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The Culture of Living on Screen and the Audience-Human as Screenshot

Serta¢ Timur DEMIR”

Oz

Bu ¢alismada gtindelik yasamin ekranlagirken; ekranlarin ise insanilestigi fikri 6ne siiriilmektedir. Nitekim
bir zamanlar belli mekénlarla sinirli olarak miistakil mekanizmalardan olugan ve izleyicinin “kargisina”
konumlandirilan ekranlar, gelinen noktada mekanlar: ve insanlar1 “i¢ine” almaktadir. Televizyonlar, cep
telefonlar, tabletler, diziistiiler, masatstii bilgisayarlar, otomobil ekranlari, akilli teknolojiler ve her yerde
yanip soénen reklam panolart modern bireylerin i¢inde yasadiklar1 mekanla, duyumsadiklari zamanla,
gelistirdikleri iligkilerle ve kendi benlikleriyle olan baglantilarini yeniden bi¢imlendirmektedir. Oyle ki
neredeyse tiim aygitlara baglantis1 olan ve gilindelik yagami bagtan sona diizenleyen ekranlar, goriintileri
seyretme platformu olmaktan ¢ikmakta ve bir tiir izleyici goze doniigmektedir. Bu diizenlemede modern
insan, ¢alismaktan eglenmeye, 6grenmekten tecriibe etmeye, uyum gostermekten direnmeye kadar birgok
yagsamsal edimi bir zamanlar oldugu gibi “ekran vasitasiyla” degil; artik “ekran olarak” gerceklestirmektedir.
Temelde goze Gykiinen ve belki de gozii hedef alan bu “ekran kiiltlirt’”, dijital yasamin normlaridan
biri olmaktadir. S6z konusu hizli déniisiimiin hem 6nciillerini gérmeye hem de miiphem gidisatin izini
stirmeye ¢alisan bu arastirmanin teorik ¢ercevesini Giinther Anders, Jean Baudrillard ve Byung-Chul Han
gibi 6ncii diigtiniirlerin ¢alismalar1 olusturmaktadir. Bu amagla, bu nitel ¢aligmada son yillarda oldukea
popiilerlesen bilim kurgu 6rneklerinden Black Mirror dizisinin Fifteen Million Merits (On Bes Milyon
Hak, 2011) bolimii tizerinden sosyolojik film analizi yiiriitiilmektedir. Bu béliim, ekran toplumuna dair
tartismalar1 somutlagtirmasi ve beslemesi bakimindan dikkat ¢ekicidir.
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Abstract

This paper asserts the idea that everyday life is screened while screens are humanised. As a matter of fact,
the screens, which once consisted of detached mechanisms limited to certain places and positioned “in
front” of the audience, at this point, “surround” the spaces and people. Televisions, mobile phones, tablets,
laptops, desktop computers, automobile screens, smart technologies, and flashing billboards are reshaping
the connections of modern individuals with the space they live in, the time they feel, the relationships they
develop, and their own beings. So much so that the screens that are connected to almost all devices and
organize daily life entirely cease to be a platform for viewing images and turn into a kind of spectator’s eye.
In this regulation, the modern human performs many vital acts from working to having fun, from learning
to experiencing, from adapting to resisting not “through the screen” as it once was, but now “as the screen”.
This “screen culture’, which basically imitates and perhaps targets the eye, has become one of the norms
of digital life. The theoretical framework of this research, which tries to see both the premises of the rapid
transformation in question and to trace the ambiguous course, consists of the works of pioneering thinkers
such as Glinther Anders, Jean Baudrillard and Byung-Chul Han. For this purpose, in this qualitative study,
sociological film analysis is carried out through the episode of Fifteen Million Merits (2011) of the series
Black Mirror, one of the Sci-Fi examples that have become very popular in recent years. This episode is
notable in terms both of embodying and of nurturing discussions about the screen society.

Keywords: Screen, Watching, Everyday Life, Sci-Fi, Black Mirror

Giris

“Biitiin diinya’, der Galeano, “giderek esyalarin birbirine baktig1 ama dokunamadig: biiyiik bir
ekrana dontismektedir” (2017, s. 263). Ekran diinyaya acilan bir pencere degil, iizerine kayit yapilan
bir yiizey oldugu i¢in (Bonitzer, 2011, s. 85), onun ontolojisinde sonsuz derinligini gizleyen ikircikli
seffaflik hakimdir. Béyle oldugu i¢in gliniimiizde fiber internet aglariyla birbirine baglanan akilli
ekranlar, insanlarin bizzat icinde yasadiklar: bir ylizey ve sunum evrenine doniismektedir. “Ekran
toplumu” caligmalariyla bilinen Lev Manoviche gore (2001, s. 25) ekran: dolduran tiim grafik, renk,
sekil, ses ve metin, bilgisayar ortamina tagindiginda ve ekranda bir kod halini aldiginda zamansal
ve mekansal bagimsizliga ulasip geleneksel medyanin yerini alan yeni bir gerceklige kavusmaktadir.

Bu yaklagima gore, ekranin tiim yasamda —dolayisiyla insan benliginde belirmesi yalnizca
medyanin degil; bilisim teknolojilerinin de gelisimine kosuttur. Leonhard da (2018, s. 59), “arayiiz
devrimleri” adini verdigi bu doniisiimle birlikte, yazma isinden dokunmaya matbu tiiketilen her
seyin artik ekranlara taginacagini bildirmektedir. Alanin 6énemli diigiiniirlerinden Paul Virilio, bu
kirilmanin giiglii etkisini su sozlerle resmetmektedir: “Bilgisayar ekrani nihai bir pencere haline
getirilmistir. Ancak bu pencere ¢esitli verileri almaya degil kiiresellesmenin ufkunu seyretmeye,
kiiresellesmenin giderek hizlanan sanallagmasinin mekénini seyretmeye yarar bir haldedir” (2003, s.
20). Bir tiir vitrin olarak da ekran, artik yalnizca bilgisayar ekranlariyla sinirli degildir.

Salt gosteri(m) uzami olmayan vitrin bir uyumlagtirma, ehlilestirme ve biitiinlestirme sinavidir
(Baudrillard, 2013, s. 197). Insan bedeni ve davranislarini zaman ve emek verimliligine uygun olarak
terbiye eden endiistriyellesmenin (Han, 2019, s. 99) tiretim ve tiiketim ikilemini eszamanli ve sonsuz-

dongiisel gelistiren mekanizmanin lokomotifidir. Bu nedenle modern insanin ekranlarla iligkisini
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ustiinkorii bir gekilde bos zaman aktivitesine indirgemek artik gegersizdir. Neredeyse her aygita
eklemlenen ekranlar, an itibariyle yasamin siradan bir projektorii veya kitlelerin kendisine kagtig
keyifli bir alternatif olmanin da 6tesindedir. Aygitlar disinda uzam da artik ekranlar tarafindan
domine edilmektedir. Hacim mimarisiyle sekillenen binalarin yerini yiizey mimarisinin ve ekranlarin
aldigini belirten Connerton (2014, s. 121) bu tespitinde haklidir. Modern kentler panoramik a¢idan
bakildiginda sayisiz ve uyumsuz goriintiilerden olusan bir ekran yiginini andirmaktadir. Sokaklarin
detayina inildik¢e her kose baginda ansizin ekranlar belirmektedir. Bu sokaklarda dolasan insanlar
da her biri kendi kisisellestirilmis ekranina béliinmez bir agkinlikla odaklanmis goriinmektedirler.

Iktidarin kendisini “teknoloji aracihigiyla® degil; “teknoloji olarak” &liimsiizlestirdigini,
mesrulastirdigini ve genislettigini 6ne stiren Herbert Marcuse’un (1975, ss. 197-199) bu soylemi
artik yalnizca iktidar i¢in degil, belki daha da fazla bizzat modern bireyin kendisi i¢in gegerlidir.
Ote yandan soz konusu 6liimsiizlesme yonelimi yasamsizlagmay1, mesruiyet talebi mutlak itaati
ve genigleme fikri de diigtinsel / duygusal ¢oraklagmayr kiskirtmaktadir. Tam da bu noktada
yagsami ekran aygitlar1 icinde(n) ve aygit olarak géren modern insan hakkinda giincel birkag soru
belirmektedir: Ekranda(n) goriinen sey, goriintiiniin kendisi mi yoksa izleyenin goriintiisit miidiir?
Gorintiilere sikistirilan “gergek’, agik¢a goriinen midir yoksa tam da gosterilemeyecek olan midir?
Bu makalede bu sorularin yanitini aramak i¢in yine gériintii kiiltiiriiniin 6nemli bir ¢iktis1 olan bilim
kurgu sinemasina odaklanilmaktadir.

Bu ¢aligmanin temel ¢ikis noktasina gore bilim kurgu, sanat ve eglence diinyasinin irrasyonel
fantezilerine indirgenemeyecek noktaya ulasmistir. Bu tiir artik yalnizca izlenen degil; yasanan bir
deneyimi ¢agristirmaktadir. Bilim kurgu olanca marjinal anlat1 ve goriiniimlerine ragmen; insanligin
merak duygusunu bulus arzusuyla bulusturan bir tiir ‘gelecek tasavvuru’ olarak tanimlanabilir (Demir,
2021, s. 52). Bilim kurguyu salt bilimin gergegi olarak géren Leonhard’in (2018, s. 28) bir adim
oOtesine gegerek denebilir ki, bilim kurgu artik iyiden iyiye teknolojiye angaje olmus giindelik yasamin
“kara ayna’si! ve hatta yol haritasidir. Belki de bu nedenle Standage da (2021, s. 19) teknolojinin
—dolayisiyla insanin— gelecegini gérmek igin ii¢ seye bakmay: onermektedir: ge¢mis, bugiin ve
bilim kurgu. “Bilim kurgunun diinyas: artik gercege karsit olmadig: gibi, bazen de ¢agdas hayatin
sosyolojik temellerinin apagik ortaya konulmus hali gibi gortiinmektedir... Bilim kurgu, yakin gelecek
senaryolarini deneyimlemekte ve simdiki zamanda zaten etkili olan siiregleri aydinlatmaktadir” (Le
Breton, 2016, s. 170). Carl Sagan, yillar 6nce bilim ve teknolojinin neredeyse kasitli bir anlagilmazlik
tirettiginden bahsetmis ve giigle cehaleti birlestiren bu yanic1 karigimin olasi handikaplarinin altim
¢izmisti (Goodman, 2016, s. 452). Bu makalede varsayildig: gibi, bilim kurgunun bu bilinmezlik ve
karmaga haline bir 6l¢iide neden oldugu kadar aciklik getirdigi de sdylenebilir.

Yaklasim ve Yontem

Bu ¢aligmada sosyolojik film analizi ydntemi uygulanmaktadir. Bu yontem, sinemaya toplumsal
yasamin bir tlir yansimasi olarak yaklasmaktadir. Beslendigi kiiltiiriin izdiisiimii olan bu yansima
(Ozden, 2004), uzun yillardir modern giindelik yasami yeniden iireten gorsel kiiltiiriin de temel

1 Kara ayna ifadesi, makalede analiz edilen Black Mirror dizisine gonderme yapilmaktadr.
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dinamiklerinden biridir. Bu tiretkenlik dokusu, sinemanin sanatsal ve endiistriyel yoniiniin ka¢inilmaz
¢iktisidir. Filmler bir yandan toplumsala 1sik tutmakta (Diken & Laustsen, 2008; Sutherland &
Kathryn, 2013), bir yandan soyut kiiltiirel degerleri somutlastirmakta (Bergesen, 2016), bir yandan
da iirettigi veya resmettigi diinyanin elestirisine énayak olmaktadir (Demir, 2013). Sosyolojik film
analizi de bu anlamda, filmi kendisini inga eden teknik altyapiya indirgemeden sinemasal anlatinin
toplumsal projeksiyonlarini 6ne ¢ikarmakta, boylece filme zengin diisiinsel katmanlar eklemektedir.
En nihayetinde analiz edilen sey filmin kendisinden ziyade onun giindeme getirdigi toplumsal
sorunsallar olmaktadir.

Bu makalede Black Mirrorin On Bes Milyon Hak adli bolimii tizerinden, dizide viicut bulan
kolektif toplumsal ve beseri degisimler incelenmektedir. Tam bu noktada gerek anlatinin kurgusu
ve gerekse karakter ingas1 siirecleri acisindan dizilerle filmler arasinda belirli farklarin oldugunun
alt1 ¢izilmelidir. Her seyden once diziler genellikle devam etmekte olan, boliim boliim yapilandirilan
ve senaryo akisi olarak ¢ogu kez degisime agik yapimlardir. Bu agidan esasen Black Mirror diziden
ziyade filme daha yakindir. Ciinkii bu dizide her béliim bir 6nceki ve sonraki bolimlerden bagimsiz
bir temay1 ve senaryoyu giindeme getirmektedir. Boliimler arasinda yalnizca entelektiiel ve elestirel
durus bakimindan bir devamlilik ve uyum vardir. Bu durus, dizinin ismindeki “karanlik” imgeye
paralel olarak, igledigi “yakin gelecegi” distopik bir algilayigla ve bir tiir yikim senaryosu iginde
kurgulamaktadir. Dahasi, izleyicilere kullanmakta olduklar: ya da kullanmay: distinebilecekleri
giincel teknolojik aygitlarin “muhtemel” olumsuzluklarina dair isaretler paylasmakta ve meseleyi,
tipki On Bes Milyon Hak boliimiindeki gibi araglasma ve 6zgiirlitk paradoksuna tagimaktadir.

Son yillarda oldukga genis bir izleyici kitlesini ¢ok yakin —hatta yasanmakta olan gelecek
imgeleriyle disiinmeye sevk eden Black Mirror’ benzerlerinden ayiran sey, izleyicinin yasamakta
olan diinyanin ger¢ekligine belki de igerden temas etmesidir. Bu yakin gelecege fantastik anlatilarin
aksine, miimkiin oldugunca gercekgi bir sekilde yaklasan bu dizi,* yayilandig1 Netflix'in kullandig
kapsami algoritmalarin (Frey, 2021) ve ayrica ¢ok boyutlu reklam ve dagitim aginin (Lobato, 2019) bir
ciktis olarak bircok akademik ¢alismanin oldugu kadar genis izleyici kitlesinin ilgisini cekmektedir.
Bu agidan film ve dizi izleme aligkanliklarinda radikal degisimlere onciiliik eden Netflix ile bu
platformla 6zdeslesen Black Mirror arasinda tekno-kiiltiiriin ilerlemeci tavr: baglaminda simbiyotik
bir iliski s6z konudur. Duarte ve Battin de (2021, s. 11), Black Mirror’1 ¢ok-yakin-gelecegin distopik
vizyonundan ziyade teknolojik kaygilarin gélgesinde bir simdiki zaman portresi olarak gérmektedir.
Cogu elestirmene gore gergekleri bu denli karamsar bir atmosferde tasvir eden dizinin, izleyiciyi
teknolojilerin neden olabilecegi tehlikelere karsi uyaran giiglii bir tarafi da vardir (Johnson, Marquez
& Uruenia, 2020, s 4). Bu makalede incelenen Fifteen Million Merits (On Bes Milyon Hak, 2011) ise bu
anlamda dizinin en tartigmali ve ¢ikissizlik hissinin en yogun oldugu béliimlerinden birisidir.

2 Bu yoniiyle Black Mirror dizisi, tipki birgok dijital platformda yayinlanan diziler gibi, film ile dizi arasindaki sinirlarin
bulaniklastig1 geregini (Stankovi¢, 2018) dogrulamakta ve pekistirmektedir.

3 Dizinin giinimiiz gergekligiyle iliskisini anlatmak i¢in su 6rnek verilebilir: An itibariyle bes sezonu geride birakan
dizinin devaminin gelip gelmeyecegini soranlarin sayis1 artinca, Madrid merkezli bir reklam ajansi otobiis duraklarina
“Black Mirror 6. Sezon. $imdi yayinda, her yerde” yazili ayna asmisti. Ajans ayrica su agiklamada bulunmustu:
“Aylardir diinyada olan her sey uzun bir Black Mirror boliimii yasiyor gibi hissetmemizi sagladi. 5. sezonunu Netflix’ten
izleyebileceginiz dizinin 6. sezonu gergek diinyada oluyor” (Digitalage, 2020).
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On Bes Milyon Hak Boliimiiniin Konusu

Fifteen Million Merits bolumi, etkiye (influence), dneme (importance) ve basariya (success) dair
insan disiincesinin ayni anda hem arzu hem de korku iireten neoliberal sistemin ellerinde nasil
dontistugiiniin resmidir (Johnson, 2019, s. 34). Bu béliimde insan eylemleri kadar diistincelerini
esir alan, insan emegi kadar direnci somiirgelestiren, meydan okuyucu rekabeti dahi tekrar edilen
rutinlerin siradanhiginda degersizlestiren bir ekran-sisteminin gértiniimleri vardir. Black Mirrorin
yonetici yapimcisi olan ve bu boliimii de esi Konnie Hugq ile birlikte yazan Charlie Brooker, senaryonun
¢ikis hikayesini su minvalde anlatir: Kanepede bir iPad, bir diziistii bilgisayar, muhtemelen bir telefon
ve bir televizyonla oturuyordum. Esim bana, “sen gercekten bir kutuda yasasaydin ve bu odadaki
tiim duvarlar ekran(dan) olsaydi mutlu olurdun’, dedi. Dogrusu ben de “evet bu oldukg¢a enteresan
bir tasvir” diye diisiindiim. Bu arada, dedigi gibi muhtemelen bunu yapardim (Brooker, Jones ve
Arnopp, 2018, s. 65). Fifteen Million Merits, bu diyalogdaki hayalin uzantisidir. Fakat bundan ibaret
de degildir.

Boliim, artirilmig gergeklikle sanal gercekligin birlestigi bir diinyay1 (Ozbas-Anbarli. ve Ceyhan,
2016, s. 239), reklam ve programlarla dolu bir fanusu (Yildirim, 2019, s. 39) dolayistyla izole bir arafi
(Soykan, 2016, s. 499) resmetmektedir. [lk sahnesinde bag karakter Bing karanlik bir odada uyurken
goriniir. Daha sonra bir anda etrafinda parildayan ekran fanusunun tam ortasinda oldugu anlagilir.
Derken arka ekranda sanal bir horoz 6tmeye baslar. Bu kadraj, su siralar iyiden iyiye gézden kaybolan
koy portresinin bir tiir nostaljisi ve simiilasyonu gibidir. Bing her giin ayni1 sekilde uyandirilir. Ayni
sekilde ytiztin yikar, dislerini fir¢alar, ayn1 asansore biner ve ayni yere gider. Tiim giin aynu ritteller
bir 6nceki giiniin kopyasi gibi tekrar edilir. Gergekten de aygitlarin etrafina kurulmus, her an yeni bir
heyecan vaadiyle doldurulmus modern giindelik yasam esasinda boylesi bir kisir dongiiye bagimlidir.
Dizide her sey dokunmay1 gereksiz kilan basit bir el hareketiyle yonetilir. Gorev yalindir: Herkes giin
boyu bir ekranin kargisinda bisikletin pedalini gevirerek puanlar® toplayip hayatini idame ettirecek
veya miimkiinse on bes milyon puan toplayip Hot Shot programina katilarak yetenekleri tizerinden
“daha iyi bir yasam”in tutkulu olasilig1 sinayacaktir.

Daima kapali bir mekanin i¢inde bulunan bu insanlar tek tip kiyafetler altinda ve birbirlerinden
¢ok kendileri i¢in kisisellestirilen ekranlarla irtibatlidirlar. Puanlarini da en fazla kendilerine sunulan
ekran / goriintii izleme faaliyetlerinde harcarlar. Her seyin acik¢a gosterildigi bu uzamda sistemin ise
“goriinen” bir yoneticisi, sahibi ya da iktidar: yoktur. Bu isleyisin sonunda kimin kar ettigi, tiretilen
seylerin eninde sonunda kimin hizmetinde kullanildig belirsizdir. Yalnizca herkesin sanal uzantilar
/ avatarlar1 / yansimalar1 yoluyla bir digerinin yazgisini belirleyip; yine herkesin kendi zafiyetinden
yana tutsak edildigi bir diinyanin “cikiss1z” gercekligi vardir. Yine de bisiklete binenler arasinda bu
acmazi keyfe ya da duyarsizlasmaya doniistiirebilenler ¢ogunluktadir.

Bing'in durusu filmin sonuna kadar bilinmez. Yalnizca film boyunca donuk ve sikilmig haliyle
dikkat geker. Bir seyler kazanmanin hirsiyla degil de rutini yerine getirmenin mecburiyetini

4 Merit kelimesi dizinin orjinal ¢evirisinde oldugu gibi “hak” anlamina da gelse de béliimde esasinda tiiketim araci olarak
kullanilan puanlara karsilik gelmektedir. Merit, ayn1 zamanda, liyakat ve erdem gibi anlamlar da tagimaktadir. Gergekte
bu yiice ifadelerin, dizi boycau salt miibadele arac1 ve nicel bir deger olarak belirmesi kayda degerdir.
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istlenmis gibidir. Epizotun neredeyse ilk on bes dakikasi boyunca hi¢ konusmaz. Ta ki uzun
siiredir devinimlerini yitirmis duygularini yeniden harekete gegiren Abi’yi gorene kadar. Bing’in
tek arzusu, tam olarak kendisinin de bilemedigi sey olan “gerceK’in yaganmasidir. Yonetmen (Euros
Lyn) de bu vesileyle izleyiciye, askin bir kurtulus recetesi olup olamayacagini sorgulatir. Fakat
bu ekran-kralligi, yeni ve karsit olan her seyi kendi potasinda eriterek tektiplestiren veya sova
dontistirerek siradanlagtiran bir yerdir. Glictinii insan emeginden alip; karsihiginda insana konfor
satan bir kisir dongiidiir. Herkesin gozii 6niinde olan bitene tepki gostermek ise yeni bir tilkenme
formuna dontismektedir. Bunun sonucunda [modern] insan, ekranlarda bagka hayatlari izleyen biri
olmaktan ¢ikmakta, kisa siire icinde kendini ekranlastirip; en sonunda da ekran-gériiniimlerinin
yitksek ¢oztintirligiinde silikleserek kaybolmaktadir. Dizinin bu imasi, makalenin temel saviyla
ortiismektedir. Bu sava gére modern insanin ekranla iliskisi fenomonolojik degil; artik ontolojik bir
iligkidir.

Calistiran Ekran

Dizide zorunlu ihtiyaclari disinda yalnizca pedal geviren ve bunu yaparken ekranlara bak(tiril)an,
grirenk pijamalarina terleri ge¢mis, gorece fit ve dinamik gengler, onlarin etrafinda yerleri temizleyen
sisman ve mutsuz tipler ve bir de ekrandaki sov diinyasinin fenomenleri vardir. Eglenceyle calismay:
birlestiren bu mekanda bollukla titketim katastrofisi eszamanli tecriibe edilmektedir. Yine burada
ustalik gerektiren herhangi bir meslek goriinmemektedir. Hedefli bir emekten bahsedilemeyecegi
gibi kisilere rezerve edilmis ve tercihi onlara birakilmis herhangi bir bos zaman da yoktur. Dahasi
emek ve hizmet arasinda miibadele araci olarak belli para birimi goriinmemektedir. Cevrilen her
pedalla kazanilan puanlar miibadelenin nicel 6lgiisiidiir. Fakat bu 6l¢ii, sinirlar1 meghul bir yagam
bicimiyle onun 6l¢iistizliigiintin digavurumlariyla doludur.

Olgiisiizliik yalnizca insan-insan ve insan-arag iliskilerini degil; onlarin {izerindeki tiim ahlak
yasalarin1 kusatmaktadir. Yalnizca elindekini kaybetmeme istegiyle ve ekranlarda gosterilen ideal
yasama ulagma arzusuyla akitilan alin teri ancak giinii kotarmaya yetmektedir. Emek ise bedenin
olasi1 performans kaybina bagl olarak daima kirilgan bir esikte salinmaktadir. Yine de isgi-izleyicinin
hayal ettigi veya ihtiya¢c duydugu en ufak bir dinlenme istegi, uyusukluk, miskinlik veya aylaklik
bile hemen her an bakiginin menzilindeki ekranlarin neden oldugu kendinden-gegmisligin ellerinde
buharlagsmaktadir. Bedeninde duymasi muhtemel her sanci, yine zihnini bedeninden ayiran
goruntiilerin coskusunda hizla kaybolmaktadir. Ciinkii ekranlar, kosmakla yorulmus ve ayn: seyi
yapmakla sikilmis bireyler i¢in arzularini kameilayacak yeni/lenmis imgelerle yiikliidiir.

Dizide tekrar eden kaotik-diizene ya da diizenlilestirilmis-kaosa ragmen, yaris / rekabet en fazla
insanmn icinde deveran etmektedir. Ciinkii elde edilecek her puan, giiniin devaminda vaat edilen
konfor ve statiiniin teminatidir. Gosteri ve emegin bu denli merkezilestigi bu isleyisin 6tekileri
girkinler ve obezlerdir. Dizide de hedefsizlesmis ve sistemin hedefinden sapmus kisiler, digerlerinin
ter ve atiklarini temizlemekle gorevlendirilmistir. Diger bir deyisle onlar sistemin hem atig1 hem de
atik toplayicisidir. Dizide tercih edilen bisiklet metaforu bu nedenle anlamlidir. Balik¢iyn, yliziictiyt
ve bisiklet binicisini kiyas eden Ellul (2003, s. 399), bunlar arasinda bisiklet binicisinin mekanik
mitkemmeliyeti hedefleyen bir teknisyen oldugunu savunduktan sonra insanoglunun burada bir
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tiir makineye doniistigiint ekler. Bir agama sonrasinda ise bisiklet ile binici birbirini tiretmekle
kalmayip, birbirine benzemektedir. Raunig’in belirttigi gibi (2012, s. 10) bisiklet ile binicinin birlikte
gecirdikleri siire uzadikga, ikisi arasindaki i igelik artmaktadir. Oyle ki birkag adim sonra hangisinin
arag, hangisinin kullanic1 oldugu belirsizlesmektedir.

Oldugu yerde devinen (eliptik) bisiklet, Baudrillardin diisiincesini de onaylamaktadir. Ona
gore (2013, s. 86) modern insan, tim kapasitesini ortaya koyacak sekilde siirekli bir etkinlige
kosullandirilmaktadir. Fakat yine Baudrillard bu refah iiretiminin her gegen giin daha az emekle
saglandigini savunurken; bu noktada dizinin mesajiyla ters diismektedir. Dizide belli bir profesyonellik
ve faydali bir amagsallik tasimasa da emegin belirleyici bir islevi hala s6z konusudur. Yine de modern
diinya emegi tiretecek ve gerekli yapacak mesleklerin hizla kayboluguna taniklik etmekte ve es zamanh
olarak ileri otomasyon ve otonom teknolojilerinin yiikselisini izlemektedir. Connerton da (2014, s.
47) agag1 yukar1 ayn1 minvalde, emek siirecinin iirtinii olan modern diinyanin ilk unutturdugu seyin
emek siirecinin kendisi oldugunun altini ¢izmektedir. Dizide Bing dahil kimsenin ge¢mise dair bir
hatirasi, dolayisiyla 6zlemi bulunmamaktadir. Kolektif hafiza yitimiyle bedene indirgenen emek,
boylece yalnizca satilmis olmamakta; ayrica tasarimlanmakta, pazarlanmakta ve metalastirilmaktadir
(Baudrillard, 2016, s. 26).

Ozellikle 6nceden-hesaplanan, kurulan ve kendi kendisinin siirdiiriilebilirligini saglayan
otomasyon kiiltiirii icinde emegin izleri iyiden iyiye silinmekte, eksikligi dahi hissedilmemektedir.
Fabrikalardan evlere giindelik yasam deneyimleri bu tarz unutkanlik halinin tiirevleriyle doludur.
Herkes bu diizen i¢cinde kendi biricik ve tekil isini yaparken; o isin sistem biitiinii igindeki yeri ve islevi
hakkinda bilingli bir unutkanhiga diismektedir. Dizide ne karakterler ne de izleyiciler, gosterilen bu
cabanin tam olarak neye karsilik geldigini bilememektedir. Uretim siirecinin gizli bir yol izledigini
one siiren Kracauer da (2011, ss. 51-52), bisikletin endiistriyel karsilig1 olan ¢alisma bandina vurgu
yaparak,” her bir caliganin iiretim bandinin éniinde biitiinden bihaber birer parga islevi gordiigiinii
ifade etmektedir. Yine de boylesi bir akigkanlik i¢inde is¢inin —tipki Chaplin 6rnegindeki gibi—
kasinmaya bile firsat1 olmayacaktir. Gelinen noktada is¢inin etrafini saran ekranlar, onun aklina
kaginmay1 getirecek tiim zaman ve diigiince bosluklarini anbean doldurmaktadir. Dizide bu
stratejinin sonuglar1 Bing’in hemen yaninda tutkuyla pedal ¢ceviren karakterle temsil edilmektedir.

Bu hirsli, sehvetli, ofkeli ve enerjik karakter, Andersin resmettigi modern karakteri de
somutlastirmaktadir. Anderse gore (2018a, s. 127), gliniin insaninin (kazandig1 puan veya parayla)
satin aldig1 sey esasinda tiretimine omuz verdigi tutsakligin kendisidir. Bu karakterin kendisine tahsis
edilmis ekranda, bedelini teriyle 6deyerek izledigi tiim goriintiiler, bu nedenle onun yalnizca begeni
ve tercihlerini ifade etmemekte; daha da ziyade, goniilliilestirilmis katilimci koleliginin portresini
¢izmektedir.® Béylece efendi, [yani sayet boyle bir efendi varsa], kendini kdleye dogru genisletirken;

5  Uretim bandinin 6niinde ¢alisan is¢inin durumu, Charlie Chaplin’in Modern Zamanlar (1936) filminde ¢ok giiglii
ve ironik bir anlatima kavusmaktadir. Konuyla ilgili fabrika sahnesini izlemek igin bkz. https://www.youtube.com/
watch?v=6n9ESF]TnHs

6  Kaldi ki begeni ve istekler de gézden baslayip benlige akan albenili goriintiiler tarafindan kurgulanmaktadir. Goziin,
eszamanli olarak hem 6zgiirlitk hem de esaret uzvu olmasi bundandir. Makalenin sonug bolimiinde goze dair vurgu
ozgiirlitk-esaret minvalinde genisletilmektedir.
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kole de benligini efendisinin benligine terk etmektedir (Han, 2019, s. 103) Ciinkii genislemek,
agiriliklar tiretimi olan ve bunu normallestiren kapitalizmin tek hayatta kalma yoludur (Zizek,
2011, s. 383). Izlenen ile izleyen arasindaki iliskinin yoniinii siirekli degistiren seffaf fakat derin
ylizey olarak ekran, kéle ile efendi arasindaki kadim ayrismay1 miiphemlegtirmektedir. Ornegin
herkesin mutlak anlamda kole degilse de, bir sekilde kolelik ruhuna sahip oldugunu savunan
Baudrillard (2012, s. 58), efendisiz koleyi “kendi efendisini yutup onu igsellestiren ve sonunda
kendisinin efendisi olan” kisi seklinde tanimlamaktadir. Buna bagli olarak modern kiltiirde
kendinin efendisi olma ideali agirlikla bir sanridan ibarettir. Dizide ger¢ek manada kimsenin
kesin bir bagariya ulasamamasi ve saadete erememesi de bununla ilgilidir. Nitekim ekrana dahil
olmus birinin elde edecegi basari, o kisinin degil; ekranin basarisi olarak kaydedilmektedir.

Bahsedilen efendilik formu, sadece satin alinan metalarda ifade bulan bir ekran-gériintiisiinden
baska bir sey degildir. Bu nedenle kolelik ruhunu igsellestirmek ile tiiketimcilik arasinda birbirini
besleyen bir dogrusallik vardir. Modern koleligi ge¢misteki orneklerinden ayiran, bu efendi-koéle
diyalektiginin giiniimiizde neredeyse kusursuz uyuma kavusmus olmasidir. Marcuse’a gore (1975)
teknoloji, bu [yikic1] tutarliligin saglanmasina olanak saglamaktadir. Marcusedan yillar sonra
ozellikle iletisim teknolojilerinin, ki her biri ayni zamanda birer ekran teknolojisidir de, ¢alisma
zaman! ile ¢alisma-dis1 zamani, kamusal alan ile 6zel alani, giindelik hayat ile 6rgiitlii kurumsal
yasam1 ayni hizaya getirdigi ve ayrimlari 6nemsizlestirdigi gézlemlenmektedir (Crary, 2019, s. 78).
Kiiresel medyalastirmanin etkisiyle iiretimin agirlik merkezinin fabrika duvarlarindan tastigini
iddia eden Hardt ve Negri de (2012, ss. 19-23), “nereye giderseniz gidin yine de ¢alisiyorsunuz” ve
“hayatin kendisi ise kosulmus durumda” derken tam da ayni seyi kastetmektedir. Nitekim dizideki
hikayenin ge¢tigi mekan, insanlarin ekranlar: izletmek zorunda birakarak tiretime siirgit dahil
ettigi bir sistemi ifade etmektedir.

Her yerin is veya aligveris merkezine doniismesiyle ekranlarin mekanlar1 domine etmesi
arasinda giincel bir yakinlik s6z konusudur. Lefebvre'ye gore boylesi bir dontisim kitliktan
bolluga; isten bos zamana gegise denk diismektedir (2016, s. 65). Fakat niceliksel coklugun bolluk
olarak goriilmesi yaniltmacali bir durumdur, ¢iinkii bolluk esasinda tiim kesimlerin kendi payini
alabilmesini ifade etmektedir. Ote yandan bos zamanin arttigini diisiinmek yerine, caligma ve
eglence formunun birbiri i¢ine gegerek bos zamani hem iggal hem de insa ettigi soylenebilir.
Bagka bir ifadeyle tiimiiyle bos zamana rezerve edilen bir giindelik yasam tasariminda tiim vakit
is olarak dayatiliyor demektir. Bu bos zaman kurgusu, yalnizca insan sermayesini artirdig1 (Han,
2020, s. 59) igin degil; modern kiiltiiriin tiim zimni yonlendirmelerini kisisel bir tercihmis gibi
gosterdigi icin tuzaklidir. Bu yiizden, Anders’in altini ¢izdigi gibi (2018b, s. 213), bos zamanlardaki
tutsaklik biitiin yasama sirayet etmektedir. Ustelik de yaygin eglence formunun mesru zemini
olarak. Bisikletlerinin pedalin1 ¢eviren karakterlerin ekseriyetle yiiziinde huzursuzluk ya da isyan
ifadesi yerine istahli bir keyif olmas1 bundandir. Ne var ki bu, 6zgiir iradenin sistemli bir sekilde
yaniltilmasindan baska bir sey degildir. Bing bu yanilsamayi bir hiisran ve hayal kiriklig1 i¢inde
duyumsamak zorunda kalir.
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Eglendiren Ekran

Eglence deneyimi bos zaman iiretisi olarak kusatici sistemden rahatlatici bir kacisa tekabiil
ediyor goriinse de; bu, sinirls hatta sisteme doniik bir kagistir (Kocabay Sener, 2016, s. 52). Dizide bu
paradoks, mekani kusatan ekranlarda siirekli olarak gosterilen Hot Shot adl1 bir yetenek programinda
karsilik bulmaktadir. Bu, ayn1 zamanda on bes milyon puana sahip olanlarin katilabildigi; neticeyi
{ic jiiri iyesiyle birlikte izleyici-avatarlarin’ belirledigi bir sinif atlama programidir. Iginde
benliklerin yiizdiigii ekran kiiltiiriinde herkes bir digerinin yazgisi ve ger¢eklesmesi umulan hayalin
tamamlayicist gibidir. Ekran kiiltiirii izleyicileri birbirlerine béoylece siirekli degisen bir yonde hem
dost hem diiyman yapmaktadir. Bu yiizden programda bir yanda parlayan bir yanda kayan “yildizlar”
vardir.

Eglence arayisindaki izleyicilerin duygularini dinamik tutmak adina bu gosteri programinda
keskin kontrastl: figiirler, dikkat cekici 6ykiiler ve biitiinctil bakista coskulu bir portre vardir. Bir
tarafta hayaller, diger tarafta hayal kirikliklar1 ayni anda izleyicinin ilgisini ¢ekmektedir. Han'in (2020,
s. 24) gintimiz iktidarlar1 i¢in belirledigi disiplinci olmayan performatif iktidar burada agiktan ceza
politikasi uygulamamakta; ancak katilimcilar1 bulunduklari ve bulunmak istedikleri siniftan haberdar
ederek motive etmektedirler. Dizide herkes her an kendi ekranindan iyilestirilmis “bagka” hayatlarin
ilham verici oykiilerini izlemekte ve kendileriyle ekrandakiler arasinda bosluksuz bir 6zdeslesim
kurmaktadir. Bagka bir deyisle, “olumlulugun siddeti” (Han, 2018) engel yerine agilim, yoksunluk
yerine hosnutluk, baski yerine tatmin, itaate zorlama yerine bagimlilik olusturmanin stratejisini
yuriitmektedir. Yumusak uyumu getiren bu strateji sonucunda “boyun egme, disaridan gelen
zorlayici bir gii¢ nedeniyle gerceklesiyor gibi goriinmekten ¢ok, 6zgiir iradenin bir tezahiiritymiis
gibi goriinmektedir” (Bauman, 2017, s. 135).

Ekran kiltiriinde modern insanin agmazlari birer eglence odagina evrilmektedir. Erk, bulundugu
yerin gizliligini / bilinmezligini ve kitlesel itaatin siirekliligini cogu kez ekranlarda tekrarlanan tek-
kullanimlik eglencelerle temin etmektedir. Eglence ¢aligmanin —yani mekaniklestirilmis emek
stirecinin bir uzantisidir (Adorno, 2011, s. 68). Anders’in tasvir ettigi sekilde (2018b, s. 170), erkin
angaje sanati ve ¢agin terdrii olarak eglence, izleyici-insanlar1 kaygidan azat ederek savunmasiz
ve tepkisiz kilmaktadir. Bu nedenle insanlar1 kaliba sokan ve deforme eden gii¢ odaklarmin
icinde en giigliisii eglencedir (Anders, 2018b, s. 170). Ote yandan ekran, eglence kiiltiiriinii her-
zamanlilastirmakta ve her-yerdelestirmektedir. Bu yogunluk / agirihik durumu paradoksal bi¢imde
izleyicinin istedigine ulagsmasina degil; ondaki yoksunluk hissinin hararetlenmesine hizmet
etmektedir. Adorno (2011), “kiiltiir endiistrisinin en 6nemli yasasi, insanlarin arzuladiklar1 seylere
kavusmalarini ve bu yoksunluk icinde giilerek doyuma ulagmalarini saglamaktir” der ve ekler:
“izleyicilere bir sey sunmak ve sunulan seyi onlardan esirgemek ayn1 sey” (s. 74).

Hot Shot programinin takipgileri ve katilimcilari olan izleyiciler de giintin sonunda higbir zaman
bir ¢aligan veya miisteri olmanin 6tesine gecememektedirler. Cilinkii burada yetenekler isletmeye

7 Doppel adi verilen bu dijital avatarlar, programa animasyon goriintiilerle katilmakla birlikte, esasinda her biri ana
mekanda pedal geviren gergek bir karakteri temsil etmektedir. Baska bir deyisle insanlar, ekran karsisinda verdikleri
reel tepkilerle sahnedeki avatarlarinin reaksiyonlarini belirlemektedir. Doppel, Almancada cift ve ikiz anlamlarina
gelmektedir.
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ait oldugu gibi (Adorno, 2011, s. 50); izleyiciler de tiiketici sovun igkin bir parcasidir. Sov, ekran
kaltiriiniin hammaddesi olan bedenler diizleminde gerceklestirilmektedir. Bu yiizden 6rnegin
boliimiin 6nemli karakterlerinden Abi, ses yetenegiyle katildig1 yarismadan bir erotizm objesine
doniiserek ayrilir. Teshir kiiltiiriiniin ellerinde hemen her sey olmaya miisait esnek dogasiyla beden,
bugiin ekran i¢in bir engel veya uzakligi degil; ekranin icinde yasamay: mesru kilan bir toplu
suistimali ifade etmektedir. Anlar1 dolduran eglencelik goriintiiler, izleyicileri varolmanin felsefi
sorgulamalarindan alikoymakta, en iyi olasilikla bu sorgulamanin i¢ini asir1 ve tekrarli gorsel-
yigmtilar yoluyla bosaltmaktadir.

Gortintiilerin araliksiz akigi, ekran ile izleyici arasindaki fiziksel mesafeyi dnce vurgulamakta;
kisa zaman sonraysa siliklestirmektedir. Ekran aktiflestikce; izleyici mental olarak edilgen
konuma gelmektedir. Ikisi arasindaki karsitlik ve digsallik da yerini zamanla birbiri iginde erimeye
birakmaktadir. Kitlesel medyanin bilgiyi sonsuza dek artirmak suretiyle eylemsizlik, pasiflik
ve sessizlik dayattigini savunan Sennettin (2013, ss. 364-365) aksine; Kisisellestirilmis ekranlt
teknolojiler, kullanicilarina aktif olmanin veya en azindan aktif hissetmenin imkénini sunmaktadur.
Hardt ve Negrinin (2012, s. 36) “medyalastirilanlar” olarak kavramsallastirdig bu kitle, esasinda
yanlis biling figiirti degil; daha ziyade aga yakalanmis ve biyiillenmis kitledir. Burada devamli
erisilebilir ve denetlenebilir olan sey ara¢ degil; esasinda ekran-tanikliginda izleyicinin / kullanicinin
kendisidir.

Opysa televizyon gibi geleneksel ekran modelindeki goriintiilerle izleyici arasinda kapanmayan
belirgin bir mesafe vardi. Baudrillard’in (2013, s. 26) tasvir ettigi gibi “ters yone agilan pencere olarak
televizyon” dis ditnyanin kotiiliiklerini bile sapkinca sicak hale getirirdi. Ne var ki odalardan tagan
ve dig diinyay icine alan ekranlarda ise herhangi kalict bir yon ve duygu belirememektedir. Bu
anlamda burada en fazla gerceklikten kopuk, hissiz ve katmansiz bir yakinlagma ve vakit gecirmeden
bahsedilebilir.

Ekranin yiizeyine sonsuzca yaklasiyoruz, gozlerimiz gériintiilerin igine serpistirilmis gibi.
Seyirciyle sahne arasinda mesafe kalmadi, biitiin teatral uzlagmalar yok oldu. Bu diigsel
ekran komasina boyle kolay giriyorsak eger, ekran, doldurmamiz istenen siirekli bir bosluk
halinde belirdigindendir: Goriintiilerin yakinligi, goriintilerin izdihami, goriintiilerin
dokunsal pornografisi. Buna karsin bu gortintii hep 11k yili uzaktadir. Hep bir tele-
goruntidir. Cok 6zel bir mesafeye yerlestirilmistir; bu yiizden bedenin agamayacagi mesafe
olarak tanimlanabilir ancak. Dilin, sahnenin ve aynanin mesafesi beden tarafindan agilabilir
niteliktedir; boyle oldugundan bu mesafe insani kalir ve degisime olanak tanir. Ekran ise
sanaldir; yani agilamaz (Baudrillard, 1995, ss. 54-55).

Ekranin sanalligi, aynadan farkli olarak, olasi bir derinlik sorununu da ortbas etmektedir
(Baudrillard, 2005, s. 99). Ekran ve aynay1 bu sekilde ayr1 / karsit pozisyonlara oturtan Baudrillard’in
aksine, bugiin dijital ¢agda ekranlarin aynalagtigi sdylenebilir. Oyle ki ekran modern insanin
dis diinyaya bakisini degil; cogunlukla bagkalarinin ona bakisini organize etmekte ve bir gesit
hareketli-ayna islevi gormektedir. Yine Baudrillard (1995, s. 57) bu sanal insanin tiim yagami “ekran
aracihigiyla” tecriibe ettigini one siirmektedir. Oysa bugiin modern insan artik araci olmaktan
¢ikardigy ekranlarda yagamaktadir. Ekran, izleyicilerin sanal evreninde artik imge {iretim ve yayim
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merkezi degil; imgenin kendisidir.® Diger bir soyleyisle, goziin gordiigii sey ekranin gosterdikleri
degil; ekranin bizatihi kendisidir. Clinkii ekranin i¢ine benligini sinirsizca akitan modern insanin
gecmis-deneyimleri, simdiki-tutkular1 ve gelecek-hayalleri birikmeyen ve mimlenemeyen, bilin¢dist
bir zaman diliminde bulusmaktadir. Bu yiizden ekranda gegirilen bir yasamin giin dogumu ve giin
batimi yoktur. Dizi boyunca zamansal degisime dair herhangi bir belirti olmadig: gibi, ortam yapay
1is1klarla aydinlatilmaktadir.

Ekran kiltiiriinde ¢ogu reklam olan iletiler ve adina izleyici denen kitleler vardir. Burada
tim kullanicilar —tipki eglence anlatilarinda oldugu gibi— birer reklam-hedef-kitlesi olmaktan
¢ok bir reklam objesidir. Bu minvalde Anders de (2018b, s. 200) diinyamiz1 bir “reklam evreni”
olarak tanimlarken miibalaga etmemektedir. John Bergere gore (2002, s. 129-134) unutmak kadar
hatirlamayi da giiglestiren reklam kusatmasi, bir yandan miithis bir ¢abayla izleyici dikkatini kendine
cekmeye calisirken diger yandan varolugsal dikkatsizligin nedeni haline gelmektedir. Eglence ve
reklam tasarimlari, bir biitiin olarak modern kiiltiiriin bir sekilde uzlastirilan celigkilerini kendi
biinyesinde 6zetlemektedir. Ekran i¢ine diismils ve orada yagayan biri i¢in bu ¢eligkiler, kendisinden
rahatsizlik duymak bir yana, fark etmenin bile neredeyse imkansiz oldugu bir sinir noktasini ifade
etmektedir. Bing’in bu durumu fark etmesi ise, ilging bir sekilde, onun kurtulusunun degil; burada
duydugu acinin kaynag: olmaktadir. Ne var ki ekran kiiltiirii i¢inde higbir sey bir aciy1 gosteriye
doniistirmek kadar eglenceli degildir. Dizinin son sahnesi bu ironiyi gorsellestirir.

Bu son sahnede, tiim hayallerini yiikledigi Abi’yi duygunun metaya, umudun yikima, emegin
gosteriye, eglencenin somiiriiye doniistiiriildiigli bu 6giitlicli sisteme kaptiran Bing, artik tahammiil
siurlarii asan bu ¢arki kirmaya karar verir. Bu amacla dans yetenegini sergileme bahanesiyle
Hot Shot programina katilir ve herkesin bakislar1 altinda bagkaldiri manifestosunu ortaya koyar.
Programdaki jiiriler, sistem adina Bing’in itirazini yiikseltebilecegi tek odak gibi gortinmektedir.
Opysa belki jiriler de adresi mechul iktidarin farkli siniftan koleleridir, ne var ki bu hi¢bir zaman
bilinemeyecektir. Tktidarin bu tiirden belirsizligi ise direnisi muhatapsizlagtirmaktadir. Yine de
Bing i¢in goriiniir tek gare budur. Sahneye ¢ikar ve kisa bir dansin ardindan yaninda getirdigi kirik
cami sah damarina dayayarak giiglii bir itiraz manifestosu dile getirir. Bing kendi yagamini tehlikeye
atmak suretiyle kars: tarafin smnurlarini test eder. Yani bir tiir umutsuzluk ve vazge¢mislik olarak
degil; varligini arayan bir eylem olarak. Boylece keskin cam yalnizca jiiri ve avatar-izleyicileri tehdit
veya ikna etmek icin degil; belki daha da fazla Bing’in kendi irade ve inancinin giiciiniin diizeyini
ima etmektedir.

Bing, hararetli konusmasinda jiirinin ytriittiigii ve ekranlarda can bulan bu ekran-diinyay1
kiyastya elestirir. “Bize giizel, gercek, ficretsiz bir sey gosterin” der ve onlara devamli pedal
¢evirmelerinin nedenini sorar: “Nereye gitmek i¢in, neye gii¢ sagliyoruz?”. Konusmasi sert kiiftirlerle
tamamlar. Ardindan salonda kisa bir sessizlik olugur. Bir an izleyiciler oradakilerin topyektin bu
isyana arka ¢itkacagini veya jiirinin insafa gelecegini diisiiniir. Ciinkii Bing’in itirazi hakli ve sozleri

8  Susan Sontagin anlattig1 hikayeye gore, insanoglunun Ay’a ayak bastig1 sahne izlenirken; kendisiyle birlikte izleyenler
bunun imkénsiz oldugunu soylerler. Sontag onlara: “inanmiyorsaniz neden izliyorsunuz” diye sorar. Onlarsa “biz
televizyona bakmaya gelmistik” derler. Yani Ay’a (mesaja) degil; Ay’1 gosteren ekrana (imgeye) bakmaktadirlar (Bkz.
Baudrillard, 2015, s. 74).
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tesirlidir. Ustelik camin ucu hala Bing’in bogazindadir. Fakat éngériilen ve belki de arzulanan o
doniis ve uyanis gerceklesmez. Jiiriden biri, “Bu, siliphesiz, program basladigindan beri sahnede
gordugiim en icten seydi!” dedikten sonra, Binge bu “sov’u siirdiirmesi teklifinde bulunur. Bing,
salondaki avatarlarin “yap, yap, yap” tezahiiratlar1 ve oraya cikis gerekgesi arasinda kalir. Ne var ki bir
sonraki sahnede, Bing’in jiiriden gelen teklifi kabul ettigi anlasilir. Bing isyan1 sova doniistiiriilmiis
biri olarak artik ekranlarin icindedir.

Bu ironik sekansin verdigi en kapsamli mesaj, ekran toplumunda her seyin —skandal, isyan
ve trajedilerin bile— bir hamlede sov ve gosteri nesnesine evrilebildigidir. Bagka bir deyisle zaten
ekranlagmaya dayali sisteme ekranlar {izerinden tepki gostermek, ekrani ve tepki gosterilen seyi
yeniden {iretir. Virilio (2003, s. 75) da bu yeni sistemde ne kadar “hayir” denirse densin, bunun
“evet” olarak anlagilacagini belirtmistir. Ozellikle Virilio bu tezini ifade ederken, sebep olarak
hizlanma teknolojilerini isaret eder. Gergekten de hiz, goriintii, hayal ve hakikat birbirlerinin kadim
hasimlaridir: Biri varken, digerleri ortami terk etmektedir. Ekrandan izlenen diinya, diinyanin degil;
ekranin goriintiisiit —dolayisiyla izleyicinin korlagtidiir. Gozler kapatildiginda beliren karanlik
bile ekranlarin gorselliklerinden daha zengin ve sicak olabilmektedir. Diigiinceyi yeniden harekete
geciren goz kapaliligl, bu nedenle, hizin gériintiisiinden daha fazla giivenilir ve daha az fludur.

I¢ine Diisiilen Ekran

fletisim teknolojileri mobillegerek kisisel kullanima agilmis ve ekranla izleyici arasindaki iliski
tiimilyle dontismistiir. Bir zamanlar televizyon ve sinema perdesinden ibaret olan ekran bugiin
Oylesine genislemistir ki, izleyicileri de igine almistir. Goriintilerin yayin ve iiretim maksadi,
Jean-Luc Marion'un tanimladigi gibi (2012, s. 106) bir diinya agmak yerine diinyayr ekranlar
tarafindan kapatmaktir. izleyiciler bu nedenle ekranlarin gosterdigi diinyanin gercekligini giiclii
bir inanisla onaylamakta ve baska bir segenegin olasiligini sorgulamamaktadirlar. Dahasi ekran
icinde zamansizlastirilmis bir siirede yasamaktadirlar. Artik piksel kadar yer tutan bedenleri, i¢ine
diistiikleri ekranin kurallarina tabi olmaktadir. Bagka bir ifadeyle, bakislarin nesnesine déniismekte
ve digaridan goérmenin avantajlarindan mahrum kalmaktadir. Pallasmaa’ya gore (2016, s. 14) bizi
mekanla butiinlestiren ¢evrel gormenin aksine, [ekrandaki gibi] odaklanmis gérme bizi [gergek]
mekanin digina itmektedir. Modern insanin bir tiir “miilkiyetsizlestirilmis malik” gibi goriinmesi
bununla iligkili olabilir.

Dizide oyunu andiran karsilasmalarda insanlar, ekranin o6nitinde goriinseler de izledikleri
seyler yine kendi sentetik hikayeleridir. Bu, yalnizca oyuna alet edilmek demek degildir; belki de
oyunun hedefi olmaktir. Anders’in dedigi gibi (2018a, ss. 12-13), [i¢inde olunan] bir uzamda yagam
deneyimlerinden ziyade, onlarin goriintiileri ve goriintii tiiketiminin hitkmii ge¢mektedir. Modern
kiltiirde insanin ekranla iligkisi artik bir kullanma degil; benzesme iliskisidir. Buna gore ekran
insanilesirken, insansa ekranlagsmaktadir. Bu durum, 0 ve 1 kodlar: gibi insan1 gri bélgelerinden
mahrum birakmakta; sov programinda oldugu gibi alkiglar ve yuhalamalar arasinda kaginilmaz
bir gelgite zorlamaktadir. Belki de bunun sonucu olarak giintimiiz insani kendisini ¢evreleyen
diinyaya katilim gosterme noktasinda ya 6nil alinmaz bir cosku ya da karsi konulmaz bir bikkinlik
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sergilemektedir. Zira dijital ortamlar, Di Cesare’nin vurguladig: gibi (2020), devaml araya girerek
iletisimi ayn1 anda hem saglayip hem de ayirmaktadir. Fakat yine Di Cesare’ye gore bakisla ilgili
olmayan “ekran deneyimleri’nde beden daima asilmasi imkéansiz bir engeldir. Oysa ekran i¢in beden
bir istisna veya digsallik barindirmamaktadir. Beden ekranin i¢inde erimekte ve boylece her an her
yerde yeniden tasarlanmaktadir. On Bes Milyon Hak bolimiinde de insanlar, kendilerini 6zel ve
biricik yapan nitelikleriyle degil; ekranlarin icinde birer pikselmis gibi gériinen belirsizlikleriyle 6ne
¢ikmaktadir.

Bedenin karsisina konumlanan ekran imgesi, hala fiziksel bir mesafenin varligini ve izleyicinin
ekranin farkinda oldugu bir bilinglilik halini varsaymaktadir. Ne var ki “igine diigiilen ekran” imgesinde
bu mesafe ve biling devre dig1 kalmigtir. Ustelik mekan ve bilingten yoksunlasan modern birey, ekran
icinde higbir yerdedir. Aidiyetleri, baglari, izleri her yeni gériintiiniin bindirmesiyle silinmektedir.
Baudrillard (1995) bunu soyle anlatmaktadir: “Kendi evimde, her tiirlii enformasyonla ve bir y1gin
ekranla ¢evrelenmis olarak, hi¢bir yerde degilim artik; ama yine de diinyanin her yerindeyim, evrensel
siradanhigin icindeyim. Burasy; biitiin {ilkelerde ayni yerdir” (s. 142). Baudrillard’a gore (2015, s. 51),
ekrana bu denli, yani hi¢lesme pahasina gomiilmenin bir nedeni vardir: Ekranlar, 6zgiirlesmeye
caligan ve bunu neden yapmasi gerektigini bilemeyen modern bireyleri gerekgeleri tanimlayacak
bilgiye ulagma ¢abasina sokmadan sadece yapmanin cazip olanagini sunmaktadir.

Ote yandan dizideki karakterler ekranin igine esit diizey ve nitelikte girememektedir. Her
sinifsal katmanin ekrandan faydalanma sekli ve igerigi, gosterdigi uyuma bagl olarak degismektedir.
Burasi bu yoniiyle bir esitlenme mekan: degilse de; yine de ekran, kolektif bakislar altinda herkesi
ayn1 uzamin ortak parcasi kilmaktadir. Bu, sorunlu ortaklik hissi, aglar arasinda gittik¢e sanallagan
ekranin titkenmek bilmeyen giiciiniin kaynagidir. Ne var ki, dizideki gibi sistem i¢inde mutlak
selamete kavugmus kimse gortinmemektedir. Herkesin bir digerini gozetlemeye ve kontrol etmeye
—sistem geregi— entegre edildigi bu rejimin hiir bireyleri yoktur. Isleyisin uygulayicilar1 gériindaigii
oranda erkleri bilinmezdir. Ayrica iktidar, kendisini yasamin tiim bosluklarini dolduracak sekilde
kurdugu nispette gériinmezlesmektedir. Bu, ekranin iktidarlar namina gordiigii en fonksiyonel
roldiir. Ekran, daha 6nce de belirtildigi gibi, zaten i¢inde yasayan kitlelerin namina unutkanlik tirettigi
i¢in halihazirda sanal olan deneyimlerin somutlagsmasini engellemektedir. Ekranlar1 “hareketli
pargaciklar olarak sunuldugumuz” uzam olarak goren Connerton (2014, ss. 121-124), kapitalist
tretim siireci iginde galigirken de eglenirken de ayni unutkanlhigin tekrar edildigini belirttikten
sonra soyle yazmistir: “Ekran bagindaki kisi i¢in ¢ok yakin gecmis bile gézden kaybolduktan sonra
unutulup giden bir goriintiiler toplulugudur; bu goriintilerin aktarimi olaymn 6geleri arasindaki
baglantilar1 zayiflattigindan olayin hatirlanabilmesi de giiglesir” (2014, s. 137).

Ekran, modern kiltiiriin hiz, kopukluk, unutkanlik, heyecan ve ayni zamanda bikkinlik gibi
temel gostergelerini ozetleyen hem kisisel hem kitlesel regiilatordir. Dizide de kisisel ve kitlesel
tiim unsurlar ekranlar tarafindan organize edilmektedir. Bu durumda Unver’in belirttigi gibi (2020,
s. 103), yasamu iki boyuta indirgeyen ekranlar mekansal bellegi besleyen hatiralarin olugmasini
engellemektedir, 6yle ki insan ile mekén arasinda belirgin bir iliski belirememektedir. Dahasi alginin,
ditsiincenin ve ¢itkarimda bulunma yetisinin ihtiya¢ duydugu yavashgin aksine ekranlar, duyular:
[hassaten gozii] dumura ugratan bir art ardalik iiretmektedir. Resim ve enformasyonu birlestiren
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ekranlar gozii kapamayi giiclestirmekte (Han, 2020, s. 77) ve retinaya anlik olarak temas eden gegici
imgeler sokarak derin bir etkinin olusmasinin 6niine ge¢mektedir (Han, 2019, s. 51). Bir zamanlar
Kracauer’in (2011, s. 20) reklamlarla ilgili bahiste soyledigi “daha ne dediklerini anlamadan reklam
mesajlar1 beyne kaziniyor” sézii muhtemelen bununla ilgilidir. Ote yandan Kracauer'nin bahsettigi
bu “beyne kazinma” hali de artik gortntti ¢opliklerine evrilen beynin giincel kogsullarinda bosa
¢ikmigtir.

Nitekim yasanan yokluklarin nedeni niteliksiz ¢okluklardir. “Yalnizlik, iletisim yoklugu,
rahatsizlik gibi olgular yeni seyler degil. Yeni olan sey laf kalabalig1 i¢inde yalnizlik, say1siz gostergeye
ragmen ortaya ¢ikan iletisim yoklugu” (Lefebvre, 2016, s. 200). “Gosteri Toplumu” kitabinin yazari
Guy Debord (1996) da bu durumu ekran baglaminda su sekilde gerekcelendirmektedir: “Izleyici ne
kadar ¢ok seyrederse o kadar az yasar; kendisini egemen ihtiya¢ imajlarinda bulmay1 ne kadar kabul
ederse kendi varolusunu ve kendi arzularini o kadar az anlar... Iste bu yiizden izleyici higbir yerde
kendini evinde hissetmez, ¢linkil gosteri her yerdedir” (s. 30). Boyle bir durumda bisikletten inip
acik havada ve gergek patikalarda yiirlimenin veya ekranin i¢inden ¢ikmanin imkani ne oranda ve
nasil miimkiin olabilecektir?

Tartisma ve Sonug

Makalede On Bes Milyon Hak boélimiindeki Bing, Abi ve diger karakterlerin deneyimleri
tizerinden yapilan tahlil esasinda gagdas gorsel kiiltiire kisisellestirilmis mobil ekranlarindan dahil
olan tim bireylere temas etmektedir. Benzer sekilde, analizde glindeme getirilen her sorunsal ve
bunlara dair aranan her yanit, ekran-merkezli yasamin bugiin gegerli problemlerini anlamaya ve
anlamlandirmaya ¢alismaktadir. Makalenin bir bilim kurgu dizisini temel alarak sekillendirilmesi
ise ¢agdas tekno-kiiltiiriin bir filmi andiran kurgusalligiyla ilgilidir. Benzer ¢alismalara 151k tutmasi
bakimindan yinelemek gerekir ki bilim kurgu, kalabalik gorselliginin arka planinda ¢ok-katmanl
metaforlar iiretmekte ve gercekligi belirginlestiren bu metaforlar yoluyla® izleyici ilgisini ve elegtiri
mekanizmasini canli tutmaktadir. Son yillarda genis kitlelerin ilgisini geken ve siklikla entelektiiel
tartismalara konu olan Black Mirror dizisi ise bir bakima sosyolojik analizin elestirel dogasiyla
uyusmakta ve karsilikli katkiyla hem filmin distinsel eksenini hem de teorinin metodolojik alanini
genisletmektedir. Belki de bu sebeple ilerlemeci tekno-kiiltiiriin hizli degisimini ve bu degisimin
toplumsal izdiisiimlerini “gorebilmek” ve “inceleyebilmek” adina bilim kurgu tiiriine ve ozellikle de
Black Mirror’a dair ilgi her gegen giin artmaktadir.

Bu makalede mercek altina alinan On Bes Milyon Hak epizoduna gelince, burada ekranlari
seyrederken seyredilen goriintiilere donilisen modern izleyici-bireylerin yasadigi agmazlar konu
edilmistir. Bunlar eliptik bisikletleri tizerinde gergekten ter doken, ter dokerken sanal puanlar kazanan
ve kazandiklar1 puanlarla daha prestijli bir yasamin hayalini kuran karakterlerdir. Eliptik bisiklet,
birbirini tekrar eden eylemlerle yeni mekanlar kesfetmeye caligan modern insanin geliskilerini
temsil etmektedir. Modern insan, yoruldugunu bile artik is bittiginde degil; ekranlar kapatildiginda

9  Metaforlar, Bachelardin ortaya koydugu gibi (2014, s. 105) ifade edilmesi zor bir izlenime somut bir beden
kazandirmaktadir.

14



Ekranda Yasama Kiiltiir(i ve Ekran Goriintiisti Olarak Izleyici-insan

anlamaktadir. Tam bu agamada giincel bir soru belirmektedir: Ekranlarin hi¢ kapanmadig bir
zaman diliminde, ki bunun esigindeyiz, insan1 kendisi hakkinda farkinda kilacak ve uyandiracak
sey ne olacaktir? Esasinda bugiin hemen tiim modern karakterler evlerinde bir tiir bisiklet {izerinde
ve ekran i¢inde “bir yere gitmeden hareket etme”nin rasyonellestirilmis yanilsamasini yasamaktadir.
Yani izleyici-insan ekran karsisindaki mesafeli pozisyonunu yitirmekte ve onun dipsiz diinyasinin
i¢ine diigmektedir. Bir duygunun icine girmek icin herhangi bir sekilde emek vermeye veya iletisim
kurmak icin temas etmeye gerek kalmamaktadir. Bu, caligmayi eylemsizlikle; diigiinmeyi eglenceyle
baskilayan sonugsuz bir ilerleme formudur.

Dizideki gibi yasamin puanlastirildigi sistem, yeni medyada takipci ve begeni sayilariyla edinilen
imtiyazli sanal evreni andirmaktadir. Izleyici olarak ekran paradoksu giivenlik kameralarinda ve
onun irettigi diisiik ¢ozlintirliiklii ve dogal goriintiilerin yansidig1 ¢ok-ekranli odalarda carpici bir
ifade kazansa da ‘6znenin ekranlasmasi’ meselesi bugiin en fazla bu sosyal aglarda yaygin ve gecerli
olmaktadir. Insanlar burada digsallig1 izlemekle kalmamakta ve yine sadece dis goriiniimlerini
diizenlemekle de yetinmemektedir. Kendi benliklerine ve bagka hayatlara temas eden hemen
tim dinamikleri tam da ekran denen bu ylizeysel ama sonsuz-derinlikli bosluklar i¢inde inga
etmektedirler. [Modern] insanin varlik insasiyla biitlinlesen bu iliskide aygitlar, belki de en fazla
ekranlardan yayilan agir1 isiltiya bagl olarak kitlesel korlesmeye yol agmaktadir. Ekranlar, artik
izleyiciler tireten ve insanlar basit birer izleyiciye eviren bir sey degildir. Ekranlar, modern insanin
vitrini ve yasadigimiz ¢agin baskin metaforudur.

Bu geniglemeci ve yayilmaci ekran-diinyasinda “gercege uyanmak” kolektif bir 6zlemi ifade
ediyorsa da bu, kolay ulagilabilir bir hedef degildir. Her seyden 6nce ekran, makale boyunca ortaya
konmaya ¢alisildig1 gibi, gosterdigi seyin kendi gercekligini perdelemekte ve izleyicinin gergeke
dair anlayisini manipiile etmektedir. Gergege dair goriintiiler, izleyiciyi vaat edilenin aksine gergege
yaklastirmamakta, hatta ona yabancilagtirmaktadir. Makalede analiz edilen dizinin mekénsal
atmosferine bakildiginda ayni celiskinin yasamin her késesinde yeniden iiretildigi goriilmektedir.
Ornegin dizide fazlasiyla aydinlatilmis mekan tasarimlari hakim olsa da, insanin kendisiyle ve baska
insanlarla iligkisi olabildigince kasvetlidir. Yine gozle goriiliir kalabaliga ragmen, iletisimsel bir 1ss1zlik
soz konusudur. Ekran goriintiisii ne kadar fazlaysa; bikkinlik o kadar ¢ok, mobilite ne kadar yogunsa;
temas o kadar seyrek, 6zgiirliik sdylemi ne kadar agiksa; esaret o kadar ortiik, mutluluk ¢agrilari ne
kadar yiiceyse; huzursuzluk o kadar yaygin ve bir biitiin olarak vaat ne kadar siksa; vaadin gergeklesme
orani o kadar zayiftir. Binilen bisiklette giin boyu ¢evrilen pedal da ayni paradoks sonucu insanlar:
hareketsiz kilmaktadir. Yani kimse giiniin sonunda bir mekindan bagkasina gecememektedir. Bu
gagcil insanlik durumu, devinimli kipirtisizlik ya da enerjik monotonluk olarak tanimlanabilir.

Deneyim ve duyumsayislariyla yasam, boylece birikmeyen anlarin ardindan ansizin ve sessizlik
icinde sontip gitmektedir. Ekranda yasamis birinin 6liimii bile olsa olsa bir goriintii kayb: olarak
algilanmakta, bedeninden artakalan sanal bosluk digerleri i¢in higbir derin iz birakmadan ansizin
yeni goriintiilerle doldurulmaktadir. Ciinkii her kosulda “sov devam etmelidir”!?. Ekran yalnizca
metalar titketmeye tesvik etmemekte; izleyicisini de titketmektedir. Ote yandan ekrandaki goriintiiler,

10  Buifade, Queen’in “The Show Must Go On” adl1 ikonik sarkisina gondermedir.
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gosterim sikligina ve erisim kolayligina bagli olarak niteliksel derinliklerini yitirmektedir. Goriintiiler
teshirciligin bulanik esigine yaklastik¢a hem goriintiiye ytiklenen anlam hem de izleyiciyle goriintii
arasindaki bag ¢oztilmekte, kurulu insa yapibozumuna ugramaktadir. Dizide bu, “her seyi goreceksin,
hepsini goreceksin” sloganinda viicut bulur. Modern insan da her seyi gérmekte fakat goriintiilerin
kendisini sarsmadig1 bir duyarsizlasmay1 yasamaktadir. Ekrandan géze temas eden goriintiiler kiigtik
bir parmak hareketi sonucunda herhangi bir iz birakmadan yerini yenilerine birakmaktadir. Bu, bir
tiir gorerek korlesme bicimidir.

Ekran kiltiriinde goz, teshirin toplumsal uzvudur. Ciinkii ekrandaki ifsanin hedefinde goz
vardir. GOz, ayartinin deligi; bu nedenle modern insanin yarasidir. O, 6grenmekten ¢ok unutmanin;
bulmaktan ¢ok kaybolmanin; niifuz etmekten ¢ok ayriks: kalmanin evidir. Buna istinaden bakus,
icine dustiigii ekranlarin kuyusundan ¢ikarmak agisindan “géz kapagy” tarihte hi¢ olmadig: kadar
onem kazanmustir. Son tahlilde bu tespitten hareketle insan olma veya insan kalma ¢6ziimiiniin
artik yoksunluk, mahremiyet ve mahrumiyetle ilgili oldugu iddia edilebilir. Gergekten de ekran-
aygitlari karsisinda direnmenin ve otantik bir yol haritas: ¢izmenin olasilig1 artik araglar: kullanma
imkanmna degil; kullanmama hiirriyetine sahip olmaya dayanmis gériinmektedir. Gergekten de
bugiin modern birey aygitsiz bir hayati se¢me ve ekranlarin [yeniden] disina ¢ikarak “gormeme” ve
“goriinmeme” hakkina sahip midir? Aygitsiz ve ekransiz bir diinyanin olasiligini kovalamak bir yana,
buna kinanmadan inanma se¢enegi var midir? Dahasi bu sorularin cevaplarini ekranlarda arayan,
ekranlarda tartigan ve ekranlarda buldugunu diistinen modern bireyin kendisi boyle bir hiirriyetin
gerekliligine ne dl¢iide inanmaktadir? Son olarak, birbirine benzesen ve birbirini seyreden ekran ve
g0z arasindaki yapisal iliski, cagdas tekno-kiiltiiriin tasarlamakta oldugu “yeni insan™a dair ipuglar1
barindirdigi i¢in gelecekteki akademik ¢aligmalarin hem ekran-goz-goriintii iliskisine hem de diger
duyularla gelecegin teknolojileri arasindaki muhtemel iligkilere egilmesi onerilebilir.
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