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-Arastirma Makalesi-

Magara Analojisi: Bilimkurgu Esliginde Tekno-in

Erman Sagiroglu®

Ozet

Insan, yasaminin oziine hayatt anlamlandirmay: koyan bir varliktir. Insanin bu cabast
prehistorik zamanlarinda hayati kavramlar iizerine kurgulanmgtir. Kiiltiirel yapilarin ve diisiince
sistemlerinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte ise daha kompleks kavramlarm anlamlandirilma g¢abasina
girildigi goriilmektedir. Kiimiilatif kiiltiiv yapilariyla gelinen bu noktada insan o kadar fazla seye
maruz kalmaktadir ki hem kendi yasaminin hem de hayatin 6ziinden uzaklagmaktadir. Yerlesik diizene
gecen, kiiltiirii inga etmeye baslayan ve bunun sonucunda ataerkil diizene gegis yapan insan igin
en onemli algilama sistemi gorme haline gelmistir. Gorme deneyimlerimizin depo alani olan gorsel
hafiza, insanlik igin kendi tarihini yazdig1 ¢aglardan bu yana her zaman bir adim onde olmugtur.

Hayallerimizde olusturdugumuz mekin, zaman ve yagam imgelerinin soyut ya da somut olarak
en iyi sekilde viicut buldugu alan bilimkurgudur. Bilimkurgu, sinema sanat: ile bagaril bir birliktelik
olusturmugtur. Siiphesiz bu bagarimin ardinda yatan en onemli sebeplerden biri de gorsel hafiza yoluyla
daha ¢ok etki altina giren insanmin edebiyata gore daha genis kitlelere ulagan sinema iceriklerini ¢abuk
i¢csellestirmesidir. Bilimkurgu filmleri insanin bugiiniinii ve olast yarinini hem felsefi hem de gorsel olarak
ortaya koymaktadir. Bu felsefi ve gorsel diinya, zaman ve sartlara gore bazen bir iitopya sunsa da genellikle
distopik yapilar on plana ¢gtkmaktadir. Ayrica distopik yapilarda agikga belirtilen uyarilar, iitopik yapilarda
kendilerini iyi niyet gisterilerinin bir serhi olarak gostermektedir. Tiim bu olay ve olgular sonucunda
bilimin, teknolojinin, inang sistemlerinin aym diizlem icerisinde yiikselme hedefinin gerceklesmedigi
goriilmektedir. Aksine insanlik doganin doniisiim trendine yakalanmg olabiliv. Sonug olarak insanin
doniip geldigi yer, maddi olarak farkli olsa da felsefi ve manevi anlamda Platon’un magarasidir.
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-Research Article-

Cave Analogy: Techno-Cave Accompanied by Science Fiction

Erman Sagiroglu®

Abstract

Man is a being who puts making sense of life at the core of his life. In prehistoric times, this
human endeavor was based on vital concepts. With the emergence of cultural structures and systems
of thought, it is seen that more complex concepts are attempted to be made sense of. At this point
with cumulative cultural structures, human beings are exposed to so many things that they
move away from the essence of both their own life and life. Seeing has become the most important
perception system for human beings who have settled down, started to build culture and as a
result transitioned to a patriarchal order. Visual memory, which is the storage area of our visual
experiences, has always been one step ahead since the ages when humanity wrote its own history.

Science fiction is the field where the images of space, time and life that we create in our imaginations
are best embodied in abstract or concrete form. Science fiction has formed a successful union with the
art of cinema. Undoubtedly, one of the most important reasons behind this success is that people,
who are more influenced by visual memory, quickly internalize the content of cinema, which reaches a
wider audience than literature. Science fiction movies reveal the present and possible future of humanity
both philosophically and visually. Although this philosophical and visual world sometimes presents a
utopia depending on the time and conditions, dystopian structures usually come to the fore. In addition,
warnings that are explicitly stated in dystopian structures manifest themselves in utopian structures
as a commentary of good intentions. As a result of all these events and phenomena, it is seen that the
goal of science, technology and belief systems to rise on the same plane is not realized. On the contrary,
humanity may be caught in the transformation trend of nature. As a result, the place to which human
beings return is Plato’s cave in the philosophical and spiritual sense, even if it is materially different.
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Extended Abstract

The most basic goal of human life is to make sense of all components of life. The reason underlying
our endeavour to make sense of everything is the feeling of fear, which is one of the most basic emotions of
human beings and perhaps the first one. The greatest fear that human beings have in their evolutionary
psychology, whether they express it or not in the chaotic atmosphere of life, and that they carry unchanged
until today, is the fear of death.

In prehistoric times, that is, when man was immanent to nature and nature was immanent to
man, our endeavour to make sense was based on vital concepts. Man, who wanted to bring nature under
his hegemony and in a way to struggle with his own mortality, started to develop cultural phenomena
and ideas as a result of this thought. At the end of this process, it has cumulatively come to the confusion
of meaning that we are in today.

The field of cinema produces this period and our future visually in the best way thanks to its
different perspectives and technical possibilities. On an intellectual basis, there are different emotional
and physical situations that imaginary places and times have given us at the point we have reached
with the introduction of cinema, which emerged in the years when the seeds of the post-modern thought
system, which does not accept any higher ideal, reason, value, belief system and immediately cuts its way
when it sees such a formation, and which is itself post-modern in nature with its feature of gathering
dissimilar elements together.

Thanks to the environment offered by cinema, it is possible to make inferences for our intellectual
world as well as artistic results based on visual action. Thanks to these features offered by cinema and
its derivatives, “science fiction”, which we can call the most popular genre of cinema films and series
in recent years, either illuminates the period we live in, which we can call the dark period of man, or
presents it as a darker picture. There is no doubt that science fiction is the most effective genre that
enables us to imagine the places, times and lives of our imagination, especially the surreal ones. In
various cinema films and television series, some of which have a philosophical background and some of
which are based on action, people who comprehend what they see more quickly become “affected” more
quickly by the images offered by science fiction.

It cannot be known whether the places, scientific data or inferred thoughts and events presented in
science fiction films or series are “real” or not, or whether they cannot happen in the future. Moreover, it
should be noted that the art of cinema does not have such an obligation. Since the early years of cinema,
where credibility is more important than reality and which offers us a different reality, the science
fiction genre has an important place. This genre, which we first saw as comedy, was later dominated
by dystopian content. It is seen that space and aliens come to the fore in the subjects covered in these
periods. At the end of this period when space and aliens came to the fore, more utopian stories dominated.
Warnings, which are clearly stated in dystopian structures, show themselves in utopian structures as a
commentary of good intentions. With the changing technological and social phenomena, cinema today
has not only developed technically, but its narrative structure has also undergone changes, especially in
the science fiction genre.

When we look at the theoretical history of culture, we can think that humanity lived in a cave at
first, both spiritually and physically. At the point we have reached today, as the possibilities of technology
and science fiction films make us imagine, people have both physically retreated to their caves equipped
with the latest technology and spiritually left alone with their virtual emotions.

Today’s cinema films and series successfully reveal the vision of the world created by artificial
intelligence, transhumanism, cyberpunk, wearable technology and the like, accompanied by virtual
emotions. We can also think that the result of all these developments is another evolutionary period for
humanity. In other words, leaving aside whether the results are good or bad, it may be possible to see
these events as a part of human evolution.
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Man, who wants to get rid of his fears and live in an environment where he can feel safe, cannot
get rid of his mortality, which he tries to defeat under all circumstances and with all kinds of means.
With the cultural conditions he has invented for these purposes, man has almost left his cave, but as a
result of his long-lasting efforts and layered thought systems, he has not achieved what he wanted and
has returned to his sterile technological cave, which he has built with his own hands. The danger that
awaits man now is not that an organism from outside will take over and transform him, as in the film
The Thing, but that an organisation he has created from within or voluntarily added to himself will
radically change or end his life adventure.

Giris
Stiregelen insan yasaminin en temel hedefi anlamlandirmaktir. Insanlar 6nce kendileri

olmak tizere, bagska insanlari, canlilari, dogayi, fiziksel veya metafiziksel olgulari, cansiz
nesneleri ve benzeri bir¢ok sey ya da seyleri anlamlandirmak tizerine bir hayat kurarlar.

Ozellikle ilk ve en uzun dénemi kapsayan insanhigin “tarihdncesi” caginda bu
anlamlandirma ¢ok basit diizeyde “hayati” kavramlar tizerine temelleniyordu. Bir anlamda
cennet tasviri olarak karsimiza ¢ikan bu dénemde hem insan dogaya hem de doga insana
ickin durumdaydi. Ancak yaratilisindan getirdigi, onu dogaya ve diger canl varliklara kars:
aciz duruma diistiren 6zelliklerinin farkina varan evrimsel insan, bu acizligini doga ve onun
unsurlar: kargisinda dengelemek ve hatta tistiinligii ele almak adina kiilttir dedigimiz olgu
ve diistlinceleri ortaya ¢ikarmak zorunda kalmistir. Bu ¢ikarimlarin sonucunda degisiklige
ugrayan sadece yasayis bicimi degildir. Bu ¢ikarimlarin en biiyiik degisikligi yarattig1 yer
insanin diisiince yapisidir.

Yeni diisiince yapisi gergevesinde, yerlesik diizene gegis ve kiiltiir olusumlariyla birlikte
baglayan bu siire¢ bugiin iginde yasadigimiz anlamlandirma karmasasina kadar uzanan bir
yolculuk gerceklestirmistir.

Doganin, cesitli unsurlari ile kendi dongtisel sistemini devamli hatirlatmasina ragmen
insanligin, olusturdugu kiiltiirle en ¢ok yenmeye ya da unutmaya calistigi sey kendi
olimlagidir. Bir bakima olanagin yaraticist olan 6lumliiliik olmasayd: tarihin, kiltirin
yani insanligin olamayacagini soyleyebiliriz (Bauman, 2018, p. 17). Dogay1 ve unsurlarin
bask: altina alip, kendi 6limliiglinii unutmaya ¢alisan insan i¢in teknoloji hayatinin 6nemli
bir parcasidir. Ik icatlarinda yine basit ve “hayati” ihtiyaglarini karsilayan insan, giiniimiize
gelindiginde dogadan ve kendi dogalligindan kopusunun getirdigi anlam boglugunu cesitli
fantezilerle doldurmaya galismaktadir. Bu durumunilging olan tarafi ise insanin kurdugu ¢ogu
ya da 6nceden hi¢ distinmedigi fantezilerinin, kendini gerceklestiren kehanet gibi hayatinin
gercekligi ve 6nemli pargalari olmasidir.

Devam eden ve ¢ok sayida engebeye ev sahipligi yapanbu yolculugun nasil sonuglanacagt
ya da bagka hangi yolculuklara kap: agacagini tahmin etmek ise oldukga zor. Bu zorluk belki
de gilintimiizii “en karanlik dénem” olarak algilamamiza sebebiyet vermektedir.

Icinde yasadigimiz bu dénemi ve yasamayu siirdiirmeyi diisiindiigiimiiz gelecegi bizlere
farkli bakis agilar1 ve teknik imkanlari sayesinde sinema alani cogunlukla en iyi sekilde gorsel
olarak iiretmektedir. Belirli oranda izleyicisi tarafindan yaratilmasiyla diger sanatlara gore
daha fazla toplumsal bir sanat olan sinema (Baldzs, 2013, p. 19), genellikle sanatsal sonuglar
elde etmek amaciyla kullanilmasina ragmen bu amagla kullanilmas: zorunluluk gerektiren
bir ortam degildir (Arnhein, 2010, p. 15). Sinemanin sundugu bu ortam sayesinde sanatsal
sonuglarin yamn sira diigiinsel diinyamiz icin de ¢ikarimlar yapmak gorsel ve harekete dayali
olarak da miimkiin olmaktadr.

Sinema filmlerinin ve dizi serilerinin son yillardaki en popiiler tiirti diyebilecegimiz
“bilimkurgu” sinema ve tilirevlerinin sundugu bu 06zellikleri sayesinde, insanin karanlik
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doénemi diye adlandirabilecegimiz yasadigimiz dénemi, standart diisiince sartlar1 altinda ya
aydinlatmakta ya da daha da karanlik bir tablo haline getirmektedir.

Yontem, Yaklagim, Arka Plan

Bu ¢alismada insanin anlamlandirma ¢abasi temel olarak alinacaktir. Bu ¢aba igerisinde,
maddi ve manevi diinyamizda paradoks olusturan unutma durumu ve insani diger canlilardan
ayiran en buytik 6zelligimiz olan adaptasyon becerimizin hayallerimize yaptiklar: katkilar
degerlendirecegiz. Calismanin arka planinda ise antropolojinin bizlere sundugu diisiince
cergevesi, kiiltlir kuramsal agidan ele alinacak ve amacimiza katki saglayacaktir.

Tiim bu temel ve arka planda olan kiimdilatif diisiince diinyas1 sinema alani ile vitrine
koyulacaktir. Iginde yasadigimiz su anda fikirsel bazda, hicbir st tilkii, akil, deger, inang
sistemini kabul etmeyen ve bu tarz bir olusum gordiigiinde hemen 6niinii kesen post modern
dtstince sisteminin tohumlarinin atildig: yillarda ortaya ¢ikan ve benzemez unsurlari bir arada
toplamasi ozelligiyle kendisi de bu dogas: geregi post modern olan sinemanin hayatimiza
girmesi ile hayali mekan ve zamanlarin gelinen noktada bizlere yasattig1 duygusal ve fiziksel
yorumlamalar yapilacaktir.

Edebiyat alaninda daha 6nceden beri bilinen bilimkurgu tiirti sinemada da en ¢ok yapimi
gerceklestirilen ve seyirci kitlesi tizerinde hem hikdye bazinda hem de gorsel diinyas: ekseninde
ilgi uyandiran bir film tiirii konumundadir. Bu ilgi durumu sadece sinema filmlerinde degil,
benzer siireglerle iiretilen ve tiiketimi yapilan dizi serilerinde de karsimiza ¢ikmaktadir.

Sinemanin emekleme dénemlerinde, 1902 yilinda, sihirbazlik gosterileri ile de bilinen
illtizyonist Marie-Georges-Jean Mélieés yonetmenliginde ilk bilimkurgu filmi Le Voyage dans
la Lune (Ay’a Seyahat, Marie-Georges-Jean Mélies, 1902) izleyiciye sunulmustur. Filmde bir grup
astronotun ayda uzaylilar tarafindan tutsak edilmesi ve bu tutsakliktan kurtulup diinyaya
donme c¢abalar1 anlatilmaktadir. Jules Verne'tin yazdigi Ay’a Seyahat ve Herbert George
Wells'in yazdig1 Ay’daki [lk Insanlar adli romanlardan esinlenilen bu film aym zamanda ilk
edebiyat uyarlamasi 6rnegidir. Filmde donemin teknolojik yeterlilikleri 6l¢tisiinde kullanilan
ozel efektler izleyiciye farkli bir diinyay1 gorsel olarak iletmesiyle kitleler tizerinde ¢ok biiytiik
bir ilgi ve etki uyandirmigstir.

Bilimkurgu tiirtinti felsefi bir altyapi ile farkli agilardan ele alan sinemacilarin en biiytik
Ornekleri Stanley Kubrick ve Andrey Tarkovski olmustur. 1968 yilinda Stanley Kubrick
yonetmenliginde gekilen 2001: A Space Odyssey (2001: Uzay Yolu Destani, Stanley Kubrick, 1968)
adl film bugtin izlense dahi hala kiitlesinin agirligini hissettirebilen bir yapimdir. Dénemin
teknolojik unsurlarini zorlayan, konusunu agir tempoda isleyen bir yapiya sahip olan filmde,
insan evriminin ge¢misinden, gelecegine dogru bir yolculuk yapilmaktadir.

Felsefi yapisini insanin digsal diinyasina yolculugu esliginde isleyen 2001: Uzay Yolu
Destan: filminin aksine felsefi yapisin1 insanin igsel diinyasina dogru yaptigr yolculukla
izleyiciye sunan 1972 yili1 yapimi, Andrey Tarkowski yonetmenliginde gekilen Sovyet filmi
Solaris (Solaris, Andrey Tarkowski, 1972) uzay temali bir baska bilimkurgu filmidir. Gegirdigi
duygusal krizler nedeniyle, i¢sel sorunlarindan bir tiirlii arinamayan kahramanin yiiztinden
bagsarisiz olan bir uzay deneyinin konu edildigi film bilimkurgu dramalar1 agisindan sinema
tarihinde 6nemli bir yer kaplamaktadur.

1982 yilinda gosterime giren ve yonetmenligini John Carpenter’in tistlendigi The Thing
(Sey, John Carpenter, 1982) filmi felsefi ve 6zellikle de antropolojik agidan altyapisini kurmasiyla
2001: Uzay Yolu Destan: ve Solaris filmleriyle ayni1 bakis acgisiyla ele alinabilinmesine ragmen,
teknik yontemleri ve konuyu isleyis agisindan bu iki filmden de ayr1 bir yerde durmaktadr.
Sey filminin hikayesinde diinyanin izbe bir bolgesinde bilimsel aragtirmalar yapan bir grup
bilim insanmin, yakinlarinda bulunan bir bolgede gerceklesen esrarengiz olay sonrasi,
hiicre taklitciligiyle diger organizmalar: taklit eden diinya dis1 bir varlikla olan miicadelesi
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anlatilmaktadir. Amerikan yapimi olan bu film bilimkurgu korku sinemasmin 6nemli
temsilcilerinden biridir.

Isledikleri konulari, altlarinda yatan fikirleri ve baz1 bilgilerini verdigimiz bu filmlerin
konu ile ilgili baglantilar1 calisma igerisinde aktarildiktan sonra son olarak Platon’un magara
alegorisine, yeni nesil bir doniisiin esiginde olup olmadigimiz tartisilacaktir. Tiim bu ¢alisma
igerisinde konuyla ilgili akademik makaleler, degisik bakis agis1 sunan yazarlarin kitaplari,
bilimkurgu filmleri incelenmis, farkl: fikir ve disiplinler ile harmanlanarak sunulmustur.

Insanin Anlamlandirma Cabas1

Insan her seyin temeline anlamlandirmay1 koyan bir varliktir. Bir insanin agkinin bizim
i¢in 6nemli olmasinin sebebi bizim o kisiye ya da duygularina yiikledigimiz anlamda yatar.
Gunliik hayatta kullandigimiz en basit nesnelerin bile ¢ogu insan igin bir anlami vardir.
Biiytik bir ask duydugumuz insan ile basit diyebilecegimiz bir nesneyi bizim hayatimizin aymn
anlama gelmese de aymi anlam hiyerarsisi ¢atis1 altinda bulusturma sebebimiz iste bu her seyi
anlamlandirma ¢abamizdir.

Herseyianlamlandirma¢abamizinaltindayatansebepiseinsaninentemel duygularindan
ve belki de en birincisi olan korku duygusudur. Yeni dogan bir bebek bile diinyayla yeni
baglanti kurmasina ragmen evrimsel kodlarma islenmis olarak yiikseklik ve asir1 ses
korkulariyla hayata merhaba der. Bu korkularini ise karsit bir duyguyla hafifletebilir. Bu duygu
giiven duygusudur. Insanlar giivendikleri kisi ya da seylerden korkmazlar. Karsimizdaki agka
verdigimiz olumlu karsiligin sebebi o aska ve kisiye duydugumuz giivendir. Tipk: giinliik
hayatimizda isimizi gorecegine giiven duydugumuz basit bir nesne gibi.

Kendisi de higbir zaman biitiintiyle hakim olamayacagi doganin bir parcasi olan
organizmamiz, uyum saglama ve kapasite bakimindan her zaman kisith bir yap: olacaktir
(Freud, 2021, p. 93). Bu kisith yapimizla 6nceki ¢caglarimizda, ickin oldugumuz dogay1 bilmemiz
hayatta kalabilme agisindan temel prensipken, modern diinyada ki temel prensip insanin
kendini bilmesi diistincesiydi (Foucault, 2020, p. 34). Giintimiiz post modern diinyasinda ise
insan artik herhangi bir prensibe bagli kalmayan ya da kalamayan kitleler halinde goriilen
ancak monat olarak hayatin1 yasamaya calisan bir varlik halini almigtir. Yagsanildig1 anda yine
gecmise 6zlem duyulsa da o ge¢misin geri dondiiriilemez olmasi, gelecegin belirsizlik tasimasi
ve i¢inde bulunulan anin her zaman yetersiz olmasi (Schopenhauer, 2021, p. 10), insanun yagam
atmosferini daha da kaotik kilmaktadir.

Insanin bu kaotik atmosferde dile getirse de getirmese de evrimsel psikolojisinde sahip
oldugu ve degismeden giiniimiize kadar tasidig1 en biiyiik korku 6liim korkusudur. Insanoglu
hem 6liim bilgisine hem de 6liimli olmaya sahip oldugu ve bu durumu, olusturdugu kiiltiirle
artik “kaybedecek ¢ok seyi olan” bir canli olarak kendini konumlandirdig: icin dogas: geregi
bunalim yasayan bir canlidir. Oliimden korkunun en biiyiik sebebi ise 6liim sonucunda
olacaklara giiven duyulmamasidir. Ciinkii insan bilmedigi seylerden korkar. Oliimiin giivenli
bir ortami olup olmadigr ya da olmasi durumunda bu ortamin sunulup sunulmayacagi
insanligin “kiiltiir” tarihi boyunca inang, felsefe, bilim gibi bir¢ok farkli disiplin tarafindan
aragtirithip tartisilmistir. Ancak biitiin bu kesin sonucu olmayan ¢abalar, giivene kavusup,
korkularindan azade olmak isteginden dolay1 nihai sonug isteyen insanlig1 rahatlatamamusgtr.
Korkularindan azade olamayan insan, birde teknolojik gelismeler ile kendi ge¢misiyle yani
ortak bilinciyle de bagini yeniden yapilandirmak zorundadir (Demir, 2022).

Insanoglunun kendi “cabalariyla” olusturdugu bu girdap icerisinde siginabilecegi iki
sey vardir. Birincisi hem bir lituf hem bir lanet olarak goriilen unutma durumu, ikincisi ise
adaptasyon yetenegidir. Birinci durumda hayatin igerisinde cogu maddi seylerle ugrasan insan
bu girdab1 unutmakta, ikinci durumda ise adaptasyon yetenegini “yeni umutlar” iizerinden
yeniden kurgulamaktadir.
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Hayallerimizdeki Mekanlar, Zamanlar, Yasamlar

19001t yillarin basinda Amerika Birlesik Devletleri'nde, uzay temali oyuncaklar
ile oynayan neslin 1960'l1 yillar geldiginde uzaya gitmeleri tesadiif degildir. Insan yine
dogas1 geregi hayal kurabilen bir varliktir. Bunun sebebi ise hayatimizi hikayeler tizerinden
anlamlandirmaya ihtiya¢ duymamizdir. Zaten insan gezegeni ele gecirmesini her seyden 6nce
kendine 6zgii olan kurmaca olusturma ve bu kurmacalar1 genis kitlelere yayma kabiliyetine
borcludur (Harari, 2018, p. 217). Hayallerimiz bize yeni hikayeler sunar. Gergeklesmeyen ya
da vakti gecen hayalleri unutacagimiz gibi yeni hayaller yeni umutlar demektir. Gergeklesen
hayaller ise adeta kendini gerceklestirmis kehanetler tarzinda hayatimiza girmektedirler.

Hayalimizdeki mekanlari, zamanlar1 ve yagsamlar1 6zellikle de gercekiistii olanlar:
tasavvur etmemizi saglayan tiir hi¢ stiphe yok ki bilimkurgudur. Ele aldig1 konular1 sadece
titopyaci bir bakis acisi ile islemeyen bilimkurgu, distopik yaklagimlarda sergileyerek igcinde
bulundugu zamanin kosullar1 ve diisiince yapisindan etkilenerek esneklik gostermektedir
(Gokgek, 2022). Edebiyat alaninda da etkisi biiyiik olan bilimkurgu tiirii kameranin icadi
ile 6nce sinemaya sonra televizyon dizilerine taginmistir. Bugiin ise bir¢ok eglence ve gorsel
platformun en 6nemli film ve seri tiirii bilimkurgudur.

Bilimkurgu tiirli sinemanin icadindan 6ncede edebiyat alaninda insanlar etkiliyordu.
Ancak yine de sinema ve sinemanin giiniimiizdeki etkileyiciligine ulasamadi. Bunun sebebi
ise edebiyatin olusturdugu hayali karakter, konu ve atmosferi, bireyin kendi i¢ diinyasina
birakmasina ragmen, videonun bu “hazir hayali 6geleri” goriintii olarak herkese ortak
sunmasidir. Bir bagska durum da bilimkurgu edebiyatindan etkilenmek icin okuma bilmek
gerekirken, herhangi bir ekrandan bir seyler izlemek icin sadece gérmek yeterlidir. Bu teknik
ozelligi sayesinde film, canli ve ¢arpici betimlemeler sunma imkanina sahiptir ve bir ayna
gibi islev goren Oykiiler yaratmaktadir (Baudrillard, 2020, p. 74). Ayrica ayna gorevi goren
kurmacadaki sahtelikler, yasamdaki sahteliklerin, ortaya ¢iktiklar1 zaman ve mekanlarin sahici
bir gostergesi olmaktadir (Demir, 2021). Gordiiklerini daha ¢abuk kavrayan insan bu nedenle
bu imgelere daha ¢abuk “inanir” hale gelmektedir.

Yapis1 geregi “post modern” bir sanat olan sinema diger sanat alanlarim1 kendi
biinyesinde toplamaktadir. Bu minvalde varolusun gesitli temsillerini {ireten bir sanat dal
olan ve hi¢ gitmedigimiz yerleri, mekanlar1 bile deneyimleme firsatin1 bize veren sinema,
mimari ile hem maddesel hem de ruhsal bir iliski kurmustur (Ek Bektas, 2017). Gelecekle ilgili
fikirlerin olugsmasinda katki saglayan bilimkurgu, sinema ve seri filmleri de mimarideki ig
mekan tasarimlari igin ilham kaynag: olusturmakta oldukga etkilidir (Kavut, 2019).

Konularmi bilimsel goriintiilerle baglatip stirdiiren, dolayisiyla birgok bilimsel olguyu
islemek zorunda olan bilimkurgu filmleri bilimsel olaylar1 hem kulagimiza en 6nemlisi de
goztimiize hitap ederek sunmaktadir (Ekem, 1992). Teknolojik gelismelerle birlikte daha
da st diizey uygulamalarini gérmeye basladigimiz “dijital gorsel efektler” olanaklarin
simirlarini esnetip genisleten nitelikteki hikayeler olusturulmasina yol agarak gercek hayatta
kargilasmamizin miimkiin goztikmedigi hayali evrenlerin ve karakterlerin yaratimlarmna katki
saglamistir (Glintay & Giintay, 2019)

Gergeklik kavrami sinemanin ilk yillarindan beri filmlerin tizerine diistinen akademik ve
kurumsal yaklasimlarin inceledigi ve tartistigi konular arasinda olmustur (Giintay & Giintay,
2019). Bilimkurgu filmlerinin ya da serilerinin sunduklar1 bu mekanlarin, bilimsel verilerin
ya da g¢ikarimu yapilan diisiince ve olaylarin “gercek” olup olmadiklar1 ya da gelecekte
olamayacaklar1 bilinmemektedir. Kald1 ki sinema sanatinin béyle bir zorunlulugunun da
olmadigini belirtmemiz gerekmektedir.

Sinema da yaygin bir sekilde kabul edilen gerceklik degil inandirici olmanin gerekliligidir.
Sinema sanati bizlere farkli biz gergeklik diizlemi sunmaktadir. Bagka bir gerceklik diizlemine
erisim saglayabilmemiz i¢in vazge¢memiz gereken gergekligin parcas: ise kendiligimizdir
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(Foucault, 2020, p. 49). Sinema sanatina bu sekilde yaklasmali ve 6zellikle de bilimkurgu tiirtint
bu sekilde ele almamiz zorunlu goriilmektedir. Bu dogrultu da amag sorular1 cevaplamak
degil yeni sorular sormak olmalidir ki kaliteli bilimkurgu projeleri bunu gerceklestirmektedir.

Sinemanin ilk yillarindan beri bilimkurgu kullanilan bir tiirdiir. O giinlerden bugiinlere
bu projelerle tutulan projektorlere gore 20001l yillarda insanlar 1sik hizinda ulasim saglayabilen,
gokytiziindeki borularin i¢inde jetlerle seyahat eden, kablolarin her tarafi kapladig: sistemler
tarafindan iglerini ytiriiten bir diinyada yasanacagi diistiniilityordu. Ciinkii sinema filmlerinde
bu yonde bir dizayn ve hayal ettirme durumu vardu.

Ancak o yillarda tahmin edilmeyen ya da saydigimiz diger 6rnekler kadar 6n plana
ctkarilmayan taginabilir akilli telefonlarin hayatimizda bu kadar yer kaplayacag: ve gelisen
teknolojilerle olayin bagka bir yere gidecegini kimse diistinmemisti. Yine o yillarda hdkim olan
diistince tiretmek olurken bu durum su an da tiiketmek lehine déniismiistiir. Bu durumun
bilimkurgu tiirtine kattig1 diistince ise ¢agimizin insaninin 6nce tiretilmeye mecbur birakildig:
sey tarafindan tiiketilmesidir (Demir, 2021).

Sinemada ki bilimkurgu tiirtintin ilk ve 6nemli 6rneklerine baktigimizda uzay ve
uzaylhlarin etkisi gortilmektedir. Ay’a Seyahat filmi uzay hayalini “komik” bir sekilde
canlandiran bir filmdir. Fantastik 6gelerde tasiyan bu film ilk bilimkurgu filmi olmasi sebebiyle
sinema ve diinya tarihinde 6nemli bir yeri isgal etmektedir.

1982 yilinda cekilen, bagrolinde Kurt Russell'in oldugu, yonetmenligini John
Carpenter’in yaptig1 orijinal ad1 The Thing olan Sey filmi uzaylhlarin yaydig: bir organizma
sonucu insanlarin degisime ugramasini, bir grup bilim insan1 ve aralarindaki yasanan olaylar:
anlatmaktadir. Sey filminde cok derinkiiltiirel ve diistinsel mesajlar olsa da kisacauzaydan gelen
bir organizmanin, bizim kurdugumuz “bilimsel” teorileri yikabilecegi ve en steril ortamlarda
bile giivende olmadigimizi, bilimin ve temsilcilerinin bile boyle doga ya da dogaiistii bir olay
kargisinda birbirine giivenemeyecek durumda oldugu mesajlar1 verilmektedir.

Uzayin felsefi bir alt yap1 olarak kullanildig1 Kubrick ya da Tarkovski filmlerinin aksine
aksiyon igerikli filmler genis insan kitlelerini daha ¢ok etkilemektedir. Bunun sebebi ise
insanlarmaksiyonigeriklerini daha cok sevmesivebuigeriklerin dahakolay tiiketilebilmesinden
kaynaklanmaktadir. Bu sebeple ¢ogu filmde bir uzayh istilas: goriiliir ya da uzayda bulunan bir
grup bilim insan1 uzayl bir tehdit ile kargilagir. Buradaki 6nemli nokta ise insanlarin uzay ve
ozellikle uzayl algisidir. Bir filmin bir sanat yapitina doniismesinin 6n kosulu doganin stilize
edilmesidir (Baldzs, 2013, p. 85). Bu nedenle insanlar sinemanin gorsel etkisi ile uzayl denen
yasam birimini de ¢ok az farkl 6zellikler ekleyerek insan tasavvuruna gore diisiinmektedirler.
Clinki temel olarak uzay -uzayli- tasarimimiz kavrama dayali degil, a priori sezgiseldir (Kant,
2019, p. 60). Oysa eger varsalar bile uzaylhilarin bizim distindiigiimiiz gibi deforme olmus
kollari, bacaklari, kulaklar1 ve benzeri uzuvlara sahip yaratiklar olmadigi, yasam alanlarinin
elverigliligine gore tahmin ediliyor durumdadir. Ornegin Jiipiter gezegeninde dogal yasam
alanlarinda uzayli denen organizmalarin sicak hava kabarcig igerisinde yasayan, yuvarlak
forma sahip, kapsiil benzeri bir canli olabilecegi 6ngoriilmektedir (Sagan, 2019, p. 99).

Insanin fikrinde olan her kavram, varsayimlara dayandigi igin gelisme yoluyla
degisimlere tabi olabilmektedirler (Arnhein, 2018, p. 211). Son zamanlarda gelisen yeni
teknolojiler, yapay zeka calismalari ve insanligin psikolojik ihtiyaglart dogrultusunda dogal
bir sonug olarak bilimkurgu tiirii de kendi igeriginde degisikliklere ugramistir. Ozellikle
simtilasyon gibi kavramlar hayatimizi daha ¢ok ele gecirmeye baglamigtir. En belirgin 6zelligi
degersiz olgu ve durumlar1 da kapsayan gercegin yerini almig modellerden olugsmasi ile her
zaman gercekten daha etkili olan simiilasyon (Baudrillard, 2020, p. 34), insanlar sekiiler bir
metafizik diinya sunmasi acisindan etkilemektedir.

Karamsar yaklagimlarin daha fazla 6n plana ¢ktig bilimkurgu tiirtinde distopik
ferahlama duygular1 da 6n plana ¢itkmaktadir. En uyumlu olanin hayatta kalmas: gibi basit
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ve actk bir esasa dayanan evrim teorisi (Harari, 2019, p. 113) icinde insan is birligi ve kiiltiirel
yasama dayali genis ¢apl bir adaptasyonun pargasi olarak evrimsel bir siire¢ gegirmistir
(Tomasello, 2021, p. 20). Bu evrimsel siirecin, su andan baglayarak gelecekte tamamen degisik
bir seriivene dogru gittigini gozler oniine koyan distopik bilimkurgular, asla sonumuzun
gelecegine inanmayan bizlere, giiniin birinde bizimde sonumuzun gelecegini anlatarak bir
anlamda rahatlamamiza neden olmaktadir (Baudrillard, 2020, p. 25).

Psikolojik olarak bakildiginda ise yeni umutlarin “dost” yapay zekalar ile saglandig1 goze
carpmaktadir. Yapay zeka artik ¢cogu yapimda karsimiza tehditkar “diisman” konumundan,
yardimcr ve dost konumuna gelen temsillerde ¢ikmaktadir (Yilmaz & Turan, 2019). Ancak
bu filmlerin sonunda bile insan yasaminin olumlu bir yone gitmedigi gosterilerek aslinda
bir ¢6ziim bir kurtulus regetesi sunulmaya calisildigini rahatlikla gézlemleyebilmekteyiz.
Fiziksel diinyasinda uyum saglayan ancak iginde bulundugu durumu manevi diinyasinda
anlamlandiramayan film ya da seri karakterleri son yillarda sik¢a karsimiza ¢tkmaktadir.

Bilimkurgu tiiriiniin yeni versiyonunun genelinde fark ettigimiz “anlamsal” 6zellik
ise kendi ininden cikip diinyayi, gevreyi, uzay:r anlamaya ¢alisan insanin, kendi inine
dondigt ve anlamlandirma gabasini buradan ytirtitmeye c¢alistigi goriilmektedir. Tehlike
artik sadece disarida degil, icimizedir de. Bu durumun ilging tarafi ise gegerliliginin sadece
icerikte degil fiziki diinyamizda da olmasidir. Sezgiden, esinden ya da ozgiirliikten degil de
gesitli hesaplamalardan olusturdugumuz bu duygusal ve fiziksel “matristen” kagmak icin
kendimizden kagmamiz gereklidir. Ciinkii beynimiz ve benligimiz matrisin bir parcasidir.
Yeni matris diizeyinde hayatta kalmak i¢in benligin sinirli olan tanimindan ka¢mak belki de
zorunlu bir yetenek olarak karsimizda durmaktadir (Harari, 2020, p. 235).

Platon’un Magarasindan Tekno-In’e

Platon'un magara alegorisi insanin 6zellikle varliklari algilama siirecini anlatir ve
Aristotales’in karsi tezi ile felsefe tarihindeki ilk “yarigi1” ilk ayriligi bizlere sunar. Bize
bu tartismadan geriye kalan ise tlimevarim ve tiimdengelim adini verdigimiz arastirma
yontemleridir.

Konumuzun igerigine bagh olarak magara alegorisini ele aldigimizi1 belirtip, analojimizi
temellendirmeye baglayabiliriz. Platon, insanlarin elleri ve kollar1 zincirlerle bagh bir
sekilde magarada yasadigini, arkalarinda bulunan bir duvarin arka tarafindan tutulan
nesnelerin, baktiklar1 duvardaki golgelerini gorerek, nesneleri dolayisiyla da diinyay: boyle
algiladiklarini sdyler. Yani insan “seyleri” direkt olarak kendi 6zleri ile algilayamaz, sadece
onlarin yansimalarini algilayabilir. Ancak daha sonra gelen Aristotales ise yine bu insanlarin
“zincirlerini kirip” magaradan ¢ikarak, nesnelerin esas kaynagina -6zlerine- yani kendilerine
ulasabileceklerini soyler.

Dogal ve sosyal bilimlerin 6ne stirdiigii modern kaos teorisine gore evrendeki her sey
giiclii bir sekilde birbirine bagh ve bagimli durumdadir (Pearson, 2016, p. 231). Kiiltiir kuramsal
tarihine baktigimizda insanligin hem ruhsal hem de fiziksel olarak ilk baslarda bir magarada
yasadig1 diisiiniilebilir. Kigiler ve kurumlar arasindaki aglar1 giiclendirerek genisletmek
icin gereken maddi temeli saglayan ve 12 bin y1l 6nce baglayan Tarim Devriminden (Harari,
2019, p. 166) sonra gesitli gelismeler sonucunda adeta zincirlerini kiran insan her seyin 6ztine
ulasmaya ¢alismis ve bunun igin bir¢ok asamalardan ge¢mistir. Bugiin gelinen noktada ise
teknolojinin imkanlar: ve bilimkurgu filmlerinin de bize hayal ettirdigi gibi, insanlar artitk hem
fiziksel olarak son teknoloji ile donatilmis “in”lerine ¢ekilmis hem de manevi olarak da sanal
duygulanimlariyla bas basa kalmiglardir. Bu durum varolusu bagkalariyla olan iligkilerine
gore sekillenen ve evrenselligi de 6ziinden degil bu iliskilere gore belirlenen insan (Sartre,
2019, p. 97) igin yeni bir evredir.
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Guntimiiziin 6zellikle basarili olan sinema film ve serileri iste bu inleri ve sanal
duygulanimlar1 basariyla gozler Oniine sermektedir. Doganin yalnizca canlinin yararini
gozeterek se¢im yaptig1 bir ortamda, sadece kendi ¢ikar: igin se¢im yapan insanin (Darwin,
2020, p. 99), oliimstizlik ugruna yaptig1 yeni nesil se¢cimlerde sonunun ne olacagi bagka bir
tartisma konusudur.

Tiim bu gelismelerin sonucunun insanlik i¢in bagka bir evrimsel dénem oldugunu da
diistinebiliriz. Yani sonuglarinin iyi ya da koétii oldugunun bir tarafa birakilarak bu olanlar1
sadece insan evriminin bir parcasi olarak da gormemiz miimkiin olabilir. Ortaya ¢ikisindan beri
bir stirti bagkalasim gegirmis oldugu diistintilen insanin gilintimiiz versiyonunun, bagkalagim
zincirinin son halkas: olmadig: ve teknolojik gelismeler ile kalitimsal 6zelliklerinin siurlarin
asabilecegi yirminci yiizyilla birlikte iddia edilmeye baglanmis ve bu iddialar 6zellikle gelecegi
anlatan bilimkurgu tiirii ile transhiimanist etkileri hem icerik hem de bicimsel olarak sinemaya
dolayisiyla da hayatimiza tagimistir (Yetkiner & Ozdemir, 2022).

Sonug¢

Yagsadigimiz gorsel kiiltiir caginda sinemanin toplumsal gercekligi yansitma ve yeniden
yaratmada 6nemi biiyiiktiir (Demir, 2021). Ozellikle bilimkurgu tiirii gelecege ait tahminleri
zengin bir gorselle aktarirken, muhafazakar Ogretileri iceren yapilart da kendi iginde
barindirmasiyla énemli bir yer tutmaktadir (Balci, 2003).

1943 yilinda diinyanin yikim gecirerek maddi ve manevi biiyiik degisimlere dogru
stirtiklendigi ortamda hayatimiza giren bir kavram olan Yapay Zek4, bugiin ¢ogu islemlerimizi
yapmasl i¢in ona devrettigimiz ya da bazi konularda bize rakip olarak “yetistirdigimiz” bir
konuma gelmis durumdadir. Sensorleri sayesinde insanin bir uzvu gibi kullanabildigi ve
giyinilebilir teknoloji adiylahayatimizda olan bir¢ok teknolojik metaistedigimizde tizerimizden
cikaramadigimiz bagimliliklarimiz halini almigtir. Insanin hem fiziksel kapasitesinin hem de
beyinsel faaliyetlerinin en tist seviyeye ¢ikartilmasini amaglayan transhiimanist teknolojilerle
yaglanmaya dolayisiyla da oliimliliigiimiize bagkaldirinin en énemli adimlar1 atilmaktadir.
Her alani etkiledigi gibi sanati ve sinemay1 da etkileyen bu ve benzeri bir¢ok teknolojinin
bizlere nasil bir siber diinya hediye edecegi ise belirsizligini korumaya devam etmektedir.

Korkularindan kurtulup, giiven duyacagi bir ortamda yasamak isteyen insan, her
kosulda ve her tiirlii aragla yenmeye calistig Sliimliagiinden kurtulamamaktadir. Bu amaglarla
icat ettigi kiiltiirel kosullarla adeta magarasindan ¢ikan insan, uzun siiren ¢abalar1 ve katmanl
diistince sistemleri sonucunda istedigini elde edemeyerek, yine kendi eliyle kurdugu daha
“steril” tekno-in'ine doniis yapmustir. Yeni nesil bilimkurgu film ve dizilerinin de bizlere
sundugu gibi aygitla i¢ ice gegen insanin ve otomatiklegsen yasamin birbirine penetre oldugu
bu cagda biitiin aykir1 diigiince ve tutumlar bile teknolojik sterilizasyon siirecinin bir pargasi
olmaktadir (Demir, 2022). Artik insan1 bekleyen “tehlike” Sey filmindeki gibi disaridan gelen
bir organizmanin onu ele gegirip donitistiirmesi degil, kendi iginden ortaya ¢ikardig: ya da
kendine gontdillii olarak eklettigi bir organizasyonun onun yasam seriivenine kokten degisiklik
getirmesi ya da son vermesidir.

Cikar Catismasi Beyanu:

Makale yazari herhangi bir ¢ikar ¢catismasi olmadigini beyan etmistir.
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