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Sinema-Mimarlik Arakesitinde Cyberpunk (Siberpunk) ve “Ada”
Filmi Uzerinden Elestirel Bir Yaklagim

Sonay AYYILDIZ'*, Senem MUSTAK?
oz

Mekan, mimarlik-sinema arakesitinde yer alan ve her iki disiplinin de temelini olusturan bir kavramdir.
Sinema igin bir oyuncu kadar etkili sayilabilecek sinemasal mekan, mimarlikta insan yasamini érgitleyen
ve onu anlamlandiran bir unsurdur. Diger turlerden farkli olarak bilimkurgu sinemasi, mekan tasvirlerinin
glinimuzden radikal bir sekilde farklilastigi Utopik veya distopik gelecek o6ngérUlerini sunmaktadir.
1980’lerle birlikte diinyada hizla gelisen teknoloji, bilimkurgu sinemasini da temelden etkileyerek yeni bir
alt dali olan Cyberpunk akimi ortaya ¢ikmistir. Cyberpunk, sanayi sonrasi modern toplumlarda yasanan
temel degisimlere elestirel bir yaklasim sunarken yakin gelecek ongorilerini, ileri teknoloji, sefil hayat,
kaotik dunya konularini igslemekte ve kendi kurgusal mekanlarini Uretmektedir. Michael Bay
yonetmenligindeki “Ada” filmi Bilimkurgu sinemasinda Cyberpunk akimi igerisinde giincel filmler arasinda
onemli bir yere sahiptir. Film, beden Uzerinden insanin bile metalastirilabilecegini ve blylk sirketlerin
elinde nasil kontrol edilerek sekillendirilebilecedini gésteren karamsar bir senaryoyla kapitalizm elestirisi
yapmaktadir. 2005 Yapimi film, 2019 yilina distopik bir yakin gelecek éngoériisiinde bulunmaktadir. Filmde,
toplumun Ust gelir grubu bireylerinin toplum tzerinde etkilerinin devam edebilmesi igin her tirli sosyal ve
etik degeri g6z ardi ederek insan klonlamayi yasal hale getirmeleri ve bu klonlari insan olarak degil triin
olarak nitelendirmeleri s6z konusudur. Filmdeki kisisel, yari kamusal ve kamusal mekanlar fiziksel ve
psikolojik olarak tek tiplestiriimis iktidar gézetiminde tutulan mekanlardir. Bu baglamda g¢alismanin amaci,
bilimkurgu sinemasi alt kiltiri olarak cyberpunk’ta zaman, mekan ve beden kavramlarinin mimarlik
sinema arakesitinde Ada (The Island) filmi izerinden tartigilarak degerlendirilmesidir.
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A Critical Approach over "The Island"” Movie and Cyberpunk in
Cinema-Architecture Intersection

ABSTRACT

Space is a concept which takes place in architecture-cinema intersection and which is a base for both of
the disciplines. Cinematic space, which can be counted as important as an actor for cinema, is an element
in architecture which organizes human life and makes it meaningful. Different from other types, Science
fiction cinema presents utopic and dystopic future foresights which differs radically from today's modern
description. Improving technology starting from 1980s has introduced a sub-branch called Cyberpunk by
affecting the science fiction cinema base. Cyberpunk while presenting a critical approach to basic changes
faced in the modern public, discusses the near future foresight, hi-tech, miserable life, chaotic world
subjects and creates its own spaces. “The Island” movie directed by Michael Bay has an important place
among the contemporary movies having Cyberpunk movement in science fiction cinema. Movie criticizes
capitalism with a pessimistic scenario in which it shows even human body can be commodified from his
body and how he can be shaped with a control of giant companies. Mavie of 2005 makes dystopic near
future foresight to 2019. In the movie, legalizing human cloning by ignoring the social and ethical values
for continuation of the individuals of high income group's effects on public and identifying these clons as a
product not a human are the points in question. Personal, public and semi-public spaces in the movies are
the spaces which were stereotyped physically and psychologically and under observance of the
government. In this concept, the aim of the study is to evaluate by discussing the concepts of time, space
and body in Cyberpunk as a sub-culture according to “The Island” movie in architecture and cinema
intersection.
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“Sinema, geldi ve zindandan olusma bu diinyayi saniyenin onda
biri uzunlugundaki zaman pargaciklarinin dinamitiyle paramparca etti;
simdi bu dinyanin genis bir alana dagiimis yikintilari arasinda seruvenli
yolculuklara gikmaktayiz.”

Walter Benjamin

1. GIRIS

Tarih boyunca bilim, sanat ve felsefe hep birbirleriyle etkilesim icerisinde olmuslardir.
19. Ylzyihin sonunda Endistri Devrimi sonrasi artan bilgiyle disiplinler 6zellesmeye
baslamistir. Mimarlik disiplini; tasarim, kentsel planlama, tarih, sanat, felsefe, arkeoloji,
teknoloji ve politika gibi alanlarla iliskilenmis ve zamanla teori ve pratikte farkl
disiplinlerle olusturulan bu ara kesitler cogalmistir. 19. ylzyilda sinemanin icadi ile
mimarhgin iliski kurdugu yeni bir disiplin daha ortaya ¢ikmistir. Anthony Vidler'e gére
tim sanatlar icinde mimarlik film ile en ayricalikli ve zor iliskiyi kurmaktadir (Dear,
1994, s.8-15). Gunumuize kadar gelen surecgte, sinema ve mimarlik birbirleriyle gok
fazla ortak etki alani bularak kendi tekniklerini olusturmus ve yeni Uretimlerde
bulunmustur. Sinema’nin kendisini belli formlarda yeniden Ureten bir parcasi da,
alternatif bir zaman—mekan iligkisinde yeni gérme bigimlerine olanak sagliyor olmasidir
(Sualp, 2004, s.22).

insan dogumundan itibaren mekan ile gevrelenmekte ve mekansiz var olamamaktadir.
Merleau-Ponty'nin sdylemiyle “varolus mekansaldir” (Merleau-Ponty, 1962, s.22).
Tumer'e gore (1984) ise, varolus yalnizca maddesel yonuyle degil ruhsal yénlyle de
mekansaldir. Mekan kavrami, mimarlik ve sinema arakesitinde iki disiplinin de temelini
olusturmaktadir. Her filmin belirli bir kurgusal sinematik mekanda gectigini de goz
online alirsak; mekan, kimisinde arka fon olarak, kimisinde kurguyu tamamlayan bir
0ge olarak kimisinde ise kurguyu olusturan temel 6ge olarak yer almaktadir. Mimarlik
gercek dinyada gergcek mekanlarini Uretirken, sinemada bu mekanlarin yapay
temsillerini Uretmektedir. Diger turlerden farkli olarak bilimkurgu sinemasinda, uretilen
mekanlarin glinimuiz mekanlarindan radikal bir sekilde farklilasan ttopik veya distopik
gelecek kurgularini yansittigi goralur. Bilimkurgu filmleri igin bilgisayar Grini mimarlik,
yapi ve kent imgelerinin yaratildigi, bazen de futiristik mekanlar olarak degerlendirilen
belirli yapilarin kullanildigi gértlmektedir (Kirig, 2012, s.190).

ileri sanayi ve teknoloji toplumlarinda, insan-teknoloji-toplum iligkisinin yasanilan
zamana ait olarak ortaya gikan beklenti veya korku noktalarini bu Uretilen sine-mekan
kurgularinda tanimlar. Boylece gelecek algisi alternatif bir bakis acisiyla vurgulanir.
Dinyada hizla gelisen teknoloji Bilimkurgu Sinemasi’'ni da temelden etkilemis ve yeni
bir alt dal olarak Cyberpunk akimini ortaya c¢ikarmistir. Cyberpunk; sanayi sonrasi
modern toplumlarda yasanan temel degisimlere elestirel bir yaklasim sunarken yakin
gelecek dngdrulerinde ileri teknoloji, sefil hayat, kaotik diinya konularini igslemekte ve
kendi distopik dinyasinda insanligi karanlk bir yasantiyla 6zdeslestirmektedir.
Cyberpunk sinirsiz dis glcline sahip zihnin, sinirlarla c¢evrili olan bedenle
hesaplasmasinin bir Grinidir. Yasam igcgldusu araciligiyla bedenin zayifigina ve
Olime karsi direnisin disavurumudur.

Calismanin amaci; “Distopik Sinema-Mimarlik” arakesitinin, bilimkurgu sinemasi alt dali
olarak cyberpunk filmlerinden Michael Bay ydnetmenligindeki “Ada” filmi Uzerinden
karamsar bir gelecek 6ngoérisinde kapitalizm elestirisi yaparak zaman, mekan ve
beden kavramlari Gzerinden degerlendiriimesidir.
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2. BILIMKURGU SINEMASINDA UTOPYA, DISTOPYA VE MiIMARLIK

Sinemanin kesfedilmesi ile zamansal ve mekénsal algida tanik olunan dénisumler
icerisinde mimarlik ve sinema arasinda benzerlikler vardir (Ors, 2001, s.73). Filmlerde
mekéansal tasarim yakindan incelenmisse de mimarlik ve sehrin filmlerden nasil
etkilendigi yeterince calisilmamistir. Mimarlar, ilham kaynaklari olan filmler Uzerine
yorumlar yapmislar, ancak sinema mimarlardan ¢ok daha genis bir kitleye ulastigindan
onlarin da mimarliga bakiglarini ve beklentilerini sekillendirmektedir. Ozellikle
bilimkurgu sinemasinda Utopik veya distopik kurgular bu baglamda énemli bir yer tutar.

Utopya genellikle yok-mekan, olmayan yer, hayali yer, yeryiizii cenneti, ideal yer, ideal
kent gibi kavramlarla tanimlanir. Utopya dendiginde insan aklina ilk gelen sey hayali de
olsa bir gevre, yer, mekadn ya da kenttir. Meké&n hayati 6ncelige alan Utopyanin
vazgecilmez bir unsurudur (Alver, 2009, s.140).

Utopya didaktiktir, herkes tarafindan kabul goérmus ¢éztmleri 6nermektedir. Utopyada
toplum, her seyin planlandigi kapali bir dinyadir. Karsi ¢cikmanin ve dizensizligin
korkusu hakimdir. Utopik dizen, dadiimanin yersizligine karsi yeri ve tutkuya karsi
ihtiyaclari dnemsemektedir. Kolektif kaynasmanin arayisi igindedir. Bunun igindir ki
Utopya genellikle bir ada ya da kapali, sinirlari belirgin bir sehirde kendini var
etmektedir. Zamansal olarak baktigimizda bu mekan tasarimi zamansiz, ebedi,
degisimi iceren bir zamanlar bitiinidur. Utopya kusurun élimadir (Ulker, 2011, s.30).

Utopyalar, yalnizca hayal edilen ideal toplum arayislari olmayip gelecekte tasarlanan
kentsel yapilari, kentsel yasam bicimlerini ve kent planlarini da ciddi bigcimde
etkilemiglerdir. Bu nedenle Utopyalar, yalnizca zamanin hayalleri degil, gelecegin
gercekleri olarak da gorilmelidir. Utopyalar, gelecedi buginle ilintili ama bugiinin
Otesine gecgen iyimser bir tarzda insa ederken, karsi Utopyalar (distopyalar) gelecegi
bugiinin bir yansimasi ve daha karamsar bir sekilde insa eder (Ulker, 2011, s.41).
Ozellikle 20. ylzyildan baslayarak gelisen distopya yazininin ana sorunsali, devletin
birey Gzerinde mutlak bir otorite sahibi oldugu totaliter devlet sistemleridir.

20. yazyilin ikinci yarisindan itibaren modernizme duyulan tepkiler kendini postmodern
sanat anlayisinda yogunlasarak gostermeye baslamis ve bu dénemde 6zellikle distopik
kurgular kendini yeni bir séylemle sergilemeye baslamistir. Distopyanin postmodernizm
acisindan énemi, kot kosullari ve bireyin psikolojik durumunu irdeleyebilmesidir (Polat,
2012, s.55). 20. yUzyilin ikinci yarisindan sonra Utopyalardan ¢ok distopyalarin ortaya
¢lkmasi, kentin de distopyalarin mekani olmaya baglamasi agisindan dikkat cekicidir.
insan (zerinde uygulanan baski araciiiyla yénetimin devamini saglamayi
amagclamaktadirlar. Distopyalarda denetim disaridan mimari araclarla da yapilir. “1984”
adli filmdeki gibi sokaklar ve isyerleri hatta evler devletin surekli dinleme ve izlemesine
olanak saglayan teknolojik aygitlarla donatiimaktadir.

Distopya mutlulugun, sadece elitlere ve karsi gcikmayan sosyal siniflara rezerve edildigi
bir diizeni isaret etmektedir. Boylece distopistler Gtopyalardaki gergeklesmesi mimkin
olmayan idealleri yergi, elestiri ve ironi sanatini kullanarak ¢urutlp gergekleri kendine
6zgl cesitli yollarla gostermeye calisir. Distopyada toplumsal ve kultirel dgeler, is
bolimu ve farklilagsma Utopyada oldugu gibi devletin denetimindedir. Bireylere disen
gorev kurallara boyun egmektir. Eger toplum icinde mevcut dizen anlayisina bir tepki
ortaya cikarsa, devlet bunu baskiyla ortadan kaldirir. Distopyalarin ¢ikis kaynagini bu
baskilar olusturur. Farkh siniflandirmalar aracihigiyla gézlemleyebilecegimiz Utopya
kurgusu, sinema alaninda edebiyatta oldugundan farkli olarak genellikle distopyayi da
icinde barindiran gostergeler sunmaktadir. Distopik filmlerde de gucu elinde tutan
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teknolojik firmalar, kimligi belirsiz erkler araciligiyla verilen iktidar sGylemlerine kargi
6fke ve kaos anlarinda ortaya cikan kurtulus hikayeleri ve kurtaricilar, bu iktidar
savasimlarinin ardindan kendi guglerinin varligini gésterme gabasindadir (Ulker, 2011,
S.42).

Utopya ve distopyalar bilimkurgu filmleri aracihg ile sikga izleyiciye sunulur. Bilimkurgu
filmleri herkesin biraz korku biraz da merakla sordugu “gelecegin diinyasi acaba nasil
olacak?” sorusuna alternatif cevaplar Uretirken ayni zamanda teknolojik gelismenin ve
ilerlemenin acgiktan bir kritigini yaparlar. Teknolojik gelisme, bilimkurgu filminde basta
mekansal olarak sembolize edilir. Tipki mimarligin Urettigi Utopya projeleri gibi
bilimkurgunun sundugu imajlar da gelecegin mimarisi hakkinda hayal gicinin
sinirlarini zorlayan fikirler verir. Cogu filmde “ideal gelecek” ile “kaginiimaz son”
birbirine karisir, gelecek, bir Gtopya distopya ¢atismasi ¢gergevesinde islenir (Kinayoglu,
2001, s.80).

Bilimkurgunun diinya yaratma slreciyle mimari tasarim arasinda buylk bir benzerlik
bulunmaktadir. Bilimkurgu sanatgisi ile mimarin temelde ortak yonleri, her ikisinin de
tanrisal bir is olan yeni dinyalar yaratmalaridir. Goreceli olarak yeni bir tiir sayilan
bilimkurgunun kokeninde, insana 6zgu dussel diunyalar hayal edebilme yetenegi
yatmaktadir. Bilimkurgu 6zlinde, glinimuize 6zgl birtakim seylerin gelecekte radikal
bicimde degisecegi varsayiminin yattidi deneysel bir yabancilastirma sanatidir
(Gzakin, 2001, s.82).

Bilimkurgu tirG dendiginde akla ilk uzay gemileri geliyorsa da, bilimkurgu icin en uygun
manzara kenttir. Kent ayni anda hem gergeklik hem de simgedir; hem bir yasam hem
de bir disunus tarzidir. Butlnuyle tasarlanmig, tutarh bilimkurgu kentiyle ilk defa
Metropolis (1927) filminde tanisildi. 1980’lerle birlikte kiyamet mitinin bilimkurgu
aracihglyla yasantimiza geri donidsune tanik olduk. Mimarlik bunyesindeki mitleri
¢6zimlemek ve bunlardan kurtulmus yeni alternatifler bulmak icin bilimkurguyu bir arag
olarak kullanabilir ((")zakln, 2001, s.84-85).

1982 yilinda Ridley Scott’in Blade Runner filmi bir bilimkurgu ve kara film klasigi olarak
anilirken, bu uriintin ardinda, iginde dolanmaya baslayacagimiz kenti hem fiziki hem de
gorsel tasarimlarla yeniden cizisi, film dilinin teknolojisindeki yeni ifadelerle anlatimsal
alanda bireysel, kamusal ve toplumsal alanda karsilasacagimiz catisma ve celigki
sorularini iyi bir seyirligin iginde sunabilmesi ve gelecege ait 6ngorisu yatmaktadir
(Sualp, 2004, s.77).

2.1. Distopya’da Cyberpunk (Siberpunk) Kavrami

iletisim, kontrol, hiz ve haz ¢agdi olarak nitelendirilen 20. Yiizyil, gelisen teknolojiyle
beraber insan hayatini her gegen giin daha fazla etkilemeye ve bilim, sanat, edebiyat
alanlarinda daha fazla etki alani bulmaya baslamistir. Bu baglamda, yiksek teknolojiye
vurgu yapan “cyber” sbézcugu ile, yasadisiligi, asiligi ve sokak tarzi bir yasami
vurgulayan “punk” sézcuklerinin bir araya gelmesiyle birlikte yeni bir bilimkurgu alt dal
80’lerde kendini géstermeye basladi : “Cyberpunk”. inaniimaz élgtide karmasik ve tuhaf
bir gelecek fikirlerinden uUretim alani bulan bilimkurgu hareketi olan Cyberpunk, dev
iletisim aglariyla 6rtlmus klresel bir kdye donlsen dinya tasvirlerini bizlere sunar
(Ersiimer, 2013, s.17).

Cyberpunk, 1970’lerde sanayi sonrasi modern toplumlarda yasanan temel degisimlere
ayna tutar niteliktedir. Donemin sosyal, ekonomik, kulttrel, politik, teknolojik
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gelismeleriyle beslenir ve yakin gelecek éngérulerinde bulunur. Fredric Jameson’a
gbre Cyberpunk; “Codumuz igin postmodernizmin olmasa bile, gec¢ kapitalizmin en
Ustln yazinsal ifadesi” dir (Jameson, 1994, s.24).

Cyberpunk bir teknoloji asigi (teknofiliyak) veya bir teknoloji korkagi (teknofobik)
olmadan teknolojiyle birlikte yol alsa da onunla tamamen butinlesmedi. 80’ler boyunca
dinya ¢apinda blylk ses getiren yazinlar kaleme alindi ve filmler gdsterime girdi. Cok
yeni ¢gagdas bir tarz olarak cyberpunk, bu surecte degisti, gelisti ve gokga mutasyonlar
gecirdi. Cyberpunk basyapiti olarak nitelendirilen William Gibson (2012) eseri
Neuromancer’in basildigi yil olan 1984°’te, IBM firmasi ilk kisisel bilgisayari, Motorola
firmasi Amerika’da ilk cep telefonunu, Sony firmasi ilk kameray! dinyaya tanitmis ve ilk
kompakt disk tasarlanmisti. Yine 1982 yapimi cyberpunk hareketinin bagsyapitlarindan
digeri olarak ele alinabilecek eser de Ridley Scott yonetmenligindeki Blade Runner
filmidir.  Filmde ileri teknoloji ve sefil hayat vurgusu yapilarak aslinda sokagin
teknolojiyi kendine gére kullanma yollari betimlenmistir. Filmde insanlar hala insandir,
bedende teknolojik bir dénlisim sureci yasanmamistir ancak distnip hissedebilen
“Insandan daha insan” olarak tariflenen androidler teknolojinin ve diinyanin geldigi
noktayl sorgulatir. 2019 yilinin distopik bir tasfirini gérdigimuiz filmin gekildigi
1980lerde yapay organ Uretimine baslanmasi ve bu organlarin insan vicuduna
nakledilmesi, DNA'nin daha genis kullanim alanlarina yayilmasi ve ilk insan genom
projesinin baslatiimasi gibi gelismeler film senaryosunun ve gergcek hayatin es zamanli
etkilesimini gbzler 6niine sermektedir. Filmde kent yasaminda géze ¢arpan karmasa ve
umutsuzluk, 70’lerden beri suregelen ekonomik kriz ve issizligin neden oldugu
“Gelecek yok” duguncesine sahip genclerin kurdugu gelecek tahayyulunin ta kendisini
yansitmaktadir. Cyberpunk ve Punk kavramlarinin kesisimini yaratan bu dislnce,
hicbir seyin kalici olmadigi, kaos gunundn kurtulus gind olacagi, 6lim ve yasamin
carpistigi en kuvvetli celigkileri kendinde barindiran bir dislince hareketidir. Bozulma,
karsitlik, garesizlik, korku, kararsizlik, zulim, gizlilik, dehset, paranoya gibi kavramlar
Blade Runner o6rneginde de oldugu gibi cyberpunkin distopik konu maoatiflerini
olusturmakta ve bu bahsedilen kaotik dunya tasvirini destekleyen bir dinya
yaratmaktadir.

Hemen her cyberpunk eserinde istila, ¢okls ve bozulma disaridan gerceklesen bir
olgudur. Genellikle gu¢ kullaniminin kaynagi, hataya dusebilen insanoglundan daha
Usttin bir varlik arzulayan ¢okuluslu kapitalizmdir (URL-1, Istvan Csicsery — Ronay, Jr,
1996). Sterling’e (1988) gore, Cyberpunk olarak nitelendirilebilen eserlerde bedenin
saldiriya ugrayisi (istila) temasi: protez organlar, viicuda yerlestirilen devreler, kozmetik
cerrahi, genetik degisimler olarak yer alirken, zihnin saldiriya ugrayigi (istila): beyin-
bilgisayar araytzleri (interface), yapay zeka ve insan dogasi ile benligi radikal sekilde
yeniden tanimlayan nérokimya teknikleri olarak karsilik bulmaktadir (Erstimer, 2013,
s.53). Elysium (Neill Blomkamp, 2013) filminde de gdzlendidi lzere yakin gelecekte
kurgulanan ileri teknoloji dinyasina karsilik, buyuk kitlelerin sefil hayatlar strdagu
gorulmekte ve enformasyon cagdinin geredi olarak bilgi artik tanrisal bir gice
ulasmaktadir.

1990°dan itibaren hizini biraz olsun azaltan cyberpunk, Kisisel bilgisayarlarin ve
internetin git gide yayginlagsmasi ve teknolojide meydana gelen gelismelerle birlikte,
cyberpunk izdiisimiinde yeni yaklasimlara olanak saglamistir. ilk web tarayicinin
kullanima agiimasi, ilk Windows araylziniin (3.1) halka tanitiimasi, intel Pentium
cipinin geligtiriimesiyle kisisel bilgisayarlarda yeni bir teknolojik déneme gecilmesi,
Google ve Yahoo gibi gunimizde de hala varhdini sirdiren girketlerin bilisim
dinyasina adim atmasiyla 90’l yillar teknolojik agidan buyuk atiimlarin yapildigi yillar
olmustur. Gelisen teknolojinin bir yansimasi olarak mevcut toplumsal diizende de
farklilasmalar meydana gelmistir. Dénemin bilimkurgu temalarina bakildiginda yine
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bilisimin 6n planda oldugu coktan gerceklesmis bir sanal felaket ve bunun yarattigi
caresizlik ve toplumsal bozulmalar islenmektir. Johhny Mnemonic (Robert Longo,
1995) ya da Gattaca (Andrew Niccol, 1997) filmlerindeki gibi bilim ve teknolojinin
durmadan ilerledigi, sanayi ve teknolojinin kiresellesmis sirketler tarafindan yonetildigi,
toplumsal kaosun hukim surdiga bir dinya aslinda 90’larin akademisyen ve bilim
adamlarinin yakin gelecek dngoérilerinin distopik bir yansimasiydi. Teknolojinin getirdigi
korku ve dehsetin bir diger yansimasi olarak Dark City (Alex Proyas, 1998) filminde ise
bu yeni toplumsal kaosun sorgulanmasi, baska bir hayat arayisi, dis dinyanin sadece
algilardan ibaret oldugu ve bunlarin zihnin bir Grint olmasi gibi temalar islenmektedir.
Dénemin eserlerindeki ortak noktalar hepsinin buyldk kent, dev kent veya kiresel kent
olarak adlandirilabilecek mekanlarda ge¢cmesi ve ayni mekanlari paylasan ¢ok sayida
farkhh ulusun insanlarinin kiresel anlamda birbirine bagll durumda olmasidir.
Gergekligin surekli olarak yikilip yeniden insaa edildigi, insanlarin bireysel kimligine
sabit olmayan, tiketilebilir, degistirilebilir yeni statller eklendigi bir tur gerceklstl
dinya tanimlanmaktadir.

2000’lerde ise 90’lardaki gibi teknolojiyle iligkili konu motifleri daha baskin bir sekilde
islenmeye baslamistir. 2000’lerin bagindan itibaren inceledigimizde; uzay ve teknoloji
alanlarinda 6nemli gelismeler kaydedilirken, ekolojik ve kiiresel ekonomi alanlarinda
onemli kayiplar yasanmistir. Kisisel bilgisayarlarin 1 Ghz hizini agmasi, insan genom
projesinin tamamlanmasi, beyinden ilk gorsellerin elde edilmesi, internet kullaniminin
rekor seviyelere ulasmasi ve insan kok hicresinin klonlanmasi gibi bilimsel ve
teknolojik gelismeler; uzaya ilk 6zel uguslarin gergeklesmesi, bir ¢ok Ulkenin uzay
arastirmalarina baglamasi, gezici robotun Mars’a ayak basmasi ve Ay’da sivi halde su
bulunmasi gibi uzay arastirmalari film konularini belirleyici gelismeler olarak yer
almislardir. Ekolojik alanda, Bati Afrika’da siyah gergedan neslinin tikenmesi, arktik
denizinde buz seviyesinin minimum seviyeye ulasmasi, Afrika nufusunun 1 milyara
ulasmasi; ekonomik ve siyasal alanda ise kiresel ekonomik krizler, Libya'da ¢ikan i¢
savas, Tunus HUkumetinin ayaklanmalar sonucu dismesi, yapilan nukleer anlagsmalar
dénemin 6nemli gelismeleri arasindadir. 1999-2003 yillari arasinda 3 film olarak
cekilen Matrix filmlerinde (Andy Wachowski, Lana Wachowski), bilgisayarlar ve insanlar
arasindaki savastan galip ¢ikan bilgisayarlarin kurdugu sanal gerceklik dinyasinda ileri
teknolojiyle birlikte buyuk kentlerin harabelere déndugu, ekolojik dengenin bozuldugu,
insanlarin yer altlarinda makinelerden saklanarak yasadiklari sefil hayati gosteren
distopik bir kurgudur. Bu yonleriyle tipik bir cyberpunk iceridi olustururken, makinalarin
ele gecirdigi diinyada insanlarin garesiz kalmasi metaforunda dénemin gecirdigi asiri
teknolojik yuklenme etkili olmustur. Glnesin gorulmedigi ekolojik bozulmalarin en
yuksek seviyeye ulastigi, kentlerin harabelere déndidu ve insanlarin yer altlarina
sigindigi dinya tasfiri ise ekolojik alandaki distopik 6geler olarak degerlendirilebilir.
Donemin cyberpunk detaylarini iceren bir diger filmi ise Yapay Zeka'dir (Steven
Spielberg, 2001). insan gibi davranan ve kendisinin de insan olduguna inanan yapay
zekaya sahip bir ¢ocugun, insan olmadiginin farkina varmasiyla gercede ulasma
yolculugunu temel alan yapitta yine distopik bir kurgu gbéze carpmaktadir. Kiresel
Isinma sonucunda eriyen buzullarin su seviyelerini yikseltmesi sonucu kiyi sehirleri
sular altinda kalmig, fakir Ulkeler aclikla bogusurken, zengin Ulkeler nufusu kontrol
altinda tutmak icin ¢ocuk yapmayi sinirlandiran belirli kurallar getirmislerdir. insan
gorunuimli yapay zekaya sahip robotlar hayatin bir pargasi olmuslardir. Ancak filmin
genelinde zengin Ulke 6rnegi olarak ABD’ye yogunlasiimis ve karanlik, sefaletten gok
refah dizeyi yiiksek konforlu hayatlara sahip bir toplumsal ¢evre konu edilmistir.
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3. BIR CYBERPUNK ORNEGI OLARAK ADA FiLMINDE ZAMAN, MEKAN,
BEDEN ELESTIRISI

2005 yapimi Michael Bay’in yonettigi Ada (The Island) genetik biliminin bir konusu olan
klonlama c¢alismalarinda kaydedilen gelismelerin 1siginda bir gin insanin bile
metalastirilabilecedine ve buylk sirketlerin elinde nasil sekillendirilecegine dair
karamsar bir senaryo sunmaktadir. Distopik sistem, klonlanma iglemlerinin yasal olarak
izin verildigi 2019 yihnin dinyasinda kurulmaktadir. Politikacilar, sporcular, mankenler
gibi toplumun elit kesimini olusturan insanlar kendileri i¢in bir anlamda “sigorta poligesi”
olmasi i¢in kendilerini Kklonlatabilmektedirler. Bu olduk¢ga pahali bir islem olmasi
dolayisiyla sadece Ust gelir grubuna ait kisilerin bu hizmetten yararlanmalari s6z
konusudur ve klonlarinin varligiyla toplumun elitleri &murlerini, iktidarlarini olabildigince
uzatabilme sansina erigebilmektedirler. Bu durum haliyle sosyal esitsizligin ortaya
cikmasina yol acmaktadir (Basaran, 2007, s.162). Bu calismada filmin icerigi,
postmodern kiltirde sinema-mimarlik ara kesitinde zaman, mekan ve beden
kavramlari Gzerinden deg@erlendirilmektedir.

3.1. Zaman

Zamanin icerisinde, bir gecmis, bir simdi ve bir gelecek barinmaktadir. Zaman, bir
parcasl daha 6nce var olmus olan fakat artik ondan s6z edilmeyen, diger parcasi ise
var olmayan fakat var olacak olan ve bu iki parcanin arasinda simdinin yer aldigi ¢
parcall bir batin olarak da dusitndlebilmektedir (Sutgti, 2005, s.56). Zamanin varligi
ancak once ve sonranin kavraniimasiyla mumkun olacaktir. 2019 Yilinin dunyasinda
gecen filmde klonlarin yasantilarinda bir standartlastirma s6z konusudur. Herkes
belirlenmis olan tek tip zaman ¢izelgesine gore hareket etmekte ve tek tip kiyafetler
giymektedir. Uriin olarak tanimlanan klonlarin en fazla geng bir bireyin egitimine sahip
olmalari saglanmaktadir. Gunluk Uretim hatti isleri ve eglence faaliyetleriyle zihinleri
mesgul edilen klonlarin dig dinyayr sorgulamayip kendileri igin kurulan dizenin
getirdikleriyle oyalanmalari saglanmaktadir.

Heidegger'e gore insan dinyada var olur; insanoglu iginde yasadigi dinyada var iken,
bu dinyanin kurulumu da insanin kendi deneyiminden olusmaktadir (Heidegger, 2008,
s.54-65). Filmde, tim klonlar icin Uretilen birbirinin benzeri ve gercgekligi olmayan anilar,
klonlarin dogumlariyla birlikte zihinlerine aktariimaktadir. Klonlarin dis diinyaya kapali
bir mekanizma gibi ¢alisan mekanlarda yasamalariyla, gece-giindiz gibi dogal fiziksel
zaman algisinin olmadigi, sirket tarafindan belirlenen yapay zamanlarla gunlik
yasantilarini strdirmelerine neden olmaktadir.

3.2. Mekan

Sinemada zaman imgesi ve hareket imgesinin gostergeleri araciligiyla beden mekan
iliskisinde 6zne mekansaldir. Farkli Olgceklerde mekan Uretimleri gorebilecegimiz
sinema, gecmis ve gelecegi birlestirerek, zaman ve mekéni bu cercevede bir araya
getirmektedir. Sinemada aslinda var olmayan mekan (non space) simdiki zaman
icerisinde yasamaktadir (Ulker, 2011, s.24).

Filmin ana temasinda da aslinda var olmayan utopik bir ada olgusunun vurgulanmasi
dikkat cekicidir (Sekil 1.). Klonlarin gergekliinde bu ada, blylk felaketten
etkilenmeyerek kurtulan dinyadaki tek doda parcasi olarak kalmistir ve bu Utopik
niteligini sinirlarin kaldirildig1 6zgur bir hayatin ancak burada yasanacagi dusincesinin
yaratilmasiyla kazanmaktadir. Bu ortama gonderilmek igin belirli donemlerde
duzenlenen cekilisleri kazanmak gerekmektedir ve her klon bu adaya gitmenin hayalini
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kurarak yasamaktadir. Filmde, klonlarin boéyle dogal bir mekanin varligina
inandiriimasinin amaci, aslinda klonlari Grln olarak kesilip kullanilacaklari mekana
gonullh olarak génderebilmek ve sistemin dizglin bir sekilde islemesini saglamaktir.

SEAN BEAN

Sekil 1. Filmde S6z Edilen Ada (Bay, 2005)

Filmin gectii ana mekan olarak dairesel formda insa edilmis tesiste, her yer
kameralarin ve guvenlik gorevlilerinin kontroll altindadir. Bireylerin fiziksel temaslari,
glnlik yasamsal ihtiyaclari ve sosyal iligkileri bu kontrol mekanizmasi ile
sinirlandinimaktadir. Bu durum bireyler (klonlar) Gzerinde psikolojik bir baski
olusturmaktadir.

Ana toplanma alaninda ¢ok sayida ekran bulunmakta ve o ekranlar vasitasiyla klonlara
seslenilmektedir (Sekil 2.). Tum mekanlarda goze carpan detay, aydinlatma ve renk
kullaniminin sinirlandirimis olmasidir. Aydinlatmalar beyaz ve mavi tonlarda belirli
noktalari 6n plana ¢ikaracak sekilde dizenlenmistir (Sekil 3.).

Sekil 2. Ana Toplanma Alani (Bay, 2005) Sekil 3. Yonetici Odasi (Bay, 2005)

Bu durum da yine mekanlarin ileri bir zaman diliminde, yuksek teknolojiyi yansitan
stabil mekanlar olmasina vurgu yapmaktadir. Ancak, i¢ mekanlarda kullanim amaci
gOzetilmeksizin brut beton, cam, celik gibi malzemelerle birbirine benzer ortamlar
yaratiimistir (Sekil 4-6). Sirkllasyon alanlarinda bu malzeme kullanimlari daha c¢ok
g6ze carpmaktadir (Sekil 7). Filmdeki tim mekanlarda, kullanici profili ve ihtiyacglar
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disunulmeksizin mekansal 6gelerde tek tiplestirme goérilmektedir. Tesis icerisinde
hicbir yerde dogal ortam olmadigindan i¢ mekan ylzeylerinde yapay doga elemanlari
tasvir edilmigtir (Sekil 8).

Sekil 4. Yemek Alani (Bay, 2005)

FN! .,,, i 3

———s

Sekil 8. Eglence Mekaninda Bulutlarin Yapay Tasviri (Bay, 2005)

Filmin son sahnelerinde gorebildigimiz dis dinya, 2019 yilina ait bir kent tasviri
niteligini tagimaktadir. Kent merkezinde yuksek yaplilar, kirlenmis ve kaotik bir kentsel
mekan, havada farkl ylksekliklerde yapilar arasinda giden tren hatlar distopik bir kent
imgesi yaratmaktadir (Sekil 9-11).
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Sekil 9-11. 2019 Yilina Ait Kent Tasvirleri (Bay, 2005)

3.3. Beden

Ada filminde zihnin, gicin ve iktidarin devami igin insanin 6lumlu bedeniyle olan
hesaplasmasi gorilmektedir. Sonsuzluga ulasma, yasama i¢cgldisi ve buna karsilik
bedenin zayifigi ve sonlulugu 6lime karsi bir direnis olusturulmasini gerekli kilmistir.
Filmin temasinda toplumun st gelir grubundan elit kesimi icin mumkin olan bu
Olumsuzlik kurgusu olusturulan klonlarla saglanmaktadir. Beden kavrami blyuk
sirketlerin elinde bir meta haline getirilerek kapitalizm etkisinde degersizlestiriimektedir
(Sekil 12, 13).

Sekil 12. Klon Uretim Alani (Bay, 2005) Sekil 13. Cenin Halindeki Klonlar (Bay, 2005)

Filmde klonlar zamanlari geldiginde, ya da baska bir deyisle sigorta poligesi olduklari
kisilerin organlarina ihtiyag duymasi halinde acimasizca kesilip bigilmeleri, sirketin
onlari birer sarf malzemesi seviyesine indirgemis oldugunu acik¢ca gostermektedir
(Sekil 14,15). Klonlarin isimlerinin bile, filmin kahramanlari Lincoln-6-Echo ve Jordan-2-
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Delta’da oldugu gibi seri ve model numaralarindan olugsmakta olusu onlarin nasil
nesnelestirildiklerinin bir baska gostergesidir. Gézetim ve kurmaca gergeklik temasi,
sirketin birkag bin kisiden olusan Uriin stokunu yeraltinda inga edilmis &zel bir tesiste,
kendi yarattigi gercekliginin yanilsamasiyla kontrol altinda tutmakta oluguyla ortaya
cikmaktadir (Sekil 16).

Sekil 15. Klonlardan Organlarin Alinmasi (Bay, 2005) Sekil 16. Klon Stok Alani (Bay, 2005)

Klonlarin bilinglerine birbirinin benzeri hikayeler kazinmakta, bu durum gegmislerini
sorgulamalarini engellemektedir. Tesis etrafinda faaliyet gosteren dev projektorlerle
fiziksel gerceklikte de yanilsama yaratilarak bu durum desteklenmektedir.

Klonlar, tasvir edilen ada fikri kapsaminda iktidarin onlarin iyiligi ve mutlulugunu
gOzettigini (Sekil 17) dusundrken; klonlar kollarina yerlestirilen bilekliklerle bir denetim
mekanizmasi altinda, sahipleri ihtiya¢ duyana kadar yasatiimaktadir. Uyku halinde bile
sistemin denetimi altinda olan klonlar uyanmalarindan itibaren sistemin gozetimi ve
mudahaleleriyle karsilasmaktadirlar; érnegin tuvaletlerde bile tahlil edilmektedirler ve
diyetleri bu tahlillerin sonucuna gére belirlenmektedir. Ote yandan iginde yasadiklari
gercekligi sorgulamaya baglayan klonlar bedenlerine edilen midahalelerle aninda
etkisiz hale getirilerek diizen devam ettiriimektedir (Sekil 18-20).
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ikes beyaz giyiyor?
etmemek imkansiz.

Sekil 20. Klonlara Bedensel Miidahale (Bay, 2005)
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Filmin sonlarina dogru, Lincoln-6-Echo ve Jordan-2-Delta’nin tesisten kagis yolunu
bularak dis dinyaya ulasmasiyla, sistemde arizanin olustugu gerekcesiyle kusurlu
olarak uretildigi dislnllen doért serinin imhasina karar verilmektedir. Yetigkin klonlar
icin ‘Ada’ya gonderilecekleri’ vaadiyle toplu bir ¢ekilis duzenlenmekte (Sekil 21), cenin
asamasinda olan klonlarin ise yasam uniteleri dogrudan yok edilmektedir (Sekil 22).

Sekil 22. Klon Ceninlerinin imha Edilmesi (Bay, 2005)

Filmin bitis sahnesinde, tesisten kacmis olan Lincoln-6-Echo geri dénerek klonlarin
gercek dinyayr goérmesini saglamak icin sistemin kontrol merkezine girerek salteri
kapatmaktadir. Sistemin ¢okmesiyle yer altinda bulunan tesis zarar gérmekte ve klonlar
toplanma mekanina giren is1§1 takip ederek yerylzine ¢ikis yolunu bulmaktadir (Sekil
23). Klonlar bdylece dogduklari ginden itibaren gergek oldugunu dusindukleri
dinyanin bir kurgudan ibaret oldugunu fark ederek gercek diinyaya ulagsmaktadirlar
(Sekil 24-26).
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Sekil 24-26. Klonlarin Tesisten Gergek Dinyaya Cikig Anlari (Bay, 2005)
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4. DEGERLENDIRME

Ada filmi, tasvir etmis oldugu distopik sistemde glinimiz toplumlarinda mevcut olan
cifte standartlara dikkati cekmekte, sistemin herkese esit davranmadigi, gézetim ve
kontrol mekanizmalarinin kisiler ve siniflar arasinda ayrimlar yaptigina ve gelecekte bu
ayirimlarin giderek buyulyebilecegdi uyarisinda bulunmaktadir. Film 2019 Yilinin kentini
ve yasam tarzini distopik 6gelerle yansitmaktadir. Kaotik bir kentsel mekana karsilik
ideal olarak tariflenen tek tiplestiriimis ic mekanlar ile aslinda mekansal kurguda da bir
celiski gbzlenmektedir.

Gegmis ve gelecegin olmadigl sonsuz bir “suan” igerisinde hapsolmus klonlar icin
zaman anlamini yitirmistir. Tek tip bir zaman cizelgesinde kontrol ve gtzetim altinda
birbirinin ayni fiziksel ve sosyal sartlarda ayni hayatlari yasamaya mahkum
birakilmaktadirlar.

Filmde gelecegin kapitalizm sistemi ve genetik mihendisliginin, insanlarin
nesnelestirimesinde nasil  kullanilabilecedine dair elestiriler bulunmaktadir.
Klonlamayla ilgili bu uygulamalarin toplumsal hayat Uzerinde yaratabilecegi etkiler ve
Uretilen canlilarin haklarinin ne olacagi konusuna dikkati cekmektedir. Kendilerini birey
olarak goéren ve esitlikgi bir ortamda yasadiklarina inanan klonlarin bedenleri aslinda
insanlar icin organik birer meta haline gelmiglerdir.

Dogasi geregi esitlige dayali olmayan kapitalizm sisteminin, bu yeni teknikler ve
uygulamalari kullanarak kendine yeni pazarlar tretmek ve yeni Ustin siniflar yaratmak

ugruna insanlarin bu sistem icin bir basamak ya da sarf malzemesi olarak
kullanilabilecedinin 6rnegi gorulmektedir.
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