden meydana
getirilmesi durumu Baudrillard’in arastirmalarinda da sik¢a kendine yer bulmaktadir.

Etkileyecegine iliskin atiflarda bulunmaktadir.

Bilim kurgu Sinemasinda kullanilan gorsel efektler ile aslinda yeni bir ger¢eklik evrenine
adim atilmaktadir. Gergeklik evreni de 6zellikle Baudrillard’in arastirmalarinda genis bir
yere sahip olmaktadir. Bu durumu gercekligin yitirilmesi, yok olusu olarak ele alan

Baudrillard, sinemay1 hala biiyiisiinii devam ettiren bir sanat dali olarak ele almaktadir.

Bu gercekligin yitirilmesi durumu bilim kurgu sinemasiin alt tiirlerinden biri olan
siberpunk alt tiirlinde de yerini almaktadir. Yiiksek teknolojinin hakim oldugu bir diinya
tasviri yapan siberpunk alt tiiri, teknolojinin insan1 ve toplumu derinden etkileyecegine

dair atiflarda bulunmaktadir.

Gergekligin yitirilmesi ve teknolojinin toplumu derinden etkilemesi durumu simiilasyon
kurami1 ve siberpunk alt tliriiniin birbiri olan baglantisin1 gbzler 6niine sermektedir. Bu
baglanti sadece bu iki kavram {izerinden degil, bircok kavram iizerinden
sekillenebilmektedir. Siberpunk kavrami, giinliik yasam ve sosyal ortamin farklilagmasi
pahasina, gelecekteki bir diinya tasvir edilerek ve bu diinyanin bilgisayarlar tarafindan
kontrol edildigi bir bilim kurgu tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Siberpunk kavrami en

basit anlamda “yiiksek teknoloji ve diisiik yasam seviyesi” olarak tanimlanabilir.

Siberpunk ilk kez amerikali bilim kurgu yazarlar tarafindan ortaya atilan bir akim
olmaktadir. Temeli, 1960 ve 1970 lerin New Wave (yeni dalga) denen, bilim kurgu ve

erken postmodern edebiyat akimina dayanmaktadir.

Tiirlin ortaya ¢ikmasinda William Gibson’in Neuromancer (Matrix Avcist, 1984)’1 ve
Philip K. Dick’in Androids Dream Of Electric Sheep? (Androidler Elektrikli Koyun

Diisler Mi?, 1968) isimli romanlart ilk olarak gdsterilebilir.

Sadece edebiyat alaninda etkili olamayan siberpunk, sinema alaninda da etkisini

gostermeye baslamistir fakat en etkin oldugu donem 2000 sonras1 olmaktadir.
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Siberpunk sinemasi, edebiyat alaninda oldugu gibi kendine 0zgli bir yazar ve
yonetmenlere sahip olmamaktadir. Philip K. Dick ve William Gibson’in olusturmus
oldugu diinya siberpunk sinemasi adina 6nemli bir kaynak gorevi gormektedir. Siberpunk
bilim kurgu sinemasinda yiiksek teknolojinin hakim oldugu bir diinya tasviri
yapilmaktadir. Yiiksek teknoloji araciligiyla gercek olan, bilgisayar teknolojisi
aracilifiyla yeniden iiretilmekte ve yiiksek teknolojinin hakim oldugu bir diinya
olusturulmaktadir. Bu diinyaya sanal diinya adi verilmektedir. Bu olusturulan sanal
diinyalar, gercek olanin yitirilmesine neden olmakta hatta gergegin yerini alarak
simiilasyon (hipergergeklik) evreni olusturmaktadir. Bu baglam iizerinden siberpunk
sinemasi ve simiilasyon (hiperger¢eklik) arasinda bir baglanti oldugu goriilmektedir. Bu
iki kavramin ana bileseni teknoloji ve gergegin yitirilmesi olmaktadir. Teknolojik
gelismelerde bilgisayar teknolojisi etkin bir 6neme sahip olmaktadir ¢iinkii bilgisayar
teknolojisi araciligiyla simiilasyon kodlart olusturulmustur. Bu kodlar, siberpunk bilim
kurgu sinemasinin ayirt edilmesi adina olusturulan temalarda etkin bir konumda

olabilmektedir.

Literatiir taramas1 sonucunda belirli temalar meydana getirilmistir. Bu temalar; distopya,
gercekligin yitirilmesi, sistem elestirisi, entegrasyon ve belirsizlik olmaktadir. Bu
temalar, siberpunk filmleri kategorisinde, IMDb puani 6 ve {izeri olan, Minority Report

(2002), Surrogates (2009) ve Upgrade (2018) filmleri i¢erisinde yer almaktadir.

Minority Report filminde 2054 yilinda gegen yliksek teknolojinin hakim oldugu bir diinya
diizeni tasvir edilmektedir. Bu diizen igerisinde yliksek teknolojinin getirilerinden biri
olan bilgisayar teknolojisi simiilasyon kodlar1 olusturulmus ve bu kodlar araciligiyla
gelecekte islenecek suc¢ ve cinayetler onlenmeye c¢alisiimistir. Bu sistem, ii¢ kahinin
bilgisayar kablolar1 araciligiyla olusturulan sisteme baglanmakta gelecekte dngdriilen
goriintiiler bu sistem araciligiyla bilgisayar ekranina aktarilmaktadir. Burada bir teknoloji
beden biitiinlesmesi goriilmekte ve insan bedeni robotik bir diizleme oturtularak simiile
edilmektedir ve gercek insan bedeninin robotvari goriintiisii insan m1 yoksa robot mu
belirsizligine neden olmaktadir. Gergek bedenlerin bir teknoloji araciligiyla 6zgiirliikleri
ellerinden alinmig ve bedenin tahrip olmasina neden olmustur. Bu filmden de anlasilacag:

izere olusturulan kavramlarin tamami goriilmektedir.

Surrogates filmi, bilgisayar teknolojisi araciligiyla simiilasyon kodlari olusturularak
gercek insan bedeninin estetigine sahip olan yapay gercek bedenler olusturulmustur. Bu

yapay gercek bedenler bir sirket denetiminde olusturulmaktadir. Gergek insan
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bedenlerinin, yapay ger¢ek bedenlerini kontrol etmek amacli kullandiklari canlandirma
yataklar1 teknoloji beden biitiinlesmesinin bir gostergesi olmaktadir. Bu yapay ve gercek
bedenlerin bir insana asir1 derecede benzemesi belirsizlige neden olmaktadir. Olusturulan
bu sistem insanlar1 kolelestirmek de, Ozgiirliikklerini ve yasam haklarini elinden

almaktadir. Bu filmde olusturulan kavramlarin tiimii gézlemlenmektedir.

Upgrade filminde ise Yiksek teknolojinin hakim oldugu bir diinya diizeni
olusturulmaktadir. Bilgisayar teknolojisi aracilifiyla Stem adi verilen bir ¢ip
olusturulmakta ve bir insan bedenine ameliyat yolu ile yerlestirilmektedir. Bu durum
teknoloji beden biitiinlesmesinin bir gdstergesi niteliginde olmaktadir. insan bedenine
yerlestirilen ¢ipin bedene robotik bie goriintii vermesi ise gergek bir beden mi yoksa robot
mu belirsizligine neden olmaktadir. Bu robotik goriintii zamanla insan bedenine zarar

vermekte teknolojinin olumsuz yoniinii gozler dniine sermektedir.

Literatiirden ¢ikarilan temalarin, ele alinan filmlerin 1s18inda kendi konulari gergevesinde
sahne, hikaye, karakter iizerinden sekillenmesi ve bu sekillenmenin degerlendirmeye

uygun bir bigimde oldugu goriilmektedir.
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https://www.bilimkurgukulubu.com/edebiyat/neuromancer-kaosta-bulunmus-duzen/
http://project.cyberpunk.ru/idb/way_of_life.html
http://project.cyberpunk.ru/idb/notes_toward_a_postcyberpunk_manifesto.html
http://www.uchronia.net/intro.html
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