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Animasyon sinemasi genel itibariyle insanbigimcilik (Antropomorphizm) uzerine kuruludur.
insanbicimci yaklasim, en basit ifadeyle insani 6zelliklerin insan olmayan cansiz varliklara,
hayvanlara, doga gliclerine vb. yoneltilmesidir. Animasyon filmlerinde 6zneler ve diger karak-
terler antropomorfik ézelliklere sahiptir. insanbicimci kahramanlarin ézne konumunda yer al-
dig1 cok katmanh ve géndergeli bir yapiya sahip olan bu renkli anlatilarin incelenmesi, derin
yapida yatan anlamlarin ortaya konulmasi agisindan biyik onem tasimaktadir. Bu baglamda
bu galismada insanbigimci kahramanlar Gzerinden insa edilen filmlerin sdylemsel yapilarini
ve insanbigimci kahramanlarin konumlandigi iletisim mekanlarinin dilini, sosyolojik bir bakis
acisiyla ortaya koymak amaglanmistir. Toplumsal, kiltiirel ve ideolojik bir baglam iginde ince-
lenen Wall-E adli film Gzerinden sinema okuryazarliginin da potansiyelleri ortaya konulmaya
cahsiimistir. Bu galisma gostermistir ki filmin iletisi ya da filmin ideolojisi, insanbigimci sevimli
ozneler ve karakterler araciligiyla verilmekte, boylelikle izleyicinin ilgisi alt metinden ziyade
st metne kaydirilmaktadir. Amerikan ideolojisi ve kiltird, bu kahramanlar araciligiyla derin
yapida goériinmez kilinmaktadir. insanbicimci sevimli kahramanlarla ézdeslik kuran izleyici,
duygusal katilim iginde kalarak anlatyi sorunsallastirmak yerine, romantik ask mitine, son an
kurtulusuna ve mutlu sona odaklanarak katharsis yasamaktadir. Sinema okuryazarhgi ise bu
baglamda devreye girerek anlatinin 6rtiik dilini anlayan ve filme elestirel katilan bireylerin ge-
rekliligine isaret etmektedir.

Anahtar Kelimeler: insanbicimcilik, Sinema Okuryazarligi, Animasyon Sinemasi

Makale Gelis Tarihi :25.03.2017
Makale Kabul Tarihi : 17.07.2017

Ars. Gor., Gazi Universitesi, iletisim Fakiiltesi, Radyo TV Sinema Béliimii, Ankara, Tiirkiye



TRTaKaDeMi

ISSN 2149-9446 | Volume 02 | Issue 04 | July 2017 | Children and Media

Becoming a Cinema Literacy in the World of
Anthropomorphous Heroes

BURAK MEDIN

Abstract

Animation cinema is generally based on anthropomorphism. The humanistic approach is, in
its simplest terms, the directing of human traits to non-human inanimate beings, animals,
and natural forces. Subjects and other characters in animated films have anthropomorphic
properties. The examination of these colorful narratives, which have a multi-layered and sub-
ordinate structure in which the human heroines take place in the subject position, is of great
importance in terms of putting the underlying meanings in deep structure. In this context,
the aim of this study was to examine the discursive structures of the films built on the human
heroic heroes and the language of the communication spaces in which the heroic heroes are
located from a sociological point of view. Through the Wall-E, which has been studied in a
social, cultural and ideological context, the potentials of cinema literacy have been tried to be
revealed. This work has shown that movie’s message or ideology is given through human-like
adorable subjects and characters, thus shifting the upper text from the viewer’s interest text
altogether. American ideology and culture are rendered invisible deeply through these heroes.
The viewer, who identifies with the adorable heroes of the human form, lives in catharsis fo-
cusing on romantic love myth, last moment salvation and happy end instead of problematizing
the narrative by staying in emotional participation. Cinema literacy, on the other hand, is in
this context, indicating the necessity of individuals who understand the implicit language of
the narrative and participate critically in movie.
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1. Giris

Glinimizde animasyon sinemasi teknik iletisim medyasinin gelisen ve degisen
dogasi icinde farkli anlatim bigimleri ve izleyicide ilgi uyandiran farkh bir este-
tik gériinim sergilemektedir. Bilgisayar dolayimindan beslenen ve bu dolayimin
verdigi esneklikten gii¢ alan animasyon sinemasi, gegmisteki emsallerinden daha
farkli okumalara olanak taniyan ¢ok katmanl ve gondergeli bir yapi olarak kar-
simiza ¢tkmaktadir. Metnin goriinen yiizeyi daha ¢ok ¢ocuklari ve bu bigimden
haz alan yetiskinleri hedef alsa da metnin art alani incelenmesi gereken bir alan
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Farkl disiplinlerin bakis agisi altinda yapilan film okumalarina bakildiginda, ge-
nellikle tercih edilen arastirma nesneleri, gercek oyuncularin 6zne konumunda
olduklari live action filmlerdir. Bu nedenle animasyon film elestirisi, canli aksiyon
film elestirisi tarihi karsisinda pek varlik gésterememistir. Animasyon sinemasi
sadece ¢ocuklara yonelik eglendirici metinler olarak algilanarak pek dikkate alin-
mamistir. Bunun yani sira animasyon film ¢éziimlemelerinde ise genellikle teknik
boyuta odaklanildigi, yapilan literatlr taramasinda agik¢a goérilmektedir.

Bu alanda yapilan yerli ve yabanci literatiir taramasi sonunda animasyon filmleri-
ni teknolojik a¢idan irdeleyen arastirmalar, animasyon sinemasinin bir tiri olan
stop-motion filmlerinin igerik ¢6zlimlemeleri, animasyon film tGretim tekniklerinin
deneysel analizleri, animasyonun egitim amacli kullanimiyla ilgili arastirmalar ve
animasyonun multimedya cercevesinde iletisime sagladigi katkilar gibi ¢calismalar
gbze carpmaktadir. Ayrica alanda; animasyonun kiiltiir aktarimindaki yeri, gizgi
ve animasyon karakterlerin ¢cocuklarin tiiketim davranislarina olan etkisi, animas-
yon kullaniminin tiiketicinin ikna slirecine olan katkisi, populer kiiltlr Griini ola-
rak animasyon filmleri, animasyon sinemasinin bigimsel ve anlatisal 6zellikleri,
animasyonun tarihgesi, yazar/yénetmen filmlerinin tarih-toplum-sinema iliskisi
baglaminda ¢6ziimlenmesi, karakter tasarimi, Unli karakter tasarimlarinin ince-
lenmesi ve sanal karakterlerin sinemadaki gelisim sireci gibi ¢calismalarin varhgi
da s6z konusudur.

Sonug olarak animasyon film anlatilarinin neyi nasil séyledigi, izleyicinin imgelem
dinyasini nasil bicimlendirdigi ve egemen dislince yapisini ne kadar sorunsal-
lastirdig1 ya da mesrulastirdig1 gozlerden kagan ve cevaplanmasi gereken sorular
olarak arastirmacilarin karsisina ¢ikmaktadir. Uzerinde dnemle durulmasi ve ce-
vaplanmasi gereken diger hususlar asagidaki arastirma sorulariyla formile edil-
mistir?

1- Sevimli bicimde tasarlanan insanbicimci film kahramanlari aracihgiyla filmin
ideolojisi ortilmekte midir?
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2- Bu durum izleyicinin ilgisini filmin alt metninden ziyade ist metnine mi kay-
dirmaktadir?

Bu sorunsallardan hareketle bu ¢alismada insanbigimci kahramanin diinyasi, insa
edilen bu diinyanin Amerika’nin kiltiri Gzerinde temellenen sdylemsel yapisi ve
tasarlanan iletisim mekanlarinin dili, sosyolojik bir bakis agisiyla ele alinmaktadir.
Filmin ylzeysel metni yerine alt metnine odaklanan bu ¢alisma, cocuklarin yani
sira yetiskinler tarafindan da buyik bir ilgiyle izlenen Wall-E adli filmi toplumsal,
kilturel ve ideolojik bir baglam icinde filmden kesitler alarak incelemis, boylece
sinema okuryazarhginin da potansiyellerini ortaya koymaya galismistir.

2. Animasyon Sinemasi Tarihinde One Cikanlar ve insanbigimci Yaklasim

1900 yili, Locke’in (1992: 18) vurguladigi gibi modern animasyon ¢aginin baslangi-
ci olarak kabul edilebilir. Bazi tarihgiler ilk animasyon filmini Fransiz Cohl’'un yap-
tigini sdyleseler de bu onur Blackton’a aittir. Samanci’nin (2004: 4-6) da belirttigi
gibi animasyon sinemasi var olmadan 6nce bir salon eglencesi olarak kullanilan
flas skegler (Lightening Sketch), gizgilerin hareket etmesi illizyonuyla hikaye anla-
tilabilecegi fikrine dayanmaktaydi. Temel kontur gizgileriyle hizlica bir ¢izim yapil-
masi sirasinda, cizgiler eklendikce sekillerin anlamlari degismekte, imgeler baska
imgelere doniismekte ve boylece ¢izim sona erdiginde icinde dramatik bir yapi
barindiran bir hikdyeye ulasilmaktaydi. Blackton’in Buyuli Cizim (The Enchanted
Drawing) filmi de flas ske¢ gelenegine dayanmaktaydi. Fakat gizimlerin hareketi,
atlamali olarak gergeklestigi icin bu film ilk animasyon filmi olarak kabul edilmedi.
ilk kez 1906 yilinda gosterilen Komik Suratlarin Giiliing Hareketleri (Humorous
Phases of Funny Faces) adli filmdeki kesintisiz hareketler onun ilk animasyon filmi
olarak kabul edilmesini sagladi. Nesneleri canlandiran ilk nemli film ise yine Bla-
ckton’in 1907 yapimi Hayaletli Otel (Haunted Hotel) adl filmidir.

Cohl’'un doért dakika uzunlugunda olan ilk animasyon filmi Fantasmagorie, 1908
yili yapimidir. Noake’nin (1988: 10) ifade ettigi gibi Cohl, bu filmini i¢sel sezgilere
gore dussel bir sekilde ortaya gikan bir dizi goriintlyle tasarlamisti. Bu filmde
gizimler mirekkeple kagit Gzerine cizilip oradan fotograflaniyordu. Samanci’nin
(2004: 6) vurguladigi gibi aradan ¢izim tahtasinin gikariimasiyla bildigimiz anlam-
da animasyona bir adim daha yaklasilmis oldu. Bunun disinda Fantasmagorie
birkac film haline gelerek diinyanin ilk animasyon serisi oldu. Cohl ayrica Fantou-
che isimli bir karakter olan ilk animasyon film yildizini yaratti. “Blackton, animas-
yonlarinda gergek diinyayi aynen muhafaza etmekte israrliyken Cohl, gizgi filmin
tum ozelliklerini kucakhyordu. Onun dénemi, bugiin bile kullanilan animasyon
filmlerindeki mecazlarin ortaya ciktigi bir donemdi. Karakterler kendilerini yok
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ediyor ve yine yaratiyorlar, degisiyorlar ve kan dokiilmeden oldariltyorlar, bir
¢irpida gergek disi canavarlar tarafindan yeniliyor ve tek bir yara izi olmadan kagi-
yorlardl” (Whitehead, 2012: 22). Cohl, foto gergekgi bir yaklasimin ya da gercek-
lige sonuna kadar bagli kalma yerine gizimleriyle yeni bir gerceklik sunmaktaydi.
Tasarladigl karakterlerin dogalsti edimlerini nedensellestirerek mantiga uygun
hale getirme yerine, animasyon film sanatinin yeni bir gerceklik yaratabilecegi-
ni kanitlamistir. Bu nedenle gliniimizdeki insanbicimci yaklasimin temellerinin
Cohl’un bu filmlerinde gizli oldugunu ifade etmek yanlis olmayacaktr.

McCay, ilk basta sahne performanslarinda géstermek amaciyla gizgi animasyonu
filmler yapiyordu. ilk filmi 1911 yilinda yaptigi Little Nemo’dur. Bu film ilk renk-
li animasyon filmi olarak da bilinmektedir. Locke’in (1992: 19) da belirttigi gibi
McCay, Little Nemo’da dort binden fazla ¢izim yaparak ve seffaf piring kagidi tize-
rinde her bir gizimi diizglin yerlestirmek icin kenar isaretleriyle calisarak daha
once gosterilmis animasyonlardan daha az hatalari olan bir film yapmayi basardi.
McCay’in bir sonraki filmi 1912 tarihli Bir Sivrisinegin Hayati’dir (The Story of a
Mosquito). 1914 yilinda ise Dinozor Gertie’i yapt. Filmde dinozorlari gizgi film-
le canlandirabilecegini, dahasi hayata dondiirebilecegini iddia eden McCay, alt
ayda on bin cizimle bu iddiasini gerceklestirmis oldu. McCay’in filmleri ilk basta
insanbigimci yaklagimin ilk drneklerindenmis gibi goziikse de bu filmlerde hay-
vanlara ya da nesnelere konusma hakki verilmemisti. Karakterlerin yaptiklari bir-
takim insanbigimci hareketler nedensellik ilkesi baglaminda gercgekgi yaklasima
yakin bir sekilde aktarilmaya calisilir.

Animasyonun en bilinen ismi olan Disney, 1928 yilinda, animasyon sinemasindaki
en Unlu karakter olan Micky Mouse’u tasarladi. Bu karakter, animasyon sinema-
si tarihinin en 6nemli ve en bilinen figlrlerinden birisi olmayi basardi. “Kendisi
gibi iyi bir canlandirma ustasi olan Ub lwerks ile yarattiklari kiiclik bir fare kahra-
man, énceleri Mortimer adiyla taninmis ancak sonralari kendine 6zgi bir kisilik,
bir sevimlilik kazaninca diriist ve orta halli Amerikan yurttasinin simgesi olmus
ve bitin diinyanin tanidigi Mickey Mouse’a déntismistir” (Hlnerli, 2005: 19).
“Disney, faresine insana benzer bir bi¢cim, duygu, davranis yikledi. Yanina kendi
diinyasindan, yaraticihgindan gikan baskaca hayvanlari katarak sokaktaki adamin
duygularini, gizli tutkularini, bitiin diinyayi etkileyebilecek bir bicimde yansitma-
yi bildi” (Arkin’dan akt. Hinerli, 2005: 20).

Animasyon sinemasi bu andan itibaren artik Disney tarzi olarak bilinen anlatim
dilinin egemenligi altina girdi. Oncelikle hayal giiciine dayali masalsi bir dilin 6n-
clisi olan Disney, sinemanin sundugu gergeklige ulasma amaciyla canliymis ve
gercekmis gibi gorlinen ve dyle algilanan karakterler tasarladi, boylece gergekli-
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gin daha iyi bir sunumunu yapti. Dahasi, tamamini hayvanlardan olusturdugu bu
karakterlere insani 6zellikler atfetti. Boylelikle izleyici, bu ¢alismanin konumlan-
ma noktasi olan insanbigimci karakterlerle 6zdeslik kurmakta zorluk yasamayacak
ve filmlerde verilmek istenen yiizeysel ileti daha net verilebilecekti. Filmlerinde
ses ve rengi basarili bir sekilde kullandi. Disney, Gretimin her asamasina muidahil
olarak tam bir kontrol mekanizmasi gibi islev gériiyordu. Whitehead’in de (2012:
45) ifade ettigi gibi bu stldyo, Taylorizm tarzinin degisik bir sekli gibi Gretim yap-
maktaydi. Uretim asamasinda cesitli béliimler vardi.

Animasyon sinemasl, asina oldugumuz renkli diinyasiyla 6zellikle ¢ocuklari sar-
malayan bir yapiya sahiptir. Cocuklarin eglencesi olarak bilinen bu metinler, bi-
yuk bir ¢ogunluk tarafindan hafife alinmaktadir. Baslangigtan glinimiize ele al-
digimiz animasyon film sanatinin biyik bir degisim gecirdigi asikardir. Gegmiste
basit cizimlerle belirli bir 6yklyl aktarma amaci icinde olan ¢izerler, glinimuzde
gelisen teknolojinin Griint olan yazihmlarin katkilariyla bu éykileri daha zengin
bir sekilde izleyiciye takdim edebilmektedir. Disney’in anlatim diline karsi olusan
tepkisel stiregte yetiskinleri hedef kitleye dahil eden birtakim doniisimler yasan-
di. Fakat asil degisim ve yetiskinlerin de bu metinler igine etkili bir sekilde da-
hil edilmesi, giinimtzde en 6nemli canlandirma yontemi olan bilgisayar tabanl
animasyonun (CGI) devreye girmesiyle yasandi. Tasarlanan karakterler rahatlikla
kontrol edilebilir hdle geldi, mekan ve zaman daha gercekgi, daha hacimli ve ilgi
cekici kiindi. Onceki yillarda daha zor yapilan ve zaman alan galismalar daha ko-
lay yapilir hale geldi. Animasyon sinemasi, bilgisayar tabanl animasyonla birlik-
te, gercegi neredeyse birebir yansitir duruma geldi. Foto gergekgiligi yakalama
ideali icinde olan animasyon film sanati kusursuzlasti. Anlatilmasi ve yaratilmasi
olanaksiz goriilen bircok oyki, bu sinema diliyle anlatiilmaya basladi. Bu alanda-
ki insanbicimcilik gegcmisten giinimize bulylk bir degisim gecirdi. Glinimuzde
neredeyse biitlin oykiler bu insanbigimci karakterler tarafindan anlatilir oldu.
Animasyon sinemasinda insanbicimci yaklasim (Antropomorphizm) énemli bir
etkendir. Bu yaklasim, en basit ifadeyle insani 6zelliklerin insan olmayan cansiz
varliklara, hayvanlara, doga gliclerine vb. yoneltilmesidir. Animasyon filmlerinde
Ozneler ve diger karakterler antropomorfik 6zelliklere sahiptir.

Tabi ki bicimle birlikte icerik de degisti ve glinimiizde her alanda zenginlesen ani-
masyon sinemasi, live action sinemadan farkli bir anlatim diliyle glinimizin en
ilgi cekici gorselligini sunar oldu. Tasarlanan bu metinler ¢ok katmanli ve génder-
geli bir yapiya buriindi. Alt metni yetiskinlere, ist metni ise ¢ocuklara yonelik bir
Uretim yapilmaya baslandi. Boylelikle gegmisteki 6érneklerinden tamamen farkh
metinler ortaya ¢ikti. Animasyon film sanatinin her alanda yasadigi degisim, onun
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genis kitlelere seslenerek yiiksek hasilatlar elde etmesine ve kitle sinemasina do-
nidsmesine olanak sagladi. Kisacasi animasyon film anlatisi, ilk uzun metraj CGI
olan Toy Story ile farkh bir diizlemde konumlanmaya basladi. 2000’li yillarla bir-
likte her yoniyle olgunlasti. Ginimizde ise altin ¢agina ulasan bu film anlatisi-
nin neyi nasil séyledigi, ylzeysel metninin altindaki 6rtiik/derin yapi, anlasilmasi
gereken bir alan olarak arastirmacilarin karsisindadir. Bu dilin anlasiimasi, sinema
okuryazarhgi ekseninde blylik 6nem tasimaktadir.

3. Bulgular ve Yorumlar

3.1. Wall-E filminin hikayesi

Anlaty, her tarafi ¢oplerle kapl kirli diinya goriintileriyle baslar. Tiketim ¢ilginhigi
sonucunda diinya devasa bir ¢op kutusuna dénismus, diinyada yasanacak hig-
bir yer kalmamistir. Bu durum karsisinda diinyadaki her alanda tekel konumunda
olan BnL (Buy and Large) adli dev sirket, Axiom adli bir uzay gemisi insa ettirerek
insanoglunu uzaya tasimistir. Anlatinin kahramani olan Wall-E, 700 yildir bikip
usanmadan ¢opleri sikistirmakta ve yer agilmasi icin ¢copten kuleler insa etmekte-
dir. Siradan bir ¢op toplama glintinde bitki ile karsilasan kahraman, onu siginagi-
na gotlrir ve koleksiyonuna dahil eder.

Glnlerden bir giin bu bitkiyi bulmakla gorevli yiiksek teknolojiye sahip bir arama
robotu olan Eve, bir uzay gemisiyle diinyaya génderilir. Eve’nin gorevi, bu bitkiyi
bulmak ve onu Axiom’a gotlirmektir. Kahramanin bitkiyi Eve’ya géstermesi sonu-
cu bitkiyi haznesine alip kendisini kapatan Eve, o andan itibaren kendisini diin-
yaya getiren uzay gemisinin gelmesini beklemeye baslar. Her ne yaptiysa Eve'yi
calisiramayan Wall-E, Eve’yl almaya gelen uzay gemisinin arkasina takilarak Axi-
om’a gider. 2008 yapimi olan film, baskahraman konumunda olan Wall-E’'nin, aski
Eve’nin, tembel ve obez insanoglunun hikayesidir.

3.2. Ozne: Robot-insan

Ana akim sinema bu sefer insanbigimci bir robot lzerinden hikayesini izleyicisine
anlatir. Baudrillard’a gére nesneleri insan bicimsellestirmenin en yetkin 6rnegi,
robotlardir. Tam bir insan bigimselligin birlesimi olan robot, bu niteliklerinden
dolayi en tilkiisel nesnedir (Baudrillard’dan akt. Altinel, 2003: 109). Ulkiisel nesne
olarak nitelenen robot, bu anlatida izleyicinin karsisina nesne konumunda degil,
romantik bir 6zne olarak gikar.

“Insanbigimci yaklasim Antik Cag’dan bu yana siiregelmektedir. Teknolojik gelis-
meler sonucunda insanin normalde yapamayacaklarini yapar hale gelmesi, bede-
ni Gzerinde gergeklestirilen farklilagsmayla miimkiin olmustur. Kullanilan geregler

RTaKabDeMi Cilt 2 / Sayi1 4 / Temmuz 2017



insanbicimci Kahramanlarin Diinyasinda Sinema Okuryazari Olmak W 473

kadar bunlarin organikle uyumu saglanarak ilk érnekleri bilimkurgu dykulerinde,
filmlerinde goriilen siborg terimi, buglnin bireyini tanimlamaktadir. Siborglar,
androidler, robotlar filmlerin karakterleridir ve insanistl yetenekleri sergilense
de insanbigimci temsillerinden vazgegilmemistir. Zaman iginde robotlarin psiko-
lojik sorunlari da, androidlerin ireme yetenekleri de filmlere konu edilmistir” (Er,
2009: 71-72). Bugiinin bireyi makineyi bir uzantisi gibi kullanmaya basladigin-
dan bu yana bu anlamda melez bir kimlik kazanmistir. Organik yapiya mekanigin
eklemlenmesi sonucu farkli bir yapi ortaya ¢ikmistir. Bu anlatida sanki bu melez
yapi, teknolojinin dnlenemez yiikselisiyle degismis ve insanbicimci 6zellikleri tam
anlamiyla biinyesinde barindiran bir “Robot-insan”a déniismistiir. Ozne konu-
munda olan bu “Robot-insan” organik bir kimlige sahip olmasina ragmen, tam
anlamiyla mekanik bir formun igerisinde izleyiciye sunulmaktadir. Céple kaplan-
mis diinyada kendisine ilging gelen nesneleri, sevdigi muzik esliginde toplayarak
kendi koleksiyonunu olusturmak, 1969 yapimi bir mizikali hayranlikla izleyerek
filmdeki romantik aska oykiinmek, yildizlari seyrederek hayal kurmak, tek dostu
olan karafatmayi beslemek ve sevdigi kadin igin heykel yapmak gibi, kisacasi insa-
na ait her ne 6zellik varsa bu mekanik bedende mevcuttur. Merakli, duyarh, zeki,
romantik ve gzl pek olan anlatinin kahramani bu nedenlerden 6tiiri oldukga
insanbigimcidir.

3.3. Cop Diinya: Distopya

Film, uzay goriintileri ve sesgcil evreni olusturan hareketli Put On Your Sunday
Clothes sarkisiyla baslar. Diinyanin etrafi toz bulutuna benzer bir doku tarafin-
dan sarilmistir. Kamera diinyaya yaklasmaya basladigi andan itibaren toz bulutu
sanilan dokunun, aslinda binlerce belki de milyonlarca uyduya ait oldugu anla-
sihr. Kamera, uydu ¢opliGgl arasindan siyrilarak izleyiciyi diinyanin igine dogru
ceker. Bilindik diinya goriintlsinin aksine, dlinya sari bir toz bulutu tarafindan
ortllmdstir. Bu renk, izleyicinin hastalikli bir diinyanin hikayesini izleyeceginin
adeta bir gostergesidir. Kamera ¢opten gokdelenleri, calismayan niikleer enerji
santrallerini, rizgar triblnlerini, ¢cop yiginlarinin yaninda ufacik kalmis gokdelen-
leri ve higcbir yasam belirtisi olmayan terk edilmis sehri genel agiyla géstererek bu
savimizi dogrular.

“Distopyalarin ortak o6zelligi, toplumlari gelecekte bekleyen tehlikeleri goster-
mektir. Bu tehlike bazen makinelesen bir toplumda insanin duygu, dislince ve
deger sistemleri ile yok olup gitmesi, bazen de insan 6zgurliklerinin, demokratik
haklarin kurulacak despotik bir devlet tarafindan yok edilmesidir” (Yumusak Can-
baz, 2012: 47, 49, 54). Tuketimin asiri derecede artmasi sonucu ortaya ¢ikacak
olan muhtemel sonug, anlatinin basinda distopik diinya goérintileriyle canlandi-
rilmaktadir.
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Cop kulesinin tepesindeki kahramanin gorinimiyle birlikte uzam genel agiyla
ekrana yansir. Sapsari, hastalikli bir atmosfer ve boylari gékdelenleri de asan dev
¢opten kuleler. Ardindan terk edilmis distopik sehir gériintisi Uzerinde, filmin
ismi tekinsiz bir mizik esliginde belirir.

3.4. Tekelci kapitalizm

Kamera, sehrin sokaklarinda ilerleyen Wall-E’yi izleyiciye takdim etmeye baslar.
Bu takdimle izleyici hem kahraman hakkinda hem de diinyanin neden bu halde
olduguna dair yavas yavas bilgi edinir. Kahraman kendi siginagina giderken, BnL
adl sirketin logosunu taslyan bir alisveris merkezinin, benzin istasyonunun ve bir
bankanin 6niinden gecer. Yerde ayni logoyu tasiyan paralar ve Buy N Large Times
isimli bir gazete mevcuttur. Daha sonra ise tim sehrin tepeden tirnaga BnL logo-
sunu tasiyan restoranlar, her tirli yiyecek ve icecek trlinlerini tanitan reklam pa-
nolari ve seyahat araclariyla dolu oldugunu goririz. Sehirdeki her mecra, arag ve
mekan BnL logosunu tasimaktadir. Bu dev sirket lilkedeki her seye sahip olmakla
birlikte, Glkenin yonetimini de ele gegirmistir.

BnL adli bir sirket lilkede her alanda tekel konumuna gelerek kendi kralligini ilan
etmistir. Gelecegin kapitalist sisteminde insanlar, tiketimin esiri haline gelerek
diinyay buyik bir ¢op kutusuna donistlirmusler ve dolayisiyla diinya yasanila-
cak bir yer olmaktan cikarilmistir. Tekelci kapitalizm, dev sirketlerden olusan bir
sistemdir. Bu anlatida tekelci kapitalizmin hangi ug boyutlara gelebilecegi dev bir
monopol sirket yaratilarak imgelenmistir. BnL adli dev sirket, tlkenin her alanini
ele gegirerek tam anlamiyla monopol durumundadir. Bu sirketin egemenligi altin-
daki alanlardan biri de iletisim endustrisidir.

iletisim endustrisinde, kontroliin sayilari giderek azalan biiyiik sirketlerin eline
gecmesiyle artan yogunlasmada, birbiriyle iliskili, ama analitik dizeyde (¢ ayri
slire¢ so0z konusudur: 1- Yatay ve dikey bitlinlesme. 2- Cesitlenme. 3- Uluslara-
rasilasma.

“Sirketler, belirli bir alt sektorde birden fazla trtinle/kurulusla o sektordeki farkh
hedef kitleleri ve dolayisiyla piyasayi kontrol etmeye calisirlar. Ornegin genel iz-
leyiciye seslenen bir televizyon kanalinin yani sira, bir de haber kanali kurmak ya
da farkl okuyuculara seslenen gazeteler ¢ikarmak yatay bitlinlesme 6rnekleridir.
Dikey butlinlesme, hammadde kaynaginin ya da temel Uretim girdilerinin temi-
ninden, nihai malin tiketiciye ulastirilmasina kadar siren liretim zincirinin bitin
halkalarini kontrol etmeye déniik bir yogunlasma bigimidir. Uretim siirecinin ta-
mami tek bir merkezden kontrol edilmeye baslandiginda tekellesme egilimi glc
kazanmaktadir. Cesitlenme de, belirli bir arag lizerindeki kontrollerini, birlesme
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ve satin almalarla giliglendiren biliyuk sirketlerin, farkli sektorlere el atarak kont-
rol alanlarini genisletmeleri s6z konusudur. Ornegin miizik piyasasinda séz sahibi
bir holding, kitap yayincihgi ya da kablolu televizyon sektoriine girebilir. Ulusla-
rarasilasma da ise Urinlerin ulusal pazarlarin yani sira, uluslararasi pazar igcinde
Uretiliyor olmasidir” (Adakli, 2006: 36-37).

Filmin henliz basinda gosterilen BnL logolu alisveris merkezi, benzin istasyonu,
para, banka, her tirll yiyecek ve icecek Grlnlerini tanitan reklam panolari, gaze-
te, tren gibi farkl sektérler, yogunlasma slirecindeki cesitlenmeye 6rnek olarak
gosterilebilir. GUnimiz sirketlerinin ¢ok Gstlinde, radikal bir bicimde yogunlas-
masini siirdiiren BnL, her alanda tekelleserek llke piyasasina egemen tek sirket
haline gelmistir. Hatta daha da ileri giderek (ilke yonetimini de ele gegirmis, siya-
sal iktidar haline dontsmustir. Ginimuzde de kiiresel medya pazari, sayisi ¢ok
fazla olmayan ¢ok uluslu sirketlerin hakimiyeti altindadir. Wall-E filminin dagiticisi
konumunda olan Walt Disney Pictures’da bu g¢ok uluslu sirketler listesinde yer
almaktadir.

3.5. Tiiketim toplumu

“Tuketim toplumunun ortaya ciktigi tarihsel stirec olarak genellikle 2. Diinya Sa-
vasl sonrasi ve yer olarak da Amerika Birlesik Devletleri gosterilir. Savas sonrasi
olusan toplumsal refah, 1929 ekonomik bunalimini tekrarlamamak icin tercih
edilen ve toplam talebi artirmayi hedefleyen Keynesyen ekonomi politikalarinin
tercih edilmesi ve Fordist Gretim tarzi sonucu Amerikan toplumunda baglayan ve
diger Batili tlkelere yayilan tiiketimdeki artig, tiketim toplumu kavramini ortaya
cikarmistir” (Dagtas, 2003: 78). “Modern kapitalizmde tretimin 6nceligi degilse
de, artik Gstlinlugl s6z konusu degildir. Gercekten de, sistemin ve dogal olarak bu
sistem icinde yasayan insanlarin ilgisi hizla Gretim sireglerinden tiiketim sireg-
lerine kaymistir” (Argin, 2003: 115). “Tuketim toplumu ayni zamanda tiiketimin
ogrenilmesi toplumu, tiketime toplumsal bir bigcimde alistirilma toplumudur”
(Baudrillard, 2004: 95). “Tiketim kilturd ise, tiiketicilerin ¢cogunlugunun yarar-
¢l olmayan stati arama, ilgi uyandirma, yenilik arama gibi 6zelliklerle 6ne ¢ikan
Grin ve hizmetleri arzuladiklar hatta pesine dislp, edinip sergiledikleri bir kil-
tlrtn tanimidir” (Odabasi, 1999: 25).

“Bircok inceleme tiiketim kiltiiriniin kékenlerini ingiltere’de on sekizinci yiiz-
yila, is¢i sinifi agisindan ingiltere, Fransa ve Amerika Birlesik Devletleri’nde on
dokuzuncu ylzyila dek geri goturtr” (Featherstone, 2005: 183). “Eger tiiketimi,
bir toplumda yuksek oldugu, fazla oldugu anlaminda kullaniyorsak bu durum iki
onemli olusum biciminde ortaya cikar. Birincisi, toplum hem cok Gretiyordur hem
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de ¢ok tiketiyordur. Sanayilesmis kapitalist ekonomilere sahip toplumlarda ol-
dugu gibi. Basta ABD, Almanya, Fransa gibi lilkeler 6rnek olarak gosterilebilir ve
bunlari tiiketim kapitalizmi ya da tiiketici kapitalizminin egemen oldugu toplum-
lar denilebilir. ikinci durum ise, irettiginden daha fazlasini tiiketen ya da tiiket-
meye c¢alisan toplumlari aciklar” (Odabasi, 1999: 18). Bu baglamda anlatinin geg-
tigi uzami birinci olusumun icerisinde degerlendirmeliyiz. Betimlenen bu toplum,
tiketici kapitalizminin egemen oldugu tiketim toplumudur.

“Bat1 kapitalizmini benimsemis toplumlarda, Uretilen mallarin gosterge ve sem-
boller kullanilarak tiiketicilerin ¢oguna satilmasiyla, tiiketim ile arzular arasinda
bir baglanti kurulmus olur. Satin alinan giysiler ya da belli tarzda mobilyalar ara-
ciligiyla ile belli bir kisilik kalibina girebilme arzusu, ekonomik durgunluk donem-
lerinde de ortadan kaybolmamaktadir. Arzular bir middet bastirilabilmekte, bir
miiddet sonra insanlarin eline gegen gelir tekrar yilikseldiginde yeniden aktif hale
gelebilmektedir” (Bocock, 1993: 13). insanlarin arzularina ve haz duygusuna ses-
lenerek tiketimi korikleyen ise kapitalizmle dogan reklam endustrisidir.

“Sahip olmak ve haz duymak arasinda buydik bir iliski vardir. Her seye sahip olmak
hazzi besler. Reklam bu ikisini bir hayli harekete gegirmektedir. Reklamlarla gon-
derilen her mesaj, insanlarin sahip olma duygularina génderilen mesajlardir. Rek-
lamlar bizi birtakim seylerden mahrum oldugumuz sonucuna ulastirmaya calis-
maktadir. Ardindan da, bu mahrum oldugumuz seylere sahip olmamiz gerektigini
soyler” (Cetinkaya, 1992: 105). Bu bilgiler 1s18inda anlatinin gectigi uzami daha
iyi tanimlayabiliriz: Kapitalist tekelciligin en st dizeye ulastigl, her alanda tekel
haline gelen bir sirketin Ulkeyi (hatta diinyayi) ele gegirerek kendi kralligini ilan
ettigi, kapitalist sistemin bir pargasi olan reklam endustrisiyle tiiketimin korik-
lendigi, dolayisiyla aggozltliglin durdurulamaz bir boyuta ulasarak insanoglunun
nesnelerle yetinmeyerek, diinyayi da tikettigi distopik bir uzam. Film, her alanda
tekel konumunda olan bir sirketin Glkeyi ele gegirirse ne olur sorusuna cevap ola-
rak distopik 6geleri icinde barindiran bir diinya betimi yaparak anlatisina baslar.

Filmin igindeki reklam panolarinda ¢ople kapl distopik diinya goruntileri ile Axi-
om icindeki Utopik yasam gorintileri ekrana yansir. Anlati bu iletilerle birden
reklam metnine doénisir. Bu iletilerde insanlarin itopyalarina seslenilmektedir.
Bu yolla insanlar tiiketime ve yildiz olabilme ihtimaline ¢agirilmaktadir. Klasik
reklam endustrisi kodlari bu kesitte devrededir. Bu iletilerin ardindan BnL sirketi
s6zl alir. “BnL sayesinde son sinirimiz uzay”. Basyoneticinin bu sozleriyle tekelci
kapitalizmin devam edecegi yeni uzam agiklanmis olur.

Anlatinin ilk yarisi, tekelci kapitalist bir sirketin egemenligindeki toplumun tike-
tim c¢ilginligina kapilarak her yeri ¢opliige donilsturdigi, distopik dgelerin bu-
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lundugu gelecegin hastalikli bir uzaminda ge¢cmektedir. izleyici bu uzamla karsi
karsiya kaldigi zaman, hem tekelci kapitalist sisteme hem de tiketim toplumuna
agir bir elestirinin yapilacagi yanilgisina kapilabilir. insa edilen uzamin ve sistemin
sorunsallastirilacagini ve bu yolla diistinsel bir katihma ¢agirilacagini zannedebilir.
Film elestirecekmis gibi anlatisina baslasa da, vurgu romantik ask miti tGizerine yo-
gunlasmaktadir. Geleneksel anlati kodlari devreye girerek elestirel durus muzikal
ask tarafindan ortllmekte ve izleyicinin ilgisi romantik ask mitine kaydiriimakta-
dir.

3.6. Amerikan bayragi

Uzay gemisi, diinyanin etrafindaki ¢6p yiginina déntismis uydularin arasindan
gecerek uzayin sonsuz boslugunda yolculuguna baslar. Uzay gemisiyle boyle bir
deneyimi ilk defa deneyimleyen kahramanin goriintileriyle birlikte cesitli go-
rintiler de ekrana yansir: Glines, cesitli galaksiler, uzayin sonsuz boslugu, Ay’in
ylzeyine dikilen Amerikan bayragi, BnL reklam panosu. Amerikan Bayragi’'nin
gosterilmesiyle anlati, sdyleminin kaynagini ifsa eder. Boylelikle var olan egemen
ideoloji, animasyon sinemasini bir arag olarak kullanarak ay tizerindeki konumu-
nu mesrulastirmakta ve kendi ideolojisini izleyiciye aktarmaktadir. Sonug olarak
kapitalist Gretim sistemi tarafindan ve basat ideoloji icinde Uretilen ve dagitilan
Wall-E adli bu film de hem Amerikan ideolojisinin tasiyicisi hem de sistemin yeni-
den Uretilmesi icin bir ara¢ konumundadir.

Ay’in ylzeyine dikilen bayragin diger bir islevi ise, Ay ve uzay Uzerindeki Ameri-
kan hegemonyasini bu film araciligiyla tiim diinyaya kanitlamaktir. Soguk savas
doéneminde Sovyetler Birligi ile ABD arasinda gecen ve daha sonraki yillarda diger
Ulkelerle devam eden uzay yarisinda Amerika’nin hakimiyeti, geleneksel anlat
sinemasinin 6zelliklerini sergileyen animasyon sinemasiyla izleyiciye aktarilmak-
tadir. Boylelikle uzay yarisinin galibi olarak ABD ilan edilmektedir. Ay ylizeyinde
Amerikan Bayragi'nin yani sira bir de Amerikan kapitalist sisteminin tim Ulke-
ye sahip olan tek sirketi BnL'in reklam panosu gosterilmekte; boylelikle ABD bu
anlat araciligiyla Ay Gzerindeki iktidarini kanitlamak igin biraz daha ileriye git-
mektedir. Boylelikle ABD, anlati araciligiyla hem teknolojik hem de ekonomik Us-
tinlGglnl uzam olarak uzaya tasiyarak tim diinyaya kanitlamaya calismaktadir.
Anlatiyla kurulan bu sdylem, sonug olarak, Amerika’nin diinya tzerindeki tekno-
lojik ve ekonomik iktidarina ve bu iktidarin yeniden Uretilerek dolasima sokulma-
sina hizmet etmektedir. Burada 6nemli olan husus, sinema okuryazari olmayan
cocuk zihinlere Amerikan iktidarinin ve Amerika’nin diinya hakimiyeti noktasin-
daki gliciiniin asilanmasidir. Boylece yetiskinler, 6zellikle de ¢ocuklar, film anlati-
lari tzerinden insa edilen Amerikan hegemonyasina gonilli riza gosterebilecek
bireylere donusebilmektedir.
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3.7. Axiom: Distopya

Filmin ikinci yarisi Eve’yi taslyan uzay gemisinin BnL sirketine ait Axiom adli dev
uzay gemisine girisiyle baslar. Bu uzam, ¢ép diinyanin hastalikli sari rengiyle degil;
aksine alisveris merkezlerinin tiiketiciyi icine ¢eken isiltili ve rengarenk atmosfe-
rine benzer bir sekilde insa edilmistir. Baslangicta bu durum izleyicide Gtopik bir
uzam yanilsamasina sebebiyet verebilir. Hastalikli dliinya imgesinden sonra ren-
garenk ve isiltih bir uzamla karsilasan izleyicinin boyle bir yanilgiya diismesi ¢ok
dogaldir; fakat ¢op diinyada oldugu gibi karsimizda yine distopik bir uzam vardir.
Axiom'da izleyiciyi ilk olarak insanbigimci robotlar karsilar. Hemen her yerde isle-
ri, degisik ozelliklere sahip robotlar yliritmektedir. Anlati ilerledikce yedi yiz yil-
dir bu gemide yasayan insanlarin diinyadaki tiiketim gilginhgina kaldiklari yerden
devam ettikleri gériiliir. insanlar, BnL sirketinin insa ettirdigi bu uzay gemisinde is-
tedikleri her turll seye, gemideki hizmetkar robotlar sayesinde istedikleri zaman
ulasma imkanina sahip olduklarindan, gittikce daha fazla tiketmeye baslamislar-
dir. Yirmi dort saat boyunca tam otomatik mirettebatin hizmetlerinden faydala-
nan insanlar, yaslilar icin tasarlanan ugan koltuklar nedeniyle yedi yiz yil icinde
ylurimeyi unutarak obez, tembel ve sirekli tiiketen varlklara dénismuslerdir.
Monopol sirket tarafindan insa edilen bu sahte cennette insanlar, diislinmeye
gerek duymadan ve sorgulamadan yasamayi 6grenmislerdir. BnL hegemonyasi
altinda yasayan bu insanlar, hem goérevli robotlar olmadan yerlerinden kalkama-
yacak ve yiriyemeyecek kadar sismanlamislar hem de akildan yoksun mekanik
varliklara dontismuslerdir.

Sistem tarafindan insa edilen bu uzamda her sey teknoloji tarafindan sekillendigi
icin, insani iligskiler de yerini digmeler ve ekranlar lizerinden yirGtilen meka-
nik iliskilere birakmistir. BnL sirketinin hegemonyasi altinda yasamini sirdiren
bu teknolojik kdleler, yanindaki arkadasiyla ekran izerinden iletisim kurmaktadir.
Makineyle gittikge artan iliskisi sonucu melez varliklara donlsen gliniimiz insani,
Axiom’da tamamen makineleserek makine-insan’a dontismustar.

Axiom’da insanlarin bulundugu bolim, tamamen dijital reklam panolariyla kap-
lanmistir. Bu reklam iletilerinden insanlarin kagmasi miimkiin degildir. insanla-
rin her ani sistem tarafindan programlanmaktadir. insanlarin en temel ihtiyaglari
insa edilmis mekanik diizen iginde giderilmektedir. Sivi hale getirilmis yiyecekler-
den, giyecekleri kiyafetlere kadar her sey sistem tarafindan belirlenmektedir. Her
sey sistem tarafindan denetlenmekte, insanoglu sistemin hegemonyasi altinda
nesnelesmektedir.

“Anlatilmak istenen hikaye ile ilgili toplumsal, sosyal, fiziksel yapi gibi bilgiler, hig-
bir alt metin olmadan mekanlar araciligi ile ger¢ek diinyaya gondermeler yaparak
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sunulur ya da tamamen hayali bir tasvir ile seyircinin algisina yepyeni imajlar su-
nulabilir. Ornegin bilimkurgu filmlerinde éne ¢ikan, gelecek tasviridir. Bu baglam-
da yonetmen fltdristik bir yaklasimla mekani tasarlar: Binalar makinelesir, renk-
ler, imgeler donuklasir, 6zetle mekanin tasarlanisinda teknoloji 6n plana ¢ikar”
(Aslan, 2010: 59). Film de tam anlamiyla flturistik bir yaklasimla anlatisini sun-
makta, bu baglamda teknolojinin basat oldugu distopik uzamlar insa etmektedir.
Teknolojinin 6n plana ¢iktigi; fakat renklerin donuklasmadigi aksine canlandigi bir
mekan olarak Axiom’u, Ritzer’in (2000) kavramsallastirdigi “Tiiketim Katedrali” ve
insanlarin strekli gézetim altinda tutularak davranislarinin ehlilestirilerek denet-
lendigi gbzetim toplumu baglaminda ¢6ziimlemek gerekmektedir.

3.8. Axiom: Tiiketim katedrali

“Yeni tiketim araglari tiketim katedralleri olarak gorilebilir. Yani birgok insan igin
blydll, hatta bazen kutsal, dinsel bir karaktere sahiptirler. Strekli daha da fazla
tiketiciyi kendilerine cekmek icin bu tiketim katedrallerinin tiiketim icin daha da
blyall, fantastik, sihirli ortamlar sunmalari ya da en azindan sunuyor gériinmeleri
gerekir” (Ritzer, 2000: 26). Bu baglamda dislinecek olursak Axiom’un yeni tike-
tim araglarindan alisveris merkezlerine ya da seyahat goriiniimu altinda tiketimi
amaclayan biyik yolcu gemilerine benzedigini ileri siirebiliriz. “Goffman, iginde-
ki insanlar Gzerinde tama yakin bir denetim kuran kurumu, toplam kurum olarak
ifade eder. Goffman’in aklinda cezaevleri ve akil hastaneleri olsa da, bir toplam
kuruma getirdigi tanim cesitli yeni tiiketim araglarina, 6zellikle yolcu gemilerine
uygulanabilir. Denizdeyken gemiden inemezler, yolculuk sirasinda ancak orada var
olanlarla yetinebilirler ve gemi ne zaman ve neyi sunarsa ancak onu tiiketebilirler”
(Goffman’dan akt. Ritzer, 2000: 123, Oztiirk, 2012: 131-136). BnL’nin tasarladigi bu
toplam kurumda calisma da yoktur. insani edilginlestiren, siirekli tilketmeyi asila-
yan ve bedenlerini ehlilestiren sonsuz bir dinlenme yeri, sahte bir cennettir burasi.

Bu mekanda insani iliskiler dogrudan olmayan yollarla kurulmaktadir. Yan yana
olan insanlar bile iliskilerini kumandalar araciligiyla yonettikleri dijital ekranlar
Gzerinden yirutmektedir. GlnlimUzde tiketim katedrallerinin biyuli atmosferleri
icerisinde tiiketim cilginligina kapilan misterilerin birbirlerine bakmamalari hatta
birbirlerini gormemeleri gibi Axiom’daki bu insanlar da birbirlerini grmemekte,
teknolojik koleler olarak bilgisayar dolayimli iletisim yollarini kullanmaktadirlar.

3.9. Axiom: G6zetim toplumu

“Glnlimizde inanilmaz bir hizla gelisen teknolojiyle birlikte glindelik yasamin
dinamikleri de ayni hizla donlisime ugramakta, enformasyon toplumu olarak ad-
landirilan toplumsal yapi giderek gozetim toplumuna dontsmektedir” (Dolgun,
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2008: 13-14). Kapitalist sistem, diinyadaki insanlari tiiketim toplumu haline geti-
rerek diinyanin yasanilamaz bir hale doniismesine neden olmustur. Bunun tzeri-
ne, Ulkede her alanda tekel olan ve hegemonik iktidarini her alana yayan BnL sir-
keti, insanlarin menfaati gérliniimu altinda insanlari, insa ettirdigi dev uzay gemisi
Axiom’a tasimistir. Boylelikle insanlar kagma olasiligl hic olmayan ve yirmi dort
saat boyunca iktidar tarafindan denetlenen dev uzay gemisine, diger bir deyisle
renkli ve blyuli hapishaneye hapsedilmislerdir. Yedi yiz yil boyunca Axiom’da
yasayan insanlar, siyasal iktidarin tasarladigl yasam nedeniyle diinyadaki tiiketim
cilginhgini devam ettirmisler, hareketsiz kalmalarina neden olan teknolojik kélelik
nedeniyle de obez topluma dénlismislerdir. Daha acik bir ifadeyle insanlar, siya-
sal iktidar tarafindan hareketsiz, edilgen bir topluma dénistirtlmistar.

“iktidarlarin tiim zamanlarda en biiyiik hayali, kisileri denetimleri altindaki belli
mekanlara gonlli olarak hapsederek gozetim altinda tutmak ve devletin mu-
dahale alanini bireylerin 6zel yasamlari aleyhine genisletmektir. Bireylerin huzur
ve gliven arayisi icinde kendi rizalari ile gozetlenmeyi arzu ettikleri bir ortamda
panoptik devlet anlayisi da resmen fiiliyata gegirilmistir” (Dolgun, 2008: 15-16).
BnL sirketi de distopik iktidarlarin en biyiik hayaline, insanlari tiiketim toplumu-
na donustirerek ve bu toplumun da diinyayi blyik bir ¢cop kutusuna ¢evirmesine
neden olarak ulagsmistir. Kapitalist sirketin diinyada yarattigi bu korku araciligiyla
insanlar, Axiom’da bir dmiir gecirmeye riza gdstermislerdir. insanlarin bilmeden
riza gosterdikleri diger seyler arasinda, iktidarin hegemonyasi altina kayitsiz sart-
siz girmek ve iktidar tarafindan yirmi dort saat boyunca panoptik ve sinoptik bir
sekilde gozetlenmek vardir. Boylelikle huzur ve giiven arayisi igerisinde olan in-
sanlar, bilingsiz bir sekilde modern zamanlarin dislisine donustirilmektedir.

“Panoptikon, merkezi bir gbzetleme kulesi etrafinda birgok hiicreden olusan, bir
gardiyanin bircok mahkimu ayni anda denetleyebildigi blyik dairesel bir yapi-
dir” (Watkin, 2008: 77). “Panoptikon temel olarak mimari bir modeldi. Ancak
glinimizde mimari bir yapilanma olmanin 6tesinde politik ve toplumsal bir ya-
pilanmaya da gonderme yapar. Panoptikon hem kapitalist diizenin strdirilmesi
hem de iktidardaki gliclerin hegemonyasini devam ettirebilmesi icin bir glivenlik
ve verimlilik modeli haline gelmistir. Bentham’dan gliniimiize kadar gegen siire-
de, bilimsel ve teknolojik gelismeler sayesinde giinimiiz toplumlarina uygun yeni
gdzetim sistemleri, mekanizmalari gelistirilmistir. Ozellikle son otuz yildir gelisen
elektronik gdzetim sistemleri ve teknolojileri kredi kartindan, telefon, internet,
metal dedektorler, tarayicilar, parmak izi tanima sistemleri, barkot okuyucular,
kapali devre kamera sistemlerine kadar uzanmaktadir” (Ozarslan, 2008: 139, 141;
Oztiirk, 2012: 131-143). Kavrami sosyal bilimlere kazandiran Foucault’tur. Bent-
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ham’in tasarladigi bu ideal cezaevi modelini Foucault, modern toplumlardaki ik-
tidar iliskilerini ¢cozlimlemede bir model olarak distindi. Bu gézetleme modeli,
bu duslnir tarafindan hapishaneler disina gikartilarak okullara, timarhanelere,
hastanelere, fabrikalara uyarlandi. “Panoptik toplum, 20. ylzyilin sonlarindan
itibaren diinyayi bastanbasa saran elektronik aglar ve siber-uzay sayesinde mim-
kiin hale gelmistir” (Dolgun, 2008: 22).

Bu baglamda disilinecek olursak BnL sirketi tarafindan tasarlanan ve insanlarin
yirmi dort saat boyunca gozetlendigi ve denetlendigi Axiom’un bizatihi kendisi
panoptik bir mekandir. iktidar tarafindan insa edilen bu mekan korunakl, gi-
venlikli; fakat bir o kadar da tehlikelidir. Robotlarin ve gériinmeyen kameralarin
insanlari denetledigi, elektronik aglarin insanlari sarmaladigi ve teknolojinin kul-
lanilarak insanlarin kolelestirildigi bu uzamda insanlarin mahremiyeti yok olmus-
tur. Dinyanin ¢ope donlismesi iktidara, insanlarin mahremiyetine girme hakkini
tanimistir. Hat safhada olan diizen ve sinirlama sonucunda iktidari rahatsiz eden
bedenler normallestirilmistir.

“Toplumsal beden iktidar icin disipline edilmesi gerek bir nesnedir. iktidarin gozii
sliregen olarak bu bedeni gézetlemekte, toplumsal biling yapisinda iktidarin go-
zUinii igsellestirmektedir” (Coban, 2008: 119). “iktidarin bedenle iliskisi yeni bir
olgu degildir, insanlik tarihi boyunca iktidardaki glicler hegemonyalarini devam
ettirmek i¢in bedeni kontrol altina almayi saglayan mekanizmalar gelistirmisler-
dir” (Ozarslan, 2008: 140). iktidar, insanlari bu gemiye tasiyarak aslinda onlari bir
nevi tecrit altina almaktadir. Béylece en az sorunla en yiksek islah saglanmakta,
bedenler sismanlatilarak edilginlestiriimektedir. iktidar bu yolla beden iizerinde
mutlak kontrollini saglamaktadir. Anlati da, sismanlamak hareketsizlikle, hare-
ketsizlikte dislinememekle ve sorgulayamamakla esdegerdir.

“Gozetlenen toplumlarin yulkselisi, bUtiintyle kaybolan bedenlerle ilgilidir. Bir
seyleri uzaktan gerceklestirdigimiz zaman, bedenler yok olur. Bedenlerin kaybol-
masi, iletisim ve bilgi teknolojilerinin biyimesi ve yayillmasiyla agiga ¢ikan, mo-
dernitenin getirdigi ana sorunlardan biridir” (Lyon, 2006: 33-35). iletisim kurma-
nin ya da insani iliskilerin mekaniklesmesinin 6tesinde filmdeki ekranlar, sistemin
mesruiyetinin saglanmasinda, insanlarin bu ekranlar araciligiyla sistemin talimat-
larini takip etmelerinde ve biyik bir itaatkarlkla bu talimatlari uygulamalarinda
onemli bir islev gérmektedir. Bu agsamada karsimiza Sinoptikon kavrami gikar.

“Mathiesen, insanlari toplum olarak bir arada tutmanin baslica araci olan Panop-
tikon’un yerini yavas yavas Sinoptikon’a biraktigini iddia etmektedir. Buglinlerde
azinhgin ¢ogunlugu gozetlemesi degil, cogunlugun azinhigr gozetlemesi-seyret-
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mesi s6z konusudur” (Bauman, 2000: 80, 133). Panoptikon’da azinlik ¢ogunlugu
izlerken, Sinoptikon’da ¢cogunluk azinligi takip etmektedir. Azinhk, cogunlugu bu
ekranlar sayesinde yine denetlemekte ve ¢ogunluk tzerinde tahakkim kurmak-
tadir. insanlarin bos zamanlari bdylece denetlenen, gézetlenen ve hegemonik
iktidarin kuruldugu bir nesne haline gelmektedir. insanlara, iktidarin panoptik ve
sinoptik bir sekilde gozetledigi Axiom’dan higbir sekilde kagma imkani taninma-
maktadir.

3.10. Bilingalt1 reklam

“Reklamcilar, farklilik yarisinda iletilerini cesitlendirerek, tiiketici davranislarini ve
ruhbilimsel kuramlari da gbz ardi etmeden iletilerini kurgulamaktadir. Bu baglam-
da bilingalti reklam olarak tanimlanan reklam iletileri géze carpmaktadir” (Kigu-
kerdogan, 2011: 102, 105).

“Bilingalti kavrami genellikle gizli gorsel iletinin her tiird i¢in kullanilmaktadir. Bi-
lingaltr reklamcilik, gorsel agidan teknik olarak iki sinifta incelenmektedir: 1- Hizh
Sekilde Gériintiilenen iletiler: Ekran {izerinde izleyicinin ayirt edemeyecegi hizda
gorintilenen imgeler. 2- Reklam icinde Sakl Bilingalti iletiler: Afis igerisinde dik-
katli gozlerin disinda ayirt edilemeyecek bicimde gomiili, yerlestirilmis sdzcik ya
da gorsellerdir” (Kiugukerdogan, 2011: 119-120).

Film, Pixar stiidyolarinda Uretilmis ve Walt Disney Pictures tarafindan da dagit-
mi yapilmistir. 1979 yilinda Lucasfilm’in bilgisayar béliminiin bir pargasi olarak
kurulan Pixar Animation Studios, Apple’in CEQ’su Steve Jobs tarafindan 1986 yi-
linda satin alinmistir. Steve Jobs, Walt Disney Sirketi tarafindan 2006 yilinda satin
alinan Pixar Animation Studios’un CEO’su olarak uzun yillar gérev yapmistir. Bu
bilgiler baglaminda dislinecek olursak Apple Urinlerinin bilincalti reklam teknigi
kullanilarak gizli diizenekler seklinde anlatinin icine yerlestirilmis olmasi ¢cok da
sasirtici degildir. Yukaridaki bilgiler 1siginda degerlendirecek olursak, bu bilingalt
ogelerin genellikle hizli gérintllenen iletiler/imgeler seklinde kullanildigini soy-
leyebiliriz. Bu bilingalti 6gelerin anlat da kullanim sirasi su sekildedir:

1- Wall-E’nin, muzikal filmi izlemek icin kullandigi video oynatici Apple marka bir
Ipod Classic'tir.

2- Wall-E, glines enerijisiyle ¢alisan bir sisteme sahiptir. Glines enerjisiyle kendisi-
ni tam olarak sarj ettiginde ¢ikan ses Apple Macintosh’un agilis mizigidir.

3- Wall-E’nin romantik aski Eve ise bagh basina bir Apple Grlinini ¢agristirmak-
tadir. Beyaz kasasinin plrizsiz gorinimu ve yliksek teknolojiye sahip tasarimi
sanki onu Apple ailesinden biri yapmaktadir.
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4- Axiom'un otomatik pilotu Auto’nun sesi ise Apple Macintosh’larda bulunan
“Text to speech” programinin robotik sesini akla getirmektedir.

Tuketim toplumunu elestiriyormus gibi gériinen bu anlaty, bilingalti reklam tekni-
gini kullanarak Apple marka Urinleri izleyicinin zihinlerine asilamakta; boylece bu
markay fetis hale getirerek tiiketime hizmet etmektedir. Kapitalist sisteme agir
elestiriler yoneltiyormus yanilgisi yaratan bu anlat, izleyicileri kapitalizmin buyik
tuketicileri olmaya ¢cagirmaktadir.

3.11. Mutlu son ve Katharsis

Anlati da, Axiom’un otomatik pilotu Auto’nun engelleyici olarak ortaya ¢ikma-
sindan itibaren vurgu giderek aska ve insanlarin kurtulusuna kaymistir. Tuketim
toplumu ve bu toplumun dinyayi biyik bir ¢ép kutusuna ¢evirmesi, BnL adli
dev sirketin her alanda ilan ettigi hegemonik iktidari, insanlarin bu hegemonik
iktidara riza gostermeleri sonucu giderek sismanlayan ve edilginlesen bedenleri,
yaratilan gozetim toplumu ve bu gbzetim pratiklerinin her alana yayilarak mahre-
miyetin yok edilmesi, teknolojik bagimlilik sonucu kolelesen ve gerileyen zihinler,
romantik aska ve son an kurtarilisina kurban edilmistir.

Anlaty, izleyiciyi ylksek heyecanli finaline hazirlayarak var olan sorunlara yone-
lik herhangi bir ¢6ziim 6nerisinde bulunmamaktadir. Diinyaya dénen insanlarin
ve el ele tutusan insanbigimci robot kahramanlarin mutluluklarini goéren izleyici,
insanlarin neden diinyadan ayrildiklarini ve diinyaya neden tekrar geri dondikle-
rini unutmakta ve bu durumu sorgulamayi da aklindan gecirmemektedir. izleyici,
Ozdeslestigi karakterlerin araciligiyla tim dikkatini asiklarin kurtulusuna ve insan-
larin diinyaya donlisiine vermekte boylece duygusal bosalimi gerceklestiren izle-
yici, elestirel durusunu geleneksel anlati kodlariyla 6rten anlatinin blyk finaline
kendisini birakarak distopik uzamin tim hastalkli 6gelerini unutmaktadir. Sonug
olarak romantik ask mitine ve insanlarin biyik kurtulusuna indirgenen anlat,
izleyiciyi distnsel bir katilima degil, duygusal bir katiima ¢cagirmaktadir.

Wall-E adl bu film cevreci ya da ekolojist bir séyleme sahip degildir. Anlatinin
temel amaci bu konulari elestirmek ya da sorunsallastirmak degildir. Geleneksel
anlati kodlarini kullanarak ideolojiyi robotlarin goziinden ifsa ediyor“mus” gibi
yapmakta, bu anlati kodlariyla tim sorunlar mutlu sonla ¢6ziilmektedir.

4. Sonug

Bu ¢alismada, insanbigimci kahramanlarin yer aldigi filmdeki séylemsel yapilar ve
iletisim mekanlariin dili, sosyolojik bir bakisla ¢éziimlenmistir. Film anlatisinin
Ust metninden ziyade alt metnine odaklanilmistir.
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Tematik analiz baglaminda basliklar ¢ikarilarak incelenen filmde sevimli insanbi-
¢imci kahramanlarin, filmin ortik ideolojisini iletmede bir arag olarak kullanildig
gorilmustir. Kimi zaman hayvan kimi zaman ise robot olarak karsimiza ¢ikan bu
insanbicimci kahramanlar, Amerikan kiltirin{n ve ideolojisinin bir tasiyicisi ola-
rak hizmet etmektedir. Filmin iletisi ya da filmin ideolojisi, sevimli 6zneler ve ka-
rakterler araciligiyla verilmekte, boylelikle izleyicinin ilgisi alt metinden ziyade Ust
metne kaydiriimaktadir. Boylelikle var olan egemen ideoloji, insanbigimci kahra-
manlari bir arag¢ olarak kullanarak 6zellikle ¢cocuk zihinleri etkilemekte, béylece
kendi séylemini mesru hale getirmektedir. Kapitalist Giretim sistemi tarafindan
Uretilen ve dagitilan Wall-E adli bu film hem Amerikan ideolojisinin tasiyicisi hem
de sistemin yeniden Uretilmesi icin bir ara¢ konumundadir. Romantik ask mitine
ve insanlarin blyuk kurtulusuna indirgenen anlaty, izleyiciyi diistinsel bir katilima
degil, duygusal bir katilima ¢agirmaktadir.

Ele alinan film ¢6ziimlemesi baglaminda sinema okuryazarliginin potansiyelleriyle
ilgili sunlar sdylenebilir. Hem yetiskin hem de 6zellikle ¢ocuk izleyiciler igin elzem
olan sinema okuryazarligiyla, metnin gériinen yizi yerine metnin derin yapisinda
yatan sdylemsel yapilarin farkina varabilmek amaglanmalidir. Film-metnin ¢oklu
anlamlara sahip bir yapinti oldugunun bilincinde olabilmek, basat ideoloji icinde
uretilen filmlerin gondergeli yapisini okuyabilmek ve duygusal bir katilim yerine
dusinsel bir katihmla film anlatilarinin 6rtiik dilini anlayabilmek sinema okurya-
zarinin sahip olmasi gereken baslica 6zellikler olmalidir. Sonug olarak kiltiir po-
litikasi baglaminda bir sinema okuryazarligi egitiminin hem yetiskin izleyicilerle
hem de 6zellikle gocuk izleyicilerle bulusturulmasi yoniinde adimlar atilmalidir.
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