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Kabuslar ve Riiyalar: Bilim Kurguda Siborg Temsilleri

Nightmares and Dreams: Representations of Cyborg in Science Fiction
Volkan EROL!

0Z: Makine ve insan birlikteliginin bir disavurumu olan siborglar, yalnizca bilim kurgu yazininin ve sinemasinin degil, insanin
hayal kurmaya, hikdye anlatmaya basladigi zamanlardan beri Uretilen anlatilarin bir pargasi olmus, mitolojilerde kendini gos-
termistir. Distopik ve Gtopik edebiyatin, daha sonra ise bilim kurgunun 6nemli bir pargasi haline gelen siborglar, hem makine-
lesme, insanligin kaybi gibi korkularin, hem de 6limstzliik, mikemmellik gibi arzularin yeniden insa edildigi bir tema olmus; si-
borglarin cinsiyetsiz olma durumlari onlari, toplumsal cinsiyet, cinsellik, beden tizerine séylemlerin de odagina yerlestirmistir.
Calismanin amaci bilim kurgu tlrinde siborglarin sunumunu beden, cinsellik ve cinsiyet ¢ergevesinde incelemektir. Bu gerce-
vede, 6zellikle, gostergebilime daha genis bir yelpazeden bakan ve her semboliin ve imgenin baska bir seyin yerine gecebilecek
sekilde degerlendirilebilecegini belirten Umberto Eco’nun yaklasimi benimsenerek, secilen érnekler tGzerinden ¢éziimlemeler
yapilmistir. Yapilan ¢oztimlemeler, siborg kavraminin 6zellikle cinsiyet ¢alismalari igin elverisli bir alan olusturdugunu ortaya
koymustur. Bilim kurgu sinemasi ve siborg metaforu, insan ve makinenin birlestigi gelecek tasvirlerinin merkezinde olup, cinsi-
yet-cinsiyetsizlik kavramlarinin interdisipliner bir sekilde ¢alisiimasi icin zengin bir kaynak olusturmaktadir.
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Extended Abstract: Cyborgs, which are expressions of the machine and human unity, are not only a part of science fiction lit-
erature and cinema, but also a part of narratives that have been told since humans began to imagine and tell stories. Thus, cy-
borgs manifest themselves in mythologies. Cyborgs, which have become an important part of utopian and dystopian literature
and later science fiction, have been a theme of both fear of mechanization and loss of humanity and desires of immortality
and perfection. Asimov, Philip Dick, William Gibson and many others shaped their narratives around robots, androids, cyborgs
and augmented humans. Especially cyberpunk, a subgenre of science fiction, has centralized the notion of augmentation and
human-machine interaction. Their genderlessness has placed them in the center of the discourse on gender, sexuality and
body.

Representation of females has been always an issue, especially in cinema. They represented as innocent beings
without any sexuality or the other way around. We see them as femme fatales in film noir genre: dangerous, tempting, fatal.
Even though within the context of the genre, they are not pure evil and sometimes we feel for them, still, they were punished
for what they’ve done to the male protagonist.

Cyberpunk genre has close ties to film noir, even so, it gave birth to a subgenre called tech-noir which gives femme
fatale characters a new power, a new meaning. Now they are more dangerous, more fatal, and beautiful than ever. This new
representation of female body and its possibilities open the door for both dystopian and utopian approaches to the future of
humanity. On one hand, we have augmented women that are strong, free from gender roles, fluxed in cyberspace and cyborgs
which are thread to all humanity on the other. While scholars like Donna Harraway take stand on the former, and science fic-
tion literature also gives us different perspectives on the subject, science fiction movies, especially Hollywood generally follow
a more straight narrative structure.

When we focused visual and narrative representation of cyborg bodies, we can’t dismiss video games. So, in this
context, | analyzed some of the best-known female characters in science fiction games that acquired a cult status between
the players. Video games are special because there are no longer spectators, but players, who are actively join the narrative,
feeling a total immersion.

The purpose of this study is to examine the representations of cyborgs in the context of body, sexuality and gender.
Following Eco’s approach to semiotics, that we can interpret every sign as a signifier for something else, | am going to use
semiology as the methodology of this study.

Within this context, | analyzed some well-known science fiction movies and games that are influential. In order to do
my analyzes, first | examine the concept of cyborg, amalgam of man and machine. Even though cyborg is a theme of science
fiction and it is relatively a new concept, we can see quite similar concepts in mythologies. Themes like immortality in the body
of a machine have been always an interesting idea for humanity. Cinema as a whole, can be called a modern mythology.

After this brief history of cyborg, idea of femme fatale and its incarnations and ties with science fiction in literature,
cinema and video games have been examined. They constructed both visually and narratively strong, perfect and dangerous.
Their machine body gives femme fatale figure another layer of power and horror. Even though cyborgs don’t have a gender,
they are depicted as human-like as possible. In Terminator series, we see T 800 as a symbol of masculinity while TX in Termi-
nator 3 is constructed as a female cyborg and its role in the movie is much like a femme fatale.

Then | analyzed the cyborgs and gender in the context of cyberspace. Movies like Ghost in the Shell depicts cyborgs
more fluid and free from the boundaries of gender. Even though Motoko look like a female, in cyberspace, she has no phsy-
scial body, she consists of mind. Also, in real world, Motoko can transfer her mind to a male cyborg, her body is not static.
Movie’s approach to gender projects Harraway’s vision over all.

In conclusion, even though there is a tendency to depict cyborgs human like and give them gender roles, science
fiction represents as them transcendent beings more and more. Cyborgs are useful plot devices to predict a possible future of
humanity in the perspective of technology, psychology and sociology. Also, science fiction gives an interdisciplinary study field

in the respect. Farther studies could analyze the cyborg concept with different angles and expand the field.
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GIRIS

Bilim kurgu, gelecege yonelik 6n gorileri, elestirel alt metinleri, hayal glicinin sinirlarini zorlayan anlatilariyla
once edebiyatin, daha sonra ise sinemanin en popdiler tirlerinden biri olmus; Jules Verne’den H.G. Wells’e, Asi-
mov’dan Philip K. Dick’e ve Arthur Clarke’a, pek ¢ok yazarin eserleri bilim kurgu tlriine yonelen yénetmenler igin
de zengin bir kaynak olusturmustur. Bilim kurgu sinemasinin en dnemli 6rneklerinden biri olarak kabul edilen
2001: A Space Odyssey’in (2001: Bir Uzay Macerasi, Stanley Kubrick, 1968) senaryosu Arthur Clarke ve Kubrick
tarafindan yazilmistir. Asimov’un robot kanunlari kendisinden sonra gelen romanlari ve filmleri etkilemis, Philip
K. Dick’in eserleri, Blade Runner (Bigak Sirti, Ridley Scott, 1982) basta olmak Gzere bilim kurgu sinemasi icerisinde
kiltlesen birgok filme ilham kaynagi olmustur.

Teknolojinin ilerlemesi ve insanlarin git gide teknoloji ile olan iliskilerinin artmasi, bilim kurgu yazarlarini
bu iliskileri daha farkli boyutlarda incelemeye yoneltmis; siberpunk alt tiri ortaya ¢ikmistir. William Gibson’un
basi ¢ektigi siberpunk, “siberuzay, yakin gelecek, kiiresellik, insan-teknoloji bitlinlesmeleri, hackerlar, gerceklik
algisinin bozulmasi” gibi temalari islemektedir (Ersimer, 2013, s. 27). Gergekgi (hard-boiled) olarak adlandirilan,
anti kahramanlarin 6ne ¢iktigi siddet dozu yiiksek detektiflik hikdyelerinin anlatisini benimseyen siberpunk, disto-
pik bir gelecek tablosu gizerken, neon isiklarla aydinlanan sehirlerde devasa sirketlerin ellerinde tuttugu teknoloji-
yi onlara karsi kullanarak direnen insanlari anlatir. Bu yéniyle siberpunk, salt bir umutsuzluk tablosu degil, aksine
umudu ve insanligin 6niinde uzanan olanaklari anlatmaktadir. Siberpunk tiriindeki filmler de gercekei detektif
romanlarinin kaynaklik ettigi kara film estetigini benimseyerek, siberpunkin dijital gelecegini beyaz perdeye tasi-
mislardir.

Bilim kurgunun en ¢ok tzerinde durdugu konulardan biri olan robotlar, siberpunk anlatilarda, siborg
olarak viicut bulmus, insan olmanin ne oldugu ve sinirlarin nereye kadar zorlanabilecegi siborglar tizerinden tar-
tismaya aciimistir.

Sibernetik ve organizma kelimelerinin birlesiminden ortaya ¢ikan siborg terimi, 1960 yilinda Manfred
Clynes ve Nathan Kline tarafindan, insanlarin uzay arastirmalarina adapte edilmesi hakkinda yazdiklari bir yazida
kullaniimistir. Clynes ve Kline siborglari “kendi kendini kontrol eden insan-makine sistemleri” olarak tanimlamistir
(1960, s.27). Donna Harraway’e gore siborg “makine-organizma hibridi, kurgunun bir yaratigi oldugu kadar sosyal
gercekligin de yaratig1”dir (Harraway,2006, s.2). Bilissel bilimci Andy Clark insanlarin dogustan siborg olduklarini,
teknolojiyle aralarinda, insan zihnini fiziksel viicudun sinirlarini asarak genisleten dogal bir bag oldugunu ileri
siirmekte, Natural Born Cyborgs (2004) adli kitabinin The Naked Cyborg adli 6ns6ziinde sunlari séylemektedir:

“Vicudum elektronik bir bakire. Silikon yongalarla, retinal ya da koklear implantlarda, kalp
pilleriyle birlestiriimedim. GozIuk bile takmiyorum (kiyafet giysem de), ama yavasga ve artarak
bir siborg haline geliyorum... Sadece et ve kablolarin birlesiminin olusturdugu yiizeysel anla-
miyla degil, insan ve teknolojinin ortak bir yasami paylastigi daha derin bir anlamda siborglar
olacagiz: zihinleri ve kendileri, biyolojik beyin ve biyolojik olmayan devreler boyunca yayilan,
diisinen ve muhakeme eden sistemler.” (Clark, 2003, s.3).

GUn be giin makinelerle iliskisini artiran insanlik, siborga dogru evrilmekte, bedenini makinelerle birles-
tirerek 6limli bedeninden, ¢lirimeye mahk(m etinden kurtulmaya ve 6limsuzIligl yakalamaya cabalamaktadir.
Bilim kurgunun gézde Ogesi siborglar, yavas yavas hayatimizin bir parcasi haline gelmeye baslamistir. MIT Yapay
Zeka Laboratuvari Midirla Rodney Brooks, simdiden silikonlarla, yongalarla, yapay organlar ve dokularla donan-
digimizi, bircok hastaligin teknolojik gelismeler sayesinde ortadan kalkacagini belirtmekte, yapilan ¢alismalarin
“inme magdurlarinin ve omurga zedelenmesi magdurlarinin kaslarini calistiracak sistemlerden, Parkinson ve ben-
zeri hastaliklara yakalanmis kisilerde sinir sinyallerinin yonini degistirecek tasarilara kadar” (Brooks, 2009, ss.
43-44) uzandigini belirtmektedir.

Bilim kurgu yazininin ve sinemasinin daima ilgisini cekmis olan siborglar, hackerlar, yapay zeka, bilgi-
sayarlar ve insan beyni arasinda direkt baglantilarla dolu, makine-insan iliskileri Gizerine kurulu geleceginin en
onemli unsurlarindan biri haline gelmistir. Isaac Asimov’un Robot serisinin ana karakterlerinden biri olan ve 3 ku-
ralin disina ¢ctkamayan Daneel R. Olivaw’dan Blade Runner’in kendi varliklarini korumak adina cinayet isleyebilen
replikantlarina, Ghost in the Shell’in (Kabuktaki Hayalet, Mamoru Oshii, 1995) insani duygulara sahip dedektifi
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Kusanagi’den The Terminator’un (Yok edici, James Cameron, 1984) insan irkini kélelestirmek adina direnis lideri
Connor’1 6ldirmek igin yollanan duygusuz T-800’line kadar pek cok farkli sekilde karsimiza gikan siborglar, kimi
zaman bilim kurgunun tamamlayici bir 6gesiyken kimi zaman da anlatinin odagini olusturmaktadirlar.

Kara film estetigini> benimseyen siberpunk sinemasinda, siborg temsilleri kimi zaman femme fatale
(6limcal kadin) karakterinin yeni bir gériinimi olarak sunulmakta, kimi zaman ise bu klise kirilarak siborglar
araciligiyla zihin, beden, cinsiyet kavramlari tartismaya acilmaktadir.

Calismanin amaci bilim kurgu sinemasinda siborglarin sunumunu beden ve cinsiyet cercevesinde incele-
mektir. Bu amagla, 6zellikle kadin bedeni lizerinden yapilan sunumlar Gzerine odaklanan ¢alismada, ilk bolimde
femme fatale arketipinin ve siborg kavraminin mitolojiden, modern mitoloji sayilabilecek olan sinemadaki ve 6zel
olarak bilim kurgu sinemasindaki gériiniimiine ne sekilde evrildigi incelenecektir. ikinci béliim ise siborg bedenle-
rin insanlhiga daha 6zglr bir hayat sunup sunmadigi yine 6rnekler lizerinden tartisilacaktr.

Umberto Eco, gostergebilimin yalnizca iletisimsel eylemlerin teorisine indirgenmemesi gerektigini, bu
bakis agisiyla yaklasanlarin pek cok durumu géstergeler dizisinin disinda biraktigini belirtmektedir. Eco, bu cerce-
vede, baska bir seyin yerine gecebilen her sey olarak yorumlayarak daha genis bir perspektiften baktigini séyler
(Eco, 1976, 5.16). Eco ayrica, bir gbstergenin yorumunun potansiyel olarak sinirsiz oldugunu, ancak bu durumun
“yorumun bir amaci bulunmadigi ve kendi basina buyruk ‘akip gittigi’ anlamina” gelmeyeceginin altini cizmektedir
(Eco, 2017, 5.32). Bu kapsamda, ¢alismada, siborglarin sunumu, gorsel ve isitsel gostergelerin yarathigi anlamlarin
olasi yorumlari g6z oniinde bulundurularak analiz edilmis ve ¢alismanin kapsami dahlinde, cinsiyet, kara film,
yapay zeka, beden, bilim kurgu kodlari tizerinden okumalar gerceklestirilmistir.

Bu cercevede secilen ornekler, siborglari merkeze alan yapimlar olan Blade Runner (Bigak Sirt, Ridley
Scott, 1982), Ghost in the Shell (Kabuktaki Hayalet, Mamoru Oshii, 1985), Terminator 2: Judgment Day (Termi-
nator 2: Mahser Giini, James Cameron, 1991), The Matrix (Matrix, Wachowski Kardesler, 1999), System Shock 2
(Looking Glass, 1999), Terminator 3: Rise of the Machines (Terminator 3: Makinelerin Yiikselisi, Jonathan Mostow,
2003), Portal serisi (Valve, 2007-2011), Remember Me (Dontnod, 2013), Ex Machina’dir (Alex Garland, 2015).
Ornekler, bilim kurgu tiirinde hem elestirmenler hem de izleyiciler/oyuncular tarafindan begenilerek, bir tarih
sinirlamasi olmaksizin, kendine bilim kurgu tlr(Q icerisinde bir yer edinmis yapimlardan secilmistir. Calismada,
bilim kurgunun gorsel tezahiirleri incelenmis dolayisiyla video oyunlari da interaktif yonilyle sinemadan farkli bir
boyuta sahip olduklarindan, kapsama dahil edilmistir. Oyunlarin se¢iminde, filmlerin seciminde oldugu gibi gerek
yapay zekaya odaklanmalari gerekse cinsiyet rollerini isleyisleri acisindan durduklari noktalar belirleyici bir rol
oynamistir.

1. Mitolojiden Modern Mitolojiye: Femme Fatale 2.0

Siborglarin izleri mitolojiye kadar surulebilir. Onlar insanlarin 6limsizlik arzularinin bir yeniden sunumu, mito-
lojik hikayelerin birer uzantisidirlar. Mitolojilerdeki figlirler Gzerine yapilan arastirmalar, insan ve makinenin ig ice
gecmesi fikrinin teknolojik olarak miimkin kilinmasinin fark edilmesinden ¢ok énce hayal edildigini géstermekte-
dir (Cusack,2004, s.232).

Mitolojik bir karakter olan Yunan mucit Daedalus tarafindan yaratilan bronz dev Talos, iskandinav tan-
ricasl Freyja ve Kelt tanrisi Nuada siborgun mitolojik kokleri olarak gosterilebilir (Cusack,2004, s.227). Frejya’nin
disleri degerli bir metal olan altindandir, Nuada ise Fir Blog’a karsi yapilan ilk Mag Tured savasinda elini kaybeder
ve Dian Cecht ona normal bir elin yapabildigi butiin hareketleri yapabilen giimus bir el takar. Bu yapay el ylzin-
den Nuada, Glim{s Elli Nuada anlamina gelen Nuada Argetlam olarak taninir (Cusack,2004, ss. 229-230).

2 Yuksek kontrast, derin odak, genis acili lens kullanimi, asimetrik kompozisyon, asiri alt ya da Ust agilar, golgelerle ya da 6n
plandaki nesnelerle karakterler, gorsel carpitmalar kara filmlerin gorsel tarzini belirleyen temel unsurlardandir (McDonnell,
2007, ss.73,74).
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ibranice ruhsuz beden anlamina gelen, mistik ya da teknolojik yollarla yaratilan Yahudi efsanelerine ait
golem (Yasif, 2013, 5.209) de teknolojinin muazzam glicliniin ve insanin bir tir makine- insan olarak nesnellestiril-
mesi olarak gorulebilir.

insanlarin metalle organik olani birlestirme ve bdylece insandan daha mitkemmel bir yasam formu ha-
line gelme arzusu hicbir zaman yok olmamis, bilimdeki gelismeler sayesinde kendine bilim kurguda bir yer bul-
mustur. Siborglar yalnizca teknolojinin nesnesi olmadigi gibi, mitolojinin de yalnizca eskiye ve fantastik olana
ait olmadigini sdyleyebiliriz. Teknoloji ve mitoloji bilim kurgu yazininda ve sinemasinda birbiri icinde erimekte,
teknoloji kendi mitini olusturarak insanlarin 6limsizliige ve glice olan tikenmez isteklerinin bir izdisima haline
gelmektedir. Teknoloji, insanhgi bu glice ulastirdigi 6l¢lide mitlesmekte ve kutsallasmaktadir.

Baslangici ya da sonu olmayan, dogmayan, élmeyen, yaslanmayan uyumayan ve yorulmak nedir bilme-
yen siborglar, insanlarin yizyillardir aradigi milkemmelligi yeniden tiretmektedir. izleyicilerin diislerini onlara be-
yaz perde araciliglyla geri yansitan modern mitoloji sinema, siborglari ele almakta gecikmemis; onlari cogunlukla
miikemmel, dolayisiyla da tehlikeli ve tekinsiz olarak tasvir etmistir. Bilim kurgu klasikleri arasinda kendine yer
bulmayi basaran Terminator 2 Judgement Day insanlarin siborglar karsisindaki yetersizligini ve caresizligini Sarah
Connor’in monologu araciligiyla iletmektedir: “Yok edici, asla durmazdi, onu [John’u] asla terk etmezdi, onu asla
incitmez, ya da asla sarhos olup ona vurmaz, asla onunla zaman gegiremeyecek kadar mesgul olmazdi. Her zaman
yaninda olur ve onu koruyabilmek igin éliirdii. Biitiin bu yillar boyunca gelip gecen baba adaylarinin iginde bu sey,
bu makine, baba olmaya uygundu. Cilgin bir diinyada, akli basinda bir secimdi (Terminator 2, James Cameron,
1991).”

Terminator 2'deki siborg tasarimlari ve bu tasarimlara yiiklenen anlamlar bakimindan ilging bir tablo sun-
maktadir. Gelecekten John Connor’i 6ldiirmek igin gelen siborg T-1000 adinda, erkek bedeninde ve akiskan, sekil
degistiren bir metalden olusan bir siborgdur. T-800’tn (Arnold Schwarzenegger) kasli, maskilen yapisina karsin
T-1000 hem narin viicudu ve ince uzun ylziyle hem de civa benzeri akiskan, zarif, gerektiginde bastan ¢cikarma ve
kandirma amach kullanabilecegi viicut yapisiyla kadinsidir. Bedenini istedigi sekle sokabilmesi (bir sahnede kadin
bedenine birliinmustir) onu daha da tehlikeli (ve disi) kilmaktadir. (Filmin genelinde bir polis kiliginda dolasma-
si, iktidarin kadina ya da en azindan efemine bir karaktere verilmesinin erkek zihninde yarattigi bir korku olarak
okunabilir) Harraway’in kadin olmayi segebilen, cinsiyetten bagimsiz itopik siborglari, T-1000’de bir kabus olarak
viicut bulmustur. Her iki filmin sonunda da kadinsi 6zellige sahip bu siborglar, kasli bir erkek gértinimundeki T-800
tarafindan yok edilmektedir. (Judgement Day’de T-800’(in pompali tiifeginden, yani glcli bir fallik objeden cikan
mermiler tarafindan.) Terminator 2’nin T-1000’i, “kimligin arizi ve sirekli bir devinim iginde oldugu postmodern
bir diinyada geleneksel erkekligin istikrarsizliginin altini gizerek ona karsi bir tehdit arz eder.” (Fernbach, 2000, s.
242).

Harraway tam da bu akiskanliktan bahsetmekte; irk, cinsiyet gibi faktorlerin ortadan kalkacagini ve hep-
sinin bir tercihten ibaret olacagini sdylemektedir: “Siborg bir tiir dagilma ve toplanmadir, postmodern kolektif ile
kisisel benliktir. Feministlerin koda cevirmeleri gereken benlik de budur. iletisim teknolojileriyle biyoteknolojiler,
bedenlerimizi yeniden tasarlamanin hayati 6nemdeki araglaridir. Bu araglar, diinyanin her tarafindaki kadinlar
adina yeni toplumsal iliskileri somutlastirir ve hayata gegcirirler” (Harraway,2006, s.34).

Her ne kadar Harraway, siborglari bedenin 6zgilirlesmesi olarak gorse de kadin bedenindeki —ya da
T-1000’nin durumunda oldugu gibi, kendisine disi 6zellikler atfedilen- siborglar sinemada siklikla tehlike arz eden
bir rolde sunulmaktadir. Bu durumun “hadim edici kadin” imajinin ya da baska bir deyisle kara filmlerde sik sik
karsimiza ¢ikan femme fatale karakterinin bilim kurgu sinemasindaki karsiligi oldugunu séylemek mumkinddr,
ancak daha tehlikeli ve koticul bir sekilde.

Kadinin glzelligi ve cinselliginin tehlike olarak gortlmesinin kokleri, tipki insanin metalle birlesme fante-
zileri gibi, mitolojilere kadar uzanmaktadir. Bakislariyla onu gorenleri tasa ¢eviren Medusa’dan —aslen ¢ok gtizel
olan Medusa, Athena’nin tapinaginda Poseidon tarafindan tecaviize ugradiktan sonra Athena tarafindan lanet-
lenir (Simkin, 2014, s.22), sesleriyle denizcileri blylleyerek avlayan sirenlere, bastan ¢ikardiklarini hayvanlara
donstiren Kirke’ye kadar pek cok mitolojik karakter giizel ve 6lumcil karakterleri, femme fatale’in ilk 6rneklerini
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betimlemektedir. Edwards, Havva’nin, genellikle femme fatale arketipinin bir 6rnegi olarak okundugunu belirt-
mektedir: “havva’i, yasak bilgiyi elde edebilmek adina kutsi bir sekilde yasaklanmis bir eyleme ortak olmasi igin
bastan cikarir ve boylece onu ve onunla birlikte insanligin geri kalanini 6lime surukler.” (Edwards, 2010, s.35)

Ozellikle 19. Yiizyil Avrupas’nda femme fatale figiirii oldukca baskin bir hale gelmistir. Erkeklerin bakis
acisiyla temsil edilen kadinlar, Delacroix, Corot, Courbet gibi sanatcilarin elinde erotizm, aci, 6liim, siddet ve yikim
ile birlikte tasvir edilmis, incil bu sanatgilara Havva, Jezebel, Judith gibi femme fatale arketipleri yéniinden zengin
bir kaynak sunmustur (Bade, 1979, ss.6,7).

Sessiz filmlerde yeniden ortaya ¢ikan ve daha sonra 1940’larin kara filmlerinin vazgecilmez bir unsuru
haline gelen femme fatale karakterinin, kara film estetigini ve anlatisini esas alan siberpunk tiriiniin de bir 6gesi
olmasi kaginilmazdir. Bilim kurgu sinemasinin alt tiiri olan siberpunk, makine ve insan iliskisini merkeze alir ve
siberuzay, siborglar, teknolojiyi elinde tutan mega sirketler, bu sirketlere karsi calisan hackerlar gibi unsurlar barin-
dirir. Siberpunk’in tasvir ettigi distopik gelecek, gecenin ve yagmurun hakim oldugu kara filmlerin birbirine ihanet
eden, yozlasmis karakterlerle dolu, “erkeklik krizinin, en nihayetinde glinahlari yiziinden cezalandirilacak olan,
femme fatale’in, cinsellestirilmis, ikili oynayan, baskin bir kadin karakterin varligi ile kesistigi” (Mennel, 2008, s.
47) kara film anlatisi ve estetiginin bilim kurgudaki izdisGmudr.

Yogun 1sik-golge karsitliklarinin, genis acilarin ya da rahatsiz edici yakin ¢ekimlerin, ¢cekimler arasinda
keskin aci farklarinin olusmasina neden olacak bir kurgunun (Place ve Peterson, 1974, ss. 31, 32) kullanildigi kara
filmlerin, bilim kurgu sinemasinda ve 6zellikle de siberpunk tiriinde kullanimi, tech-noir adli yeni bir alt tiriin de
ortaya ¢ikmasini saglamistir.

Siberpunk ve tech-noir tlrinin en iyi 6rneklerinden Blade Runner, insanlik ve var olus lzerine 6nemli
sorular sormakla birlikte, filmde replikant olarak adlandirilan androidlerden biri olan Rachel’i femme fatale olarak
konumlandirir (Bkz. Gérsel 1).

“Femme fatale, cinselliginin disavurumu erkekler ve heterosekstel aile yapisi icin 6limcil de-
recede tehlikeli olarak algilanan liretken olmayan bir kadin modeline gonderme yaparak kara
anlatinin ekseni olarak hizmet eder. Gelenekesel olarak femme fatale’in tarihi bu figlirii 61im
ya da evlilik yoluyla anlati tarafindan kontrol altina alinmis olarak gérmustir. Femme fatale’in
olanak(sizlik)lari Blade Runner’daki (1982) android Rachel ile siberpunk alanina tasinir. Film,
kara filme yazilan bir zafer sarkisidir ve Rachel’in tasviri, kirmizi rujuyla, kuaférde sekillendiril-
mis saglyla, 1940’larin giyimiyle ve sigara eksik olmayan eliyle, kadin temsilinin bu belirli tari-
hine seslenir. Rachel'in, Blade Runner'da kimligini sorgulamasi, dedektif Deckard’in kendi olasi
android kimligini sorgulamasiyla, ki sorgulayanin erilligi ve akilciligina taninan bir avantaj olarak
var olussal bir 6fke bicimini alir, gblgelenir... Bu sebeple Rachel, filmde hem giyimi ve eylem-
lerindeki femme fatale soylemi araciligiyla fiile haiz olarak, hem de varliginin Deckard’in arayis
ve sorgusu icin yalnizca bir ayna olmasindan dolayi fiilden yoksun olarak tasvir edilir.” (Gillis,
2007, s.14).

Gorsel 1: Rachel
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Blade Runner’in replikantlarindan biri olan, “’insan’dan ¢cok daha elestirel bakabilen, dolayisiyla cok daha
insani dzellikler tasiyabilen” (Kaplan ve Terek Unal, 2011, 5.69) Rachel, femme fatale arketipinin igine sikistiriimis-
tr.

Terminator 3: Rise of the Machines bu ac¢idan oldukca net 6rnekler barindirmaktadir. T-X —diger adiyla
Terminatrix-, John Connor’i 6ldirmek amaciyla gelecekten gelen bir siborgtur. Gelecekten geldiginde kendisini
ciplak olarak goririz. T-X glizel, ancak tehlikeli bir femme fatale’dir.

“Terminatrix yalnizca incil’in Havva’sini degil, ayni zamanda narsisistik, ayartici, giivenilmez ola-
rak gorilen, asli, Havva benzeri bir kadin cinselliginin insalarinin soyunu animsatir. Havva; Pan-
dora, Kirke, Medusa’dan (daha sonraki glizel Medusa gelenegini de kapsayan) Viktorya ¢aginin
olumcdl kadinlarina... kara filmin femme fatale’ine (diger imgelerden daha az klise olmayan)
kadar, kottcll bir kadin bastan gikariciligina vurgu yapan kadin arketipleri panteonunda mer-
kezi bir rol Ustlenir... Eskiden beri stregelen 6limcul kadinlar fantezisi, gérdigliim kadariyla,
iki temel inanctan ileri gelmektedir: kadinlarin cinsel gliclerine karsi koyulamaz ve kadinlar bu
gugcleri kot amaclar icin kullanacaklardir. TX hayran birakir ¢linkl bir makine olarak, gorinir-
de ona yabanci olsa dahigbir ¢caba harcamaksizin bu arketipten istifade eder. Gelgelelim, TX
gercekten ilk kadindir. Havva ve Pandora gibi, makinelerin homojen erkek diinyasina cinsel bir
farklihk getirir. Modeli, doruk noktasinda ortaya ¢iktigi gibi, onu net bir sekilde kadin viicudu
olarak isaretler, disi bir makine.” (Greven, 2017, s.92).

T-X glizel bir gériiniim altinda makinenin gticline sahip sogukkanh bir yok edicidir. T-X bir sahnede, gogs-
lerini daha buyik bir hale getirerek polisin dikkatini dagitir, daha sonra ise silahini almak i¢in onu 6ldir(r. Polisin
iktidari temsil ettigi, silahin da giicli bir fallik obje oldugu géz 6ntine alinirsa, T-X boylece 6zelde polisi, genelde ise
erkek iktidarini ele gecirmistir.

Ex Machina, bilim kurgu sinemasi ile yeni kara film estetigini birlestirmekte, filmin basindan itibaren se-
yirciye masum, kurtarilmasi gereken bir kadin olarak sunulan siborg Ava’nin, (Bkz. Gérsel 2) aslinda herkesi kendi
amaclarina ulasmak icin kullanan bir femme fatale oldugu ortaya ¢cikmaktadir. “Caleb’i tamamen kendi tarafina
cekip tuzaga duslrene kadar flort etmeye devam eden Ava, tam anlamiyla femme fatale bir robot olarak islev
gostermektedir.” (Madenoglu, 2016, s.434). Ava'ya asik olan Caleb ile 6zdeslesen seyirci de ayni duygulara sirik-
lenmekte ve ihanete ugramaktadir.

Filmde, Nathan’in Ava’ya yaptigi testler, kismen, Caleb’e kendi ¢ikarlari icin ondan etkilenmis gibi davran-
ma yetenegine odaklidir. Ava’yi insanlastiran, ona kendi hirslarina ulasmasi icin glic bahseden sey, [Ava’nin] yalan
soyleyebilmesi ve kendine hizmet etmesidir... Ex Machina femme fatale’i kusatan epistemolojik tahakkime farkh
tirde bir meydan okuma getirir. Film, bir femme fatale’e yalnizca bilgiyi kontrol etme ve daha fazlasina ulasmayi
arzulama degil, izleyicinin de onu “tanima” kabiliyetini 6rtme imkani tanimaktadir (Farrimond, 2017, s.162).

Gorsel 2: Ava
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Her ne kadar siborg, tanimi geregi organik bir yapiya sahip olmasi kosulunu beraberinde getirse de fem-
me fatale karakterinin teknoloji ile nasil bir arada sunuldugunu gorebilmek agisindan, fiziksel bir formu olmaksi-
zin, sadece bir yapay zeka olarak sunulan karakterlere de géz atmak faydali olacaktir. Ornekler, etkilesimli yapisi,
izleyiciyi pasif konumdan cikarip aktif bir oyuncuya dénustirmesi gibi 6zellikleri sebebiyle sinemadan ziyade ¢o-
gunlukla video oyunlari icerisinden secilmistir. Boylece, femme fatale karakterinin bastan gikarici ve yikici 6zellik-
lerinin anlatinin bas aktoriu olarak konumlandirilan oyuncu Gzerinden nasil yapilandirildigl incelenecektir.

System Shock (Looking Glass Studios, 1994) ve devam niteligindeki System Shock 2 adli siberpunk tiriin-
deki oyunlar, oyunun antagonisti olan SHODAN adli yapay zekayi kadin olarak betimlemekteyken protagonist her
iki oyunda da erkektir. Hem oynanis hem grafik hem de anlati olarak ilk oyundan ¢ok daha fazlasini sunan System
Shock 2’de karakter, SHODAN tarafindan 6nce kandirilmakta, daha sonra ise SHODAN’in amaglari dogrultusunda
hareket etmeye zorlanmaktadir. System Shock 2, pek cok acidan ilging bir érnek teskil etmektedir. Oncelikle,
oyunun ana karakteri de pek ¢ok eklentiyle kendini gelistirebilen bir siborg olsa da gelistirmeler biiyik oranda
daha st diizey bir varlik olan yapay zekd SHODAN tarafindan kontrol edilmektedir. ikinci olarak, uzay gemisi Von
Braun’un yapay zekasi olan Xerxes —kendini Many (Cok) olarak adlandiran ve ilk oyunda gerceklesen olaylarin so-
nucunda SHODAN'In dolayli yoldan yarattigi kolektif akla sahip adli bir varlik tarafindan ele gegirilir- erkek olarak
betimlenmekte, SHODAN hem Xerxes’i hem de oyuncuyu —sik sik bocek tabiriyle hakaret ederek- kiigiik gérmek-
tedir. Fiziksel bir gercekligi olmayan ve neredeyse bir tanriga konumuna yikselen, her seyi kontroll altinda tutan
bir yapay zekanin, kéti olarak konumlandiriimasi, ataerkil bir diizenin korkulu riiyasi olmasi ve oyunun sonunda
tanriganin bir erkek tarafindan alasagi edilmesi dogaldir. SHODAN gibi bir karakterin, oyun diinyasinin en akilda
kalan kotilerinden biri olmasi sasirtici degildir.

“Hakli sebeplerden, SHODAN siklikla video oyunu tarihinin en muazzam diismanlarindan biri
olarak anilmaktadir. System Shock ve System Shock 2’de veri akislari ve kablolardan olusan duy-
gusuz bir ylz olarak tasvir edilen SHODAN, oyuncuyla soguk bir tekdiizelikle ile arizalanmis,
parazitli bir ses arasinda dalgalanan tutarsiz bir ses ile konusmaktadir. Belki de en ¢ok 6ne ¢ikan
ozelligi ve oyuncular tarafindan bu kadar ¢ok sevilmesinin nedeni, 6lgilisiiz megalomanisidir.
Cevrimici olduktan kisa bir stire sonra, SHODAN, sayisal mikemmelliginin ilahiliginin bir kanit
olduguna karar verir ve tanriligini beyan eder. Bunun en giizel 6rnegi, [SHODAN] System Shock
2'de gercek benligini, “ihtisamimin tarihi yazildiginda, senin tiiriin benim azametimin yanin-
da yalnizca bir dipnot olacak. BEN SHODAN’IM!” diyerek oyuncuya ifsa ettiginde gergeklesir.”
(Mentyka, 2015, s.30).

Siberpunk tlriindeki oyunlarda, yapay zeka genellikle disi 6zelliklere sahip olacak sekilde konumlandi-
rilmakta, oyuncuyu, kimi zaman kandirarak kimi zaman ise zorla, kendi istekleri dogrultusunda yonlendirerek
amacina ulagmaya ¢alismaktadir. Ana karakter ¢ogu zaman erkektir. Baskin bir kadin karakter tarafindan tuzaga
disurilen ve emirlerine uymak zorunda birakilan, erki elinden alinan ana karakter ayni zamanda, anlatiyi sadece
pasif bir sekilde izlemeyen, bilakis, aktif bir rol alarak hikayenin ilerlemesini saglayan oyuncudur.

Portal serisinin antagonisti GLaDOS’un disi olarak algilanmasini saglayan en temel 6zelligi sesidir ve bu
sec¢im bile tek basina GLaDOS’u femme fatale arketipinin bir yeniden Giretimi haline getirmeye yetmektedir. SHO-
DAN’a benzer sekilde, oyunun bagkarakteri olan Chell’e yardim eder goziiken GLaDOS’un kendi planlari oldugu
anlasiimaktadir. Portal 2’de oyuncuya rehberlik eden Wheatley adli robotun bir erkek sesine sahip olmasi, GLa-
DOS’un disi olarak konumlandiriimasinin 6nemini 6n plana gikartmaktadir (I, Robot’ta (Ben, Robot, Alex Proyas,
2004) da benzer bir yol izlenmistir. Disi olarak tasvir edilen yapay zeka —ki tasarimi SHODAN’1 andirmaktadir- ViKi
filmin kotl karakteri haline gelirken, detektif Spooner ve hem ses hem de fizyolojik 6zellikler olarak izleyicinin
zihninde rahatca erkek olarak kodlayabilecegi NS-5 robotlarindan Sonny, ViKi’'nin planlarini bozarlar). GLaDOS’un
tasarimi ise, tizerinde durmaya degerdir. ilk bakista kadin bedenini hicbir sekilde animsatmayan, mekanik parcala-
rin ve kablolarin olusturdugu hareketli bir yigina benzeyen GLaDOS, son seklini alana kadar pek ¢ok farkli tasarim
asamalarindan gegmistir. Oyunun sanat ydonetmeni ve konsept sanatgisi Jeremy Bennett, bu tasarimlardan birinin,
Botticelli’nin Veniis’iin Dogusu tablosunun bas asagi bir versiyonu oldugunu sdylemekte, son hali olan, “iginden
zarif, robotik bir figiiriin sallandigi devasa mekanik cihaz”in GLaDOS’un “saf glicinu ve disiligini vurguladigini”
belirtmektedir (Bkz. Gorsel 3-4) (Bennett, 2011).

Intermedia | 64



Volkan Erol

Olafsdottir, GLaDOS'un fiziksel gorlinimind, sinirlandiriimis bir kadina benzetmektedir: “GLaDOS bagh
bir kadindir: gezebilecegi biitiin bir Aperture Science Enrichment Center’a sahipse de bunu sadece dolayli olarak
yapabilir. Kameralardan bakar, hoparlérlerden konusur. Bltiin Aperture Science tam anlamiyla viicudunun bir
uzantisidir, biitin duvarlari, zeminleri ve tavanlari kontrol edebilir, her seyi istedigi gibi degistirebilir ancak 6zgir
bir sekilde hareket edemez. O, baglanmis bir kadindir.” (2017, s.21).

GLaDOS gerek tasarimi gerekse anlatidaki yeri dolasiyla klise bir femme fatale karakteri olmaktan 6teye
gitmekte; varolusunun farkina varan, elindeki bitln gice ragmen 6zglirlesemeyen ve bunun sonucunda kont-
rolden g¢ikan bir varlik olarak sunulmaktadir. Oyuncu, GLaDOS’un ¢ikardigi bitiin zorluklara ragmen ona sempati
ile yaklasmaktan kendini alikoyamaz. Oyunun ikinci yarisinda Wheatley’nin GLaDOS’un yerine gecerek yardimci
karakterden kotl karaktere dontismesi, GLaDOS’un oyuncuya Wheatley’i yenmek icin yardim etmeye baslamasi
ile bu durum daha da pekisir. Oyun, sonlara dogru 6nemli bir detayl daha ortaya cikartir: GLaDOS, bir zamanlar
Aperture Science’in CEQ’su olan Caroline’dir. GLaDOS disi izlenimi verecek sekilde tasarlanmis bir makine degil,
gercek bir kadinin zihnine sahip bir siborgdur. Bu kapsamda Portal serisi, 6zellikle de Portal 2, oyuncuya klise bir
femme fatale’den ¢ok daha karmasik bir karakter sunmaktadir.

Gorsel 3: GLaDOS Gorsel 4: GLaDOS (Ayrinti)

\

Gucli kadin karakterler yaratmada oldukga basarili olan Dontnod’un 2013 yilinda gelistirdigi ilk oyunu
Remember Me, Senwall adi verilen implanti kulllanan insanlarin hafizasini ¢alarak baskalarina satan bir grup olan
hafiza avcilarindan birinin, Nilin’in hikayesini anlatmaktadir. Nilin’e, oyun boyunca rehberlik eden ve yalnizca sesi
duyulan Edge’in, anlatiilerledikge, aslinda H30 adli bir yapay zekanin yarattigi bir persona oldugu 6grenilir. Roller
tersine ¢evrilmis, rehberlik eden yapay zeka erkek, ana karakter ise kadin olarak konumlandiriimistir. Yukaridaki
orneklerin aksine Edge oyunun kotl karakteri degil, rehberi ve hatta Memorize adli sirkete karsi diizenlenen Er-
rorist hareketinin lideridir. Oyun, her ne kadar Edge’i erkek olarak konumlandirmissa da H30’nun kendi bilincinin
farkina varmasinin, Nilin’in hatiralarinin sisteme karismasi sonucu olusmasi, yani varligini bir kadinin hatiralarina
borglu olmasi 6nemli bir noktadir. Edge, bilge, yol gosterici erkek arketipinin bir temsilidir. Hafizalara erisebilme ve
onlari degistirebilme 6zelliklerine sahip olan Nilin de bir siborgdur. Giizel olmasina ragmen cinsel bir obje olarak
konumlandiriimamistir ve bir rehbere ihtiya¢ duysa da aciz degildir. Remember Me, bu noktada diger 6rneklerden
ayrilmakta; insan olmanin bedenden ziyade zihinle, anilarla ilgili oldugunu vurgulamaktadir.

2. Baskalasim: Akiskan Zihinler, Ozgiir Bedenler
Siberpunk’in en 6ne c¢ikan temalarindan biri zihnin siber uzaya aktarilabilmesi, zihinlerin dogrudan bir iletisim
icine gecebilmesidir.

Bu cercevede, anlatisini bir siborg olan Motoko Kusanagi etrafinda gelistiren Ghost in the Shell siborglar,
insanlik, beden gibi konulara bakisiyla siberpunk tiiriiniin en 6nemli 6rnekleri arasinda yer almaktadir.

Motoko, erotize edilmis bir kadin bedenine sahiptir ama ayni zamanda maskilen bir 6lim makinesi
olarak da karsimiza ¢ikar (Bkz. Gorsel 5), boylece ne biri ne de 6teki olan bir beden sunumuyla karsi karsi kaliriz
(Knowles, 2000, s.6). Filmin girisindeki Gretim/dogum sahnesi (Bkz. Gorsel 6) Kusanagi'yi gerek organik gerekse
teknolojik olarak insa edilmis, ancak insan kdkenlerinden tamamen kopuk bir bicimde betimlemektedir (Napier,
2008, s. 127).
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Gorsel 5 : Motoko’nun maskiilenlesen bedeni Gorsel 6: Motoko’nun bedeninin liretim agamasi

Bu agidan Ghost in the Shell, Donna Harraway’in manifestosuyla uyum iginde gibi gériinmektedir. Cinsi-
yet farki ve bu farklarin getirdigi gerek fiziksel gerekse toplumsal farklar siborglarla birlikte ortadan kalkmistir.

Motoko’nun sunumu, filmin cinsiyetler ve beden Uzerine soyledigi tek so6z degildir. Film, Motoko’nun
bacaklari, kollari ve gévdesinin bir kismi, filmin antagonisti olan Kukla Ustasi’nin (ki o da kadin bedeninde sunulan
bir siborgdur) esit derecede pargalanmis bedenine erisim saglayabilmek igin giristigi bir kavgada pargalandiktan
sonra, iki bedenin birlestigi bir sahne icermektedir. Sahnede iki beden, kablolar ve elektrotlar disinda fiziksel ola-
rak birbirine degmedigi halde sahne cinsel bir yakinligi barindirmaktadir. Kafa ve omuz ¢ekimleri arasinda yapilan
kesmeler yatakta yatan bir giftin sohbeti gibi kurgulanmistir. Bazen kafalarini birbirlerine, belki de arzuyla, bakmak
icin cevirmektedirler. Bu yolla sahne cinsellik iceren bir sahneyi andirmaktadir (Bkz. Gorsel 7,8). Motoko ve Kukla
Ustasi’nin bedenleri fiziksel olarak ayni cinsiyete aittir. Bu sebeple sahne, bedenleri yapay yollarla imal edilmis
olsa bile, homosekstiel bir sahne olarak da okunabilir. Sahnedeki diyaloglar da ¢ekimleri destekler niteliktedir:

“Kukla Ustasi: Seninle birlesmek istiyorum

Motoko: Birlesmek mi?

K.U.: Eksiksiz bir biitiinlesme. ikimiz de biraz degisecegiz, ancak hicbirimiz bir sey kaybetmeye-
cegiz. Devaminda, birimizi digerinden ayirt etmek imkansiz olmal.

M.: Birlessek bile, daha sonra 6liirsem ne olacak? Ardimda gen ya da gocuk birakamam.

K.U.: Birlestikten sonra benim neslimi netin kendisinin icine tasiyacaksin. Aynen insanlarin ge-
netik yapisini aktarmasi gibi.”

Gorsel 7: Motoko ve kukla ustasi Gorsel 8: Motoko ve kukla ustasi

Motoko, diger bedeni tamamen parcalandiktan sonra filmin finalinde geng bir kizin bedeninde belirir.
Boylece siborglarin beden degistirme kabiliyetleri, cinsiyetlerinin ikamet ettikleri bedenlere bagh olmadiklari ger-
¢egini vurgular (Knowles, 2000, ss.1,2). Yani sahne, eger cinsel bir sahne olarak okursak, homoseksiel ya da
heterosekstiel degildir. Zira siborglar cinsiyetten bagimsizdir. Bedenler istedikleri zaman, ya da sikildiklarinda
degistirebilecekleri birer konuktur sadece. Bu da siborglari bedenden bagimsiz, cinsiyetsiz, 6liimsiiz zihinler konu-
muna sokmaktadir. Motoko, Kukla Ustasi’nin zihnine kablolar ve elektrotlar (fallik uzantilar) araciligiyla ulasmistir.
Yani birlesme aslinda zihinsel olarak gerceklesmistir. iki beden gercek anlamda biitiinlesmis ve bir olmustur. Bu
anlamda siborg olmak, bedenden bagimsiz, zihinsel bir cinselligi beraberinde getirmektedir diyebiliriz. “Ghost in
the Shell viicuttan ve dolayisiyla insan kimliginin kisitlamalarindan kagmak konusundaki ¢abalari géstermektedir.”
(Napier,2008, s.136).
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Ghost in the Shell’in temel esin kaynagini olusturdugu 1999 yapimi The Matrix’in de siborglar ve sibe-
ruzay etrafinda dénen anlatisi cinsiyet Uzerine sdylemler ve cinsel gondermelerle oriliadir. Filmin baskahramani
Thomas Anderson ya da siberuzaydaki ismiyle Neo, zarif yiiz hatlari ve viicuduyla, kadinsi bir karakter olarak
sunulmaktadir. “"Neo, onu ilk, uyurken gérdtigimizde uzun kirpikleriyle bir kiz kadar “glzel”dir.” (Freeland,2003,
s.241). Buna karsin Trinity, kisa sagi, insanistli 6zellikleri ve dovis sanatlarindaki ustaligiyla oldukga gicli ve
erkeksi olarak tanitilir. Daha sonra Trinity’nin yalnizca matrikse bagliyken bu giglere sahip olabildigi ortaya cikar.
Yani giict zihinseldir. Gergek diinyada ise etten bedenine hapsolmustur. Trinity, her ne kadar gicli bir kadin
olarak sunulsa da deri kiyafetler icinde erkek bakisi icin metalastirilmaktadir. (Vicudundaki girisler araciligiyla
matrikse baglanabilmesi Trinity’i bir siborg yapmaktadir diyebiliriz.) Matrix kendi yildizlarina belirli bir bakisi fe-
tislestirmis ve “filmin sanal dlinyasinda, insan etinin gercekligi, parlak siyah deriler veya lateksin ¢ok iyi koordine
edilmis batunliguyle ortilmastir.” (Freeland,2003, ss.240-241).

Thomas Anderson ise ayni Trinity gibi siberuzayda yiizlerce kisiyle ayni anda dévisebilen, ugabilen, mer-
mileri durdurabilen bir mesih haline gelir. Morpheus ise siberuzayda mitolojiden firlamis bir tanridir. Zihinsel ve
fiziksel gliclerini gelistirebilmek, yalnizca bedenlerinden kurtulmakla mimkin hale gelebilmektedir. Neo filmin
sonlarina dogru higbir agigi ve kusuru olmayan bir hale gelir, et ve kandan olusan fiili bedeniyle higbir iliskisi kal-
maz. Etin fiziksel gercekligini geride birakir (Freeland,2003, s.144).

Matrix’ten kurtarilan insanlarin viicutlarinda makinelerin insanlara ve insanlarin da matrikse baglanma-
sini saglayan girisler mevcuttur. Bu girisler vasitasiyla da daha sonra tekrar matrikse baglanabilmektedirler. Gergek
diinyada Trinity ile iliski kurarken, viicudundaki baglantilarla ayni iliskiyi makinelerle kurmaktadir. Siborg olmak,
kisiye hem eril hem disil 6zellikler kazandirmakta, cinsiyeti anlamsiz hale getirmekte; zihnin siber uzayda 6zgiirce
dolasmasina olanak taniyarak bireyi 6zgurlestirmektedir.

SONUC

Organik olanla olmayanin, insan ile metalin bir araya gelerek daha giicli, daha glzel bir varligi meydana getire-
bilecegi diisiincesi mitolojilerde dahi karsimiza gikan, ilkel bir arzunun tezahtriidir. Benzer sekilde femme fatale
arketipi de oldukga eskilere dayanmaktadir. Bilim kurgu iki miti birlestirmis, kadin bedenindeki siborglari nihai bir
arzu ve korku kaynagi olarak sunmustur.

Anlatisini teknoloji Gstiinden kuran bilim kurgu yazininin vazgecilmez nesnesi haline gelen siborglarin
bilim kurgu sinemasinda goziikmesi, siborglarin gorsel olarak temsilini de beraberinde getirmis; beden, siborg
gériniminde, yeni bir arzu nesnesi olarak sekillenmeye baslamistir.

Belli kaliplar icerisinde hareket etmeleri i¢in programlanan siborglar, ve 6zellikle yapay zekalar, topluma
uygun hareket etmesi i¢in programlanan insanlara benzemektedirler. Kadin karakterlerin mitolojide, sinemada ve
video oyunlarinda femme fatale olarak siirekli karsimiza ¢cikmasi, bu baskidan kurtularak bagimsizliklariniilan ede-
ceklerine iliskin kadim bir korkunun kendini tekrar etmesinden ibarettir. Bu korkuya, teknolojiden duyulan korku
da eklendiginde, ortaya hem arzulanan hem de korkulan, miikemmel ve 6limcil kadinlar, yazilim jargonuyla ifade
etmek gerekirse bir st stirim, femme fatale 2.0 ¢itkmustir.

Popduler kiltir, siborglari, insani 6zelliklerden soyutlayarak metalden olusan c¢ekici bir beden, miikemmel
bir seks oyuncagi olarak sunmakta gecikmemisse de bilim kurgu edebiyati ve sinemasi kliseleri kirmayi denemis,
siborglari femme fatale olarak sundugu durumlarda dahi, elestirel bir Gslup benimsemistir. Ghost in the Shell gibi
filmler, siborglari odak noktasi haline getirerek, cinsiyet, insanlik, zihin ve beden kavramlarini derinlemesine isle-
mekte, insanin ne oldugu ne olmasi gerektigi, 6limsuzlik arzusu gibi konulari sinemasal araglari etkili bir sekilde
kullanarak tartismaktadir.

Dogal bir anne-babasinin, cinsiyetinin bulunmayisi, glicli ve istendigi zaman gelistirilebilir bir bedene
sahip olmasi, siborglarin, 6zgirliigin bir sembolil haline gelmesine de neden olmustur.

Teknolojinin hizla gelismesi sonucunda kurgu olmaktan ¢ikip glinimiiziin bir gercegi haline gelmeye bas-
layan siborglar, hem popiler anlatilarin hem de felsefi tartismalarin bir konusu haline gelmistir. Bir siborg olmanin
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insanliga ne getirecegi ve insanlktan ne gotiirecegi gibi tartismalar, insanlarda hem bir 6zgurlik, 6limstzlik
Gtopyasini, hem de duygulardan arinma ve insanhgi kaybetme, ya da robotlar tarafindan ele gecirilme gibi korku-
lar kiskirtmakta, bu korkular ve (itopyalar beyazperdede cisimlesmektedir.

Yapay zeka calismalarinin blyilk bir ivme kazandigi gbz 6niine alinirsa, siborglar yalnizca bilim kurgunun
fantezileri olarak kalmayacagi asikardir. Glin gectikce teknolojinin ne denli hayatimizin igine girdigi dustnaldi-
glnde, sibernetik organizmalara doniismeye basladigimizi séylemek mimkiindiir. Bu durumun bizi insanlktan
uzaklastirip uzaklastirmayacagi, 6zgurlestirip 6zgirlestirmeyecegi ise tartismaya agiktir. Dall-E, Midjourney gibi
metinlerden gorseller olusturan yapay zeka programlarinin sanat-sanatgi kavramlarina yeni bir boyut getirmekte,
deepfake gibi yapay zeka temelli mecralarin yizii ve sesi neredeyse ayirt edilemeyecek bicimde taklit edebilmek-
te, Uretilen robotlarin her yonden daha ¢ok insana benzemeye baslamakta ve derin 6grenme sayesinde anlamli
diyaloglar kurabilmekte, simiilasyonlar ise gittikge daha gergekgi bir hal almakta. insanligin bu duruma oldukga
hizli bir sekilde adapte oldugunu séylemek ¢ok iddiali olmaz. Femme Fatale 2.0 kurgunun bir nesnesi olarak kalsa
da insanlik yeni stirimleri ile hayatta kalmaya devam edecek gibi gériinliyor. Kesin olan bir sey varsa o da bilim
kurgunun, siborglari kimi zaman bir cinsel obje, kimi zaman ise varolussal tartismalara kapi acan bir metafor ola-
rak kullanmaya devam edecegi, bilimdeki gelismelerin bilim kurgunun 6niinde bambaska kapilar acacagidir.
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