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Oz

Bilimkurgu sinemasi, teknoloji ve bilim
kavramlarimi insanliga ve topluma iliskin
degerler baglaminda sorgulayan bir tiir olarak
varligint  slirdirmektedir. Tiir filmlerinin
genelinde oldugu gibi, sinema tarihi igerisinde
toplumsal ve siyasal doniisiimlerin yagandigi
donemlerde bilimkurgu sinemasi da {iretildigi
toplumdaki ve diinyadaki degisimi temalarina
dahil etmistir. 21.ylizyilda yasanan toplumsal
ve kiiltiirel degisimlerin etkisiyle kimlik ve
bellek olgularina iligkin temalar bilimkurgu
tirlinde  kendilerine  yer  edinmistir.
Bilimkurgu filmlerinde bellek ve zaman
kavramlari ile  baglantilh temalarin
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Abstract

Science fiction cinema maintains its
existence as a genre that questions the
concepts of technology and science in the
context of values related to humanity and
society. As it is observed in general of genre
films, science fiction cinema has included the
change in the society and the world in which
it is produced in the periods of social and
political transformations in the history of
cinema.Themes such as scientific
innovations, cloning, artificial intelligence,
human curiosity, finding a new living space in
space or creating a new world are among the
most obvious themes of science fiction
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olusturulmasinda, sinematografik ilkeler ve
tire 6zgii uylasimlar birlikte kullanilmstir.
Bu ¢aligmada, bilimkurgu sinemasinda kimlik
ingasinin bellek ve zaman kavramlarinin
kullanimiyla gerceklestirilebilecegi
varsayimndan hareket edilmistir. Incelemeye
alman Orneklem metin analizi yontemi ile
degerlendirilmis ve bilimkurgu filmleri ile
ilgili kavramsal ¢ergevenin olusturulmasinda
literatiir taramas1 tekniginden yararlanilmistir.
Calisma sonucunda, bilimkurgu filmlerinde
kimlik olgusunun olusturulmasinda bellek ve
zaman kavramlarindan yararlanildigi
sonucuna ulagilmistir.

Anahtar kelimeler: Bilimkurgu, Tiir,
Kimlik, Bellek, Zaman.

cinema. The concepts of memory and time are
used in the context of cinematographic
principles to realize themes such as “identity”
and “being human” in science fiction films. In
this study, it is assumed that the construction
of identity in science fiction cinema can be
realized by using the concepts of memory and
time. The sample movies were evaluated with
textual analysis method and the conceptual
framework of the study was established with
literature scanning technique. As a result of
the study, it was concluded that the concepts
of memory and time were used to create the
identity phenomenon in science fiction films.

Key words: Science Fiction, Genre,
Identity, Memory, Time.

Giris

Bilimkurgu filmleri, diger tiir filmlerinde oldugu gibi tarihsel ve sosyal
degisimlerden etkilenmistir. Bilimkurgu anlatisinin incelenmesinde, senaryo yapilarinin
incelenmesi ve Kkarakterlerin analiz edilmesi tiire iliskin degisimlerin ortaya
konulmasinda onemlidir. Film senaryosunun temel unsurlari olan karakterler anlatinin
Ozneleri olarak Oykiiyii izleyiciye aktarmaktadir. Karakterlerin insa siireglerindeki
faktorler bilimkurgu anlatisindaki degisimle baglantili olarak farklilik gostermektedir.
Senaryo asamasinda, karakterlerin anlati igerisindeki rollerinin belirlenmesinde,
yagantilarmm film kronolojisi igerisinde aktarimlar etkilidir. Caligmanin problemi;
“bilimkurgu sinemasinda karakter kimliklerinin olusturulmasinda bellek ve zaman
unsurlar1 ne amagla kullanilmaktadir?” sorusudur. Bu soru temelinde; “bilimkurgu
tiirlinde insan olmak nedir?” ve “insan kimliginin olugmasinda bellek ve zaman unsurlar
ne kadar etkilidir?” sorularin1 sormak gereklidir. Caligmanin amaci; bilimkurgu
sinemasinda karakterlerin kimlik insasinda zamanin ve bellek unsurlarinin kullanilig
bigimlerinin tespit edilmesidir. Bilimkurgu sinemasinda karakterlerin olusturulmasinda
zaman ve bellek unsurlarinin kullanim bi¢iminin arastirilmasinin, tiiriin klasik anlati
sinemasima iligkin kodlarinin doniisiimiiniin belirlenmesi agisindan literatiire katki
saglayacagi diigiiniilmektedir. Calisma, otuz bes yil ara ile yapilan iki filmin 6yki ve
karakterlerinin zaman ve bellek boyutundaki analizleri ile bilimkurgu tiiriindeki tarihsel
degisimin ortaya konulmasi kapsaminda sinirlandirilmustir.

1. Yontem

Calisma nitel arastirma deseniyle hazirlanmustir. Bu kapsamda, arastirma konusu
belirlenmis; kuramsal ger¢eve olusturulmus; veri toplama bigimi tespit edilmis ve
aragtirma Orneklemi olusturulmustur (Erdogan, 2003: 126-127). Makalenin kuramsal
gergevesinin  olusturulmasinda literatiir taramasi tekniginden yararlanilmstir.
Omeklemden veri elde edilebilmesi i¢in metin ¢dziimlemesi teknigi kullanilmistir.
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Kuramsal gergeve kapsaminda, anlati kavramu, anlati tiirleri, bilimkurgu sinemasi,
kimlik, zaman ve bellek kavramlarinin agiklanmasinda literatiir taramasi tekniginden
yararlanilmigtir. Bilimkurgu tiiriiniin ve klasik anlati sinemasiin temel unsurlari bu
baglamda ele alinmistir. Konu ile ilgili alanyazin taranmig ve sunulmustur.

Makalede; bilimkurgu sinemasinda “Insan olmak nedir?” sorusuna kimlik
sorunsali gergevesinde cevap aranmistir. Bilimkurgu sinemasinda karakter
olusturulmasinda bellek ve zaman unsurlarmin kullaniminin analiz edilmesi i¢in amagli
ornekleme yontemi ile Blade Runner (Oliim Takibi) (Ridley Scott-1982) ve Blade
Runner 2049 (Bigak Sirt1) (Dennis Villeneuve-2017) filmleri segilmistir. Calismanin
Bulgular ve Yorum béliimiinde kuramsal gergevede belirlenen unsurlarin érneklemdeki
filmlerde tespiti i¢in metin analizi tekniginden yararlanilmustir.

2. Anlati Kavram ve Sinema Sanati

Anlati olusturulmasinda, bir olay ya da durum belirli kodlarla islenerek hedef
kitlesine ulagtirilmaktadir. Anlati kavramini siirece bagli olarak ele alan bu bakis agisina
gore anlatt; “Mantiksal olarak birbiriyle baglantili, zaman iginde gercgeklesen ve tutarh
bir konuyla bir biitiin haline baglanan iki ya da daha fazla olayin (veya bir durum ve bir
olaymn) nakledilmesi” olarak ifade edilebilir. (Tugan, 2018: 126) Anlati, ‘kurmaca
anlatr’ ve ‘kurmaca olmayan anlati’ olmak {izere ikiye ayrilir. Umberto Eco kurmaca
anlatiy1 “yapay anlat1’, kurmaca olmayan anlatiy1 ‘dogal anlati’ olarak tanimlamustir.

“Gergekten olmus, anlatamin olduguna inandig1 veya gergekten olduguna bizi
inandirdigi veya gergekten olduguna bizi inandirmaya (yalan soyleyerek) ¢calistigi
bir olaylar dizisi anlatildiginda, bu bir dogal anlatidir (...) Yapay anlatilar ise
hakikati soyliiyor gibi yapar ya da hakikati bir kurmaca séylem evreninde
soylediklerini éne siirerler” (Eco, 1995: 136).

Kurmaca anlati, ‘film” 6rneginde oldugu gibi kurgulanabilen anlatilarla; kurmaca
olmayan anlat1 ise ‘yasamOykiisii’ olarak aktarilan anlatilarla Grneklendirilebilir.
‘Kurmaca anlat’ (yapay anlat1) sinema sanatinda sik¢a kullanilan bir anlati tiirtidiir.
Sinemada kurmaca anlat: ile izleyiciye gergekte olmayan bir hikdye anlatilir. Izleyici
anlatilan hikdyenin kurgusal oldugunu bilerek izlemeye devam eder. Klasik anlatinin
temelinde neden-sonug iliskisi vardir. Bordwell ve Thompson’a gore; anlati birbirine
neden sonug iligkisiyle bagli bir olaylar zinciridir. Olaylar, belirli bir zaman ve uzam
icinde gerceklesmektedir (Bordwell, Thompson, 2008: 75). Sinemada anlati kavrami
ise; filmde zaman ve mekan kavramlarmin kullanilma bigimine gore farklilik gosterir.
Bundan dolay1 sinemada anlati; klasik (geleneksel) anlati, ¢agdas (modern) anlati ve
postmodern anlati olarak li¢e ayrilmaktadir.

2.1. Cagdas Anlat1

Cagdas (modern) anlatinin temel 6zelligi; “dzdeslesmeyi (mimesis) kurip kendi
gercekligini bilingli olarak yorum veya oyun olarak a¢iga vurmasi, yani estetik 6z
bilin¢lilige ya da 6z-diistiniimsellige yol agan bir yapilanmay: icermesidir.” (Giirkan,
Ozan, 2014: 160) Cagdas (modern) anlati sinemasinda yabancilagsmayi temel aldigim
soylemek miimkiindiir. “Modern anlat filmlerinde ortaya net bir sorun koyulsa dahi
ortaya koyulan bu sorunun tartisilmast esastir.” (Giinay, 2015) Cagdas (modern) anlati
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sinemasinda filmlerin Kesin hatlarla belirlenmis baslangi¢ ve sonu¢ bolimlerinin
bulunmasinin bir zorunluluk olmadigini sdylemek miimkiindiir. Bundan dolay: izleyici
filmi izledikten sonra diisiinmeye baslar. Filmin bagin1 ve sonunu diisiinen izleyici,
Oykiiniin tamamlanmamis oldugunu hisseder.

2.2. Postmodern Anlati

Postmodern anlat1 bi¢imi; klasik (geleneksel) anlati ve ¢agdas (modern) anlati
bigimlerinin &zelliklerini tagimaktadir. Temel olarak nostalji, gecmise iliskin net
olmayan bulanik bir bilincin {irlinii olan anilar postmodern anlatinin konulart arasinda
yer almaktadir. Klasik anlatinin zaman smirlarini belirgin bigimde ortaya koyan
izleyiciye gecmis ve bugiin arasindaki sinirlari agikca gésteren yapisi yerine postmodern
anlati karmagik kurgu yapisiyla dikkat ¢ekmektedir. Postmodern anlati diger anlati
bicimlerinden (klasik anlati, cagdas anlati) alint1 yaptig1 i¢in daha karmasik bir yapiya
sahiptir. “... cinsellik ve arzunun metalagmasi, eril kiiltiirel diigtinceler dizisini
somutlastiran tiiketim kiiltiirii; endiseyle, yabancilasmayla, ofkeyle ve baskalarimdan
kopusla bigimlenen yogun coskusal yagantilar” (Erdemir, 2009: 26).

Postmodern diisiince anlayiginin sinema sanatina temel yansimalari olarak dikkat
¢cekmektedir. Postmodern anlati ele aldig1 konular ile daha karmasik bir yapiya sahiptir.

2.3.Klasik Anlat1

Klasik anlatida 6ykii bir olay orgiisii olusturacak bigimde gelistirilir. Klasik anlati
sinemasmin en yogun ornekleri Hollywood filmlerinde goriilmektedir. Klasik anlati
sinemasinin yap1 bi¢imi olan dramatik yapinin temelleri Aristoteles’in Poetikasi’na
uzanmaktadir. Dramatik yapi; basi, ortasi ve sonu olan anlat1 yapisidir. Aristoteles’e gore
dramatik yapi ile gergeklik algisinin yaratilabilecegini s6ylemek miimkiindiir. Mizansen
Ogeleri yardimiyla teknik diizeyde gergek hayatin taklidi olusturulmaya calisilmaktadir
(Demir, 2019: 570). Aristoteles’e gore dramatik yapinin amaci seyirciyi katharsise
ulastirmaktir. “Tragedyanin ddevi, uyandwdigi acuma ve korku duygulariyla ruhu
tutkulardan temizlemektir.” (Aristoteles, 1995: 22) Dramatik yapmm, gergeklik
izlenimini temel olarak aldigim séylemek miimkiindiir. Gergeklik izlenimini seyirciye
sunarken yanilsama teknigini kullanir. Yanilsama; filmde gecen olay, zaman, mekéan gibi
kavramalarin seyircinin gergek olarak algilamasidir. Yanilsamanin saglanabilmesi
mantikli neden-sonug iliskilerine baglidir.

3. Klasik Anlati ve Tiir Filmleri

Tiirk Dil Kurumu soézliigiine gore tiir; “ortak ézellikleri olan bireylerin tiimiinii
igine alan, cinslerin ayrildigi bolimdiir.” (TDK, 2020) “Sinema tiirleri dedigimizde,
cesitli yonlerden benzerlik gosteren, yapilart birbirini andiran, ortak nitelik, ozellik ve
ogeler tasiyan sinema yapitlarimin kiimelendirilmesini anliyoruz.” (Ozén, 2008: 191)
Sinema filmleri tiirlere ayrilmigtir. Filmlerin kendi aralarinda tiirlere ayrilmasinin nedeni
izleyicinin begendigi tiiriin 6zelliklerine gore bagka filmleri izlemeye yonlendirilmesini
saglamaktir. Boylelikle izleyici ve film endiistrisi agisindan filmin hangi 6zellikleri
tasidigin1 anlamak kolaylagir. Bilimkurgu, western, melodram, komedi, miizikal ve
korku sinema endiistrisinde ortaya ¢ikan ana tiirlerdir.
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Western filmlerinin ikonografisinde kovboy tiplemeleri 6nemli bir 6gedir. Vahsi
batiya gelen burada zenginlik, mutluluk ve yeni bir hayat arayan ¢iftci aileleri de western
filmlerinin anlatisinda 6nemlidir (Tiystiz, 2017: 267). Kanun adamlarinin ya da diiriist
kovboylarin kasabalara ve diiriist insanlarin hayatlarina saldiran ¢etelerle miicadelesi
westernlerin 6nemli temalart arasindadir. Western tiirii filmlerde belirgin karakterler
erkeklerdir. Kadimn karakterler ise sadece ev ya da barda goriilmektedir.

Melodram filmleri insan1 derinden etkiyecek konulari ele alir. Karakter ya iyi ya
da kotiidiir. Erkek karakterlerin genellikle goriildiigti mekan ise is yerleridir. Melodram
tirlin de dramatik yap1 onemlidir. Melodram insan duygularina egilen bir tiirdiir.
Romantik agk ve samimi duygular 6nde gelen temalar1 arasindadir (Narozya, 2015: 673).

Komedi tiirii filmlerinin amaci izleyiciye eglenceli hikdyeler anlatarak izleyiciyi
eglendirip, giildiirmek oldugu sdylenebilir. Komedi tiiriiniin karakterleri tiplemeler
seklindedir.

Miizikal tiirii filmler teknolojinin gelismesi, sesli filmler donemine gecilmesiyle
ortaya ¢ikan yeni bir tlirdiir. Miizik, dans ve koreografi tiiriin en 6nemli kodlaridir.

Korku tiiri isminden de anlagilacag: iizere izleyicide korku hissi uyandiran
filmlerdir. Mekan olarak karanlik, 1ssiz ve terk edilmis evler tercih edilir. Vampir,
hayalet, cin, tuhaf yaratiklar bu tiirin 6nemli kodlaridir. Folklor ve insanlarin
bilingaltindaki korkular temel konular1 arasindadir (Tutar, 2015: 248).

3.1.Bilimkurgu Tiirii ve Sinema Tarihindeki Yeri

Insanin siirekli olarak; ilerleyen teknolojiye ilgisi, sinemanin teknoloji ile paralel
olarak birlikte hareket ediyor olusu bilimkurgu tiirlinlin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Filmlerde anlatilan konular hem bilim hem de kurgunun yeniden yaratma giiciine deginir.
Her gegen giin gelisen teknolojiyle birlikte bilimkurgu filmlerinin temasi da
degismektedir. Bilimsel yenilikler, klonlanma, yapay zekd, insanin uzayin
bilinmezligine olan meraki, uzayda yeni bir yasam alani bulma veya yeni bir diinya
olusturma gibi temalar bilimkurgu sinemasinin isledigi en belirgin temalar arasindadir.
Mekan olarak uzay, uzay gemileri ve gezegenler gibi yerler kullanilmaktadir. Dekor,
makyaj ve kostiim tiiriin 6nemli 6gelerindendir.

Bilimkurgu tiiriiniin ilk O©rneklerinin edebiyat alaninda ortaya ¢ikmustir.
Bilimkurgu sinemasinin ilk ornekleri de edebiyat alanindan uyarlanmis eserlerdir.
Edebiyattan ilham aldig1 konularla izleyicinin ufkunu genigletmis ve uzaya olan
merakini arttirmistir. Bilimkurgu filmlerinin temel karakteristik 6zellikleri arasinda uzay
yolculuklari, bilinmeyen gezegenler ve teknolojik ara¢ gerecleri saymak miimkiindiir.
Oykiiler diinya, uzay ya da yabanci gezegenlerde gegebilir. Bilimsel buluslarn kotiiye
kullanilmasindan kaynaklanan sorunlari ele alan bilimkurgu filmleri sikga rastlanan
orneklerdir. Zaman yolculuklari, bilimsel ¢aligmalar ve diinya dis1 varliklarla yapilan
miicadeleleri konu alan bilimkurgu filmleri tiiriin gelisimi igerisinde gerceklestirilen
yapim igerikleri arasindadir. Insanligin diinya dis1 varliklarla iletisim kurma ihtimali ve
bilimsel gelismelerin neden oldugu degisimler bilimkurgu tiiriiniin ortaya ¢ikig nedenleri
arasinda goriilmektedir. Bunun yani sira, bilimkurgu filmlerinin gercgeklestirildigi
donemin sosyal, kiiltiirel ve siyasi referanslarmni da barindirdigt bilinmektedir.
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Bilimkurgu filmlerinin temalar1 arasinda gelecekteki teknolojik gelismelerin yaratacagi
sorunlar da vardir. Bilimkurgu yasayan ve gelisen bir tlirdiir. “Ciinkii elde olan verilerle
bir sonraki olabilir olanlar diisiiniilmekte ve bilim kurgu metninin konusunu
gelistirmektedir.” (Bektas, 2017: 40)

Bilimkurgu tiiriiniin ilk Ornekleri sessiz sinema doneminden itibaren
gorlilmektedir. Bilimkurgu tiiriiniin ilk 6rneklerinden olan Georges Melies La Voyage
dans la lune (Aya Seyahat) (1902) filmi Jules Verne ile H. G. Wells’in romanlarindan
uyarlanmistir. Film mizansen 6geleri ile bilimkurgu tiiriiniin ikonografisine &nemli
katkilarda bulunmustur (Unal, 2015: 118).

1930’lu yillarda bilimkurgu sinemasinda; Birinci Diinya Savaginin olumsuz
etkilerinin yansimalari sonucu kotiimserligin hakim oldugu temalar 6ne ¢ikmistir. 1930-
1950 yillar1 aras1 savagin ve ekonomik krizin de etkisiyle sinema sektorii etkilenmis. Bu
donemlerde film tiretimlerinde azalmalar yaganmis ve diisiik biitgeli filmler ¢ekilmistir.

Bilimkurgu tiirlinlin gelistigi temalar1 ve ikonografisi baglaminda olgunlastig:
1950°1i yillar ve dncesinde yasanan savas, siyasi miicadele ve teknolojik gelismeler tiir
icin &nemli kaynaklar teskil etmistir (Demir, 2020: 142). 1950°1i yillarda Ikinci Diinya
Savasi sonrasi ise bilimkurgu sinemasinin {iretiminin arttig1 ve isledigi temalarin niikleer
savas gibi konular oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Bilimsel rekabetin yogun oldugu 1960’11 yillarda ¢ekilen en Onemli film
yonetmenligini Stanley Kubrick’in iistlendigi 2001: A Space Odyssey (Uzay Yolu
Macerasi-1968) bilimkurgu sinemast i¢in doniim noktasi sayilabilecek bir filmdir (Giiral,
2013: 65). 1970'li yillara ise gorsel efeklerin daha fazla kullanildigi bir dénemdir. 1977
ise George Lucas’m yonetmenligini yaptigi Star Wars (Yildiz Savaslar1 -1977) seri
filmi ile bilimkurgu sinemasm da biiyiik yanki uyandirmustir.

1980°li y1llar ise bilimkurgu sinemasinin en verimli yillaridir. Steven Spielberg’in
10 yasindaki Ellitto’nin uzaydan gelen yabanciyla kurdugu iliskiyi anlatan ‘E.T.” (1982)
filmi ile donemin hasilat rekoruna ulagmstir. Ayrica Steven Spielberg ‘E.T.” filmiyle
her yastan seyirciyi sinema salonlarina ¢ekmeyi basarmistir. Yine donemin onemli
filmlerinden Robert Zemeckis’in yonetmenligini yaptig1 Back To The Future (Gelecege
Doniis-1 1985, Gelecege Doniis-2 1989, Gelecege Doniis-3 1990) ticlemesi zaman i¢inde
yolculuk temasinin islendigi popiiler yapimlardandir.

Robotlarin ve yapay zekénin konu edildigi bilimkurgu filmleri 1980’11 yillarda
islenen temalardandir. Cyberpunk olarak adlandirilan bu alt tiiriin en 6nemli 6rnegi
Ridley Scott’in yonetmenligini tstlendigi Blade Runner (Bigak Sirt1) (1982) filmidir.
1990’11 yillara gelindiginde teknolojinin gelismesi, gorsel efektlerin gercege yakin
goriintiiler vermesi, olmayan mekanlarin ve yaratiklarin tasarlanmasi gibi yenilikler
bilimkurgu sinemasimin konularin1 genigletmistir. Dénemin en ¢ok ses getiren filmi ise
Larry ve Andy Wachowski kardeslerin yonettigi ‘Matrix’ (1999) olmustur. 2000’li
yillara baktigimizda bilimkurgu tiirii her donemde oldugu gibi gelisen, degisen diinyadan
etkilenerek ornekler vermistir. Bu dénemin en ilgi ¢eken ve biiyiik biitceli yapimi
Christopher Nolan’in yonetmenligini yaptig1 ‘Inception’ (2010) ve ‘Interstellar’ (2014)
filmleri olmustur.
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4.Bilimkurgu Tiirii ve Kimlik Olgusu

“Kimlik, insanlarin kendilerini tammlarken veya agiklarken dis diinyaya karsi one
surdiikleri ve kendilerini ‘otekiler’ den aywt etmek icin kullandiklar: bir aractir.
Derrida’nin da vurguladig gibi kimlikler ancak kendi farkliliklariyla var olabilir ve bir
anlamda her kimlik otekidir.” (Akt. Osmanoglu, 2016: 89) Bagka bir tanima gore kimlik;
“Psikolojide kimligi nitelemede en stk kullanilan ‘benlik’ kavrami bireyin ‘kim
oldugunu’ agiklar ve bireyin digerleriyle/otekilerle iliskisi icinde sekil alir, onlarla olan
iliskilerimiz dogrultusunda sekillenir.” (Dabbagoglu, 2014: 11)

Kimligin iki temel 6geden olustugunu sdylenebilir. Birincisi kimlik ve kiiltiir
arasindaki bagdan olusmaktadir. Bireyin i¢inde yasadig1 kiiltiir, kimliginin olusumunu
etkiler. Ikincisi kimlik ve bellek arasindaki bagdir. Kiiltiiriin de bellek yoluyla
aktanlldigimi ve kimligin olugmasinin da bellek ile gerceklesecegini sdylemek
miimkiindiir. insan kimligi onun gegcmisine ve olaylar1 algilama bigimine bagl olarak
sekillenmektedir (Ulusal, Dogan, 2018: 1044). Yani kiiltiir, bellek-biling ve kimlik
birbiriyle iligkili bir sekilde bigimlenmektedir. Diisiinme ve dil yardimiyla varliklarim
strdiirmektedirler. “Her iki edimsellik alanwyla (diisiinme ve dil) ézne, simdide var olur
ama yine bu edimsellikler araciligiyla, bir yandan gimdinin oncesi olarak ge¢migse, ote
yandan simdinin sonrast olarak da gelecege yayilir.” (Cotuksoken, 2002: 156)

Kimlik kavrammin sinema alanindaki yansimasi degerlendirildiginde bellek
unsuru ile birlikte ele alindigmi gézlemlemek miimkiindiir. Sinemada bellek olgusu
oncelikli olarak kimlik ve onun toplumsal olarak yeniden insasina odaklanmaktadir
(Tirli, 2019: 69). Kimligin ingas1 hatiralar ve hatirlamalarla miimkiindiir. Bu da bellek
stirecleri yoluyla gergeklesebilecektir. 21.ylizyllda yasanan toplumsal ve Kkiiltiirel
degisimlerin etkisiyle kimlik ve bellek olgular1 bilimkurgu tiirtinde yer edinmistir.
Bilimsel yenilikler, klonlama, yapay zeka, insanin uzayin bilinmezligine olan meraki,
uzayda yeni bir yagsam alani bulma veya yeni bir diinya olusturma gibi temalar
bilimkurgu sinemasinin isledigi en belirgin temalar arasindadir. Bilimkurgu tiirii kimlik
temasini bellek ve zaman kavramlan {izerinden iliskilendirerek izleyiciye sunmaktadir.
Omegin, Blade Runner filmlerinde klonlara kimlik kazandirmak icin protez bir bellek
kullanilir. Ciinkii fiziksel olarak insan gériiniimiine sahip olmak kimlik sahibi olmalar1 igin
yeterli degildir. Bunun igin de klonlara yapay anilar yiikleyerek protez bellek olusturulur.
Boylece kimlik, bellek yoluyla insa edilir.

4.1 Bilimkurgu Tiiriinde Zaman

Zaman; bir is ya da olusun, bir eylemin iginde gegmekte oldugu, gectigi ya da
gegecegi siiredir (TDK, 2020). Gergek hayattaki ‘zaman’ gegmis zaman, simdiki zaman
ve gelecek zaman; yasamis, yasanan ve yasanacak olan olarak tamimlanabilir. Fakat
gercek hayattaki zaman kavranu sinema sanatinda aymi sekilde kullanilmaz. Kurmacay1
‘gergek’ olandan ayiran olgulardan biri de zamanin kullamimidir. Zamanin gergek
hayatta oldugu gibi sinema sanatinda da kullanildig: sekliyle bir karsilig1 vardir. Sinema
sanatinda ‘filmsel zaman’ olarak tanimlanir. Sinema; izleyicileri daha 6nce yasamis
olduklar1 ge¢gmis zamana ya da daha dnce hi¢ gdrmedikleri ve yagamadiklar1 bir zamana
gotiirebilir. Sinema kurgu teknigi ile zamani yeniden yaratabilmektedir. Daha 6nce
cekilmig goriintiileri kurgu yolu ile kesip birlestirmesiyle izleyici filmdeki zamani bir
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biitiin olarak goriir. Gergek hayatta zaman; durdurulamaz, daralamaz, geriye veya ileri
bir zamana gidemez. Sinema sanatinda ise ‘zaman’ durdurulabilir, daraltilabilir, geriye
veya ileriye gidebilir. Gegmiste yaganmig bir savagin siiresi bir yil ise sinema bunu bir
saatlik zaman icine sigdirarak izleyiciye sunar. “Zaman gibi filmsel uzay da film
yapiminmin baslica islemine, yani kurguya baghdwr. Yonetmen bu ayri ayri pargalari
birlestirmekle dogrudan dogruya kendine 6zgii bir filmsel uzay kurar.” (Hakman, 2008:
23)

Klasik anlatida ise zaman ve uzam kullanimi kurgu teknigi yardimiyla yapilir.
“Yonetmenin filme yaklagimini yansitmasini saglamaktadir. Goriintiilerin ncesinde ya
da sonrasinda hangi goriintiilerin geldigi, goriintiiniin perdede kalma siiresi, ses ve miizik
kullanimi filmin anlamini belirleyebilmekte ya da degistirebilmektedir” (Demir, 2019:
574-575). Klasik anlatinin temel ilkeleri olan olay orgiisii ve nedensellik iligkileri
dogrultusunda parga parga olan goriintiiler mantikli bir siralama ile birlestirilir. Klasik
anlati sinemacilarinin kullandigi kurgu teknigi ise devamlilik kurgusudur. Devamlilik
kurgusu teknigi ile izleyicide ger¢ekmis hissi uyandirilir. “Klasik anlati filmlerinde
kesmeler goriinmezdir ve goriintiiler devamiilik i¢inde akiyormus duygusu verirler.”
(Barnwell, 2015: 172) Klasik anlat1 sinemasinda; devamlilik kurgusu izleyicinin filmle
Ozdeslesmesini saglayip “katharsis”e ulagsmasini amaglar. Klasik anlati sinemasinin
zamani; devamlilik kurgu teknigi ile kronolojik bir sira i¢erisinde kullandigini sdylemek
miimkiindiir. Zamanda yapilan atlamalar, ileri ya da geri doniisler gibi oynamalar klasik
anlatida kronolojik bir bag ile neden sonug iligkisi icerisinde olmalidir.

4.2 Bilimkurgu Tiiriinde Bellek

“Biitiin canlilar biyolojik ve sosyal anlamda bir bellege sahiptir. Insan belleginin
ozelligi deneyimleri kaydetmesi, bilin¢li ¢agrisimlar kurmasi, dil olusturmasi, ge¢misi
bilmesi, saklamasi, anlatmasi ve yazmasidr.” (Akt. Ulusal, Dogan, 2018: 1039). Sinema
bellegi canli tutan 6nemli bir kitle iletisim aracidir. Sinemanin 6znesi konumundaki
bellegin bugiiniin sartlar1 dogrultusunda ‘protez bellegi’ insa ettigini sOylemek
miimkiindiir. Sinema ve teknolojinin paralel olarak hareket etmeleri birbirlerini gelistirip
ileri tagimasini saglamistir. Bu baglamda gelisen teknolojiyi konu alan bilimkurgu
filmlerinin protez bellegi insa etmelerinde kimlik unsuru Onemlidir. “Protez anilar,
kiginin yasanmus tecriibesinin diginda ortaya ¢itkmis ve o kiginin hafizasindakiler kitle
kiiltiirii teknolojileri ile alimp takilmistir. Dolayisiyla, protez hafiza fikri, anilarin bu
antlarin siirdiigii Kimliklerin yasanmis sosyal baglam tarafindan mutlaka ve esasen
sekillendirildigi fikrini reddeder.” (Landsberg, 2004: 18-19). Sinema, protez bellek
kavramimin bir unsuru oldugu gibi; sergilendigi bir ortam da olmustur. Bu c¢aligmanin
orneklemini olusturan ‘Blade Runner (Oliim Takibi) (Ridley Scott-1982) ve Blade
Runner 2049 (Bigak Sirt1) (Dennis Villeneuve-2017) bilimkurgu filmlerinde de protez
bellek kavraminin karakterler araciligtyla islendigini soylemek miimkiindiir.

5. Bulgular ve Yorum

Blade Runner filmlerinin yonetmenlerinin filmlere kendi bigemleri baglaminda
getirdikleri igerik ve bi¢im Ozelliklerinin tespit edilmesi asamasinda yonetmenlerin
mesleki gegmislerinden bahsetmek yararli olacaktir. Yonetmenlerin farkli kusaklardan
ve cografyalardan yetisen isimler olmalari proje kapsaminda yapimin biitiinliigliniin
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siirdiiriilmesine engel olmamistir. Bununla birlikte; Denis Villeneuve’iin bilimkurgu
tirline etki eden psikolojik derinlige sahip, kimlik ve bellek kavramlarina dayanan
sinema anlayisi, Arrival (Gelig) (2016) ve Blade Runner 2049 (Bigak Sirt1) (2017) gibi
orneklerde goriildiigi gibi 1980’li yillarin bilimkurgu anlayigindan farklilagmustir.
Filmler, kimlik ve insan olmak kavramlarinin otuz yillik bir siiregte nasil degistigini de
gostermektedir. Blade Runner 2049 filminin ilk Blade Runner (1982) filmiyle bigim ve
icerik agilarindan baglantili oldugu ancak; ilk filmin dolasima soktugu insan olmak,
kimlik bellek ve zaman kavramlarim1 2000°li yillarin baslangicindan itibaren gelisen
bic¢imiyle yorumladigini sylemek miimkiindiir.

1982 yapinu Blade Runner (Oliim Takibi) filminin yénetmeni Ridley Scott; 30
Kasim 1937°de Ingiltere’de dogmustur. Meslek hayatmin ilk yillarinda BBC igin dizi
yonetmenligi yapmustir. 1982 yilinda yonetmenligini iistlendigi film ile o giine kadar
¢ekilmis en Onemli bilimkurgu filminden birine imza atmistir. Yapim, 2007’de
Amerikan Film Enstitiisii’ntin 100 Y1il... 100 Film listesinin 10. y1ldéniimii siiriimiine
giren 100 film arasindan 97. olmustur (Wikipedia.com, 2020).

2017 yapimi Blade Runner 2049 (Bigak Sirt1) filminin yonetmeni Dennis
Villeneuve, 3 Ekim 1967 tarihinde Kanada’nin Québec kentinde dogmustur. Dennis
Villeneuve kariyerine kisa filmler ¢ekerek basglamistir. Bilimkurgu tiiriinde psikolojik
atmosfer ve dramatik altyapi baglaminda zengin eserler ortaya koymustur. Arrival
(Gelis) (2016) ve Blade Runner 2049 (Bigak Sirt1) (2017) filmlerini bu yapimlara 6rnek
gostermek miimkiindiir. Dennis Villeneuve‘iin Cannes, Oscar, British Academy of Film
and Television Arts (BAFTA), Toronto Uluslararasi Film Festivali (TIFF), Venedik film
festivali gibi 6diil adayliklar1 bulunmaktadir (IMDb, 2020).

Farkli ¢evrelerden ve sinema anlayislarindan geldikleri goriilen Dennis
Villeneuve ve Ridley Scott, Blade Runner 2049 filminin yapiminda birlikte hareket
etmistir. Dennis Villeneuve, Ridley Scott ile yaptig1 goriismeler sonrasinda Blade
Runner (1982) filminin evreni ve sinematografik 6geleri ile baglantisimi stirdiirmiistiir.
Bu durum bir tercih degil; Blade Runner 2049 filminin yapimcilarindan birisi olan ayni
zamanda Blade Runner (1982) filminin de yonetmenligi yapmis olan Ridley Scott’in bir
istedigidir. Dennis Villeneuve, kendisi ile yapilan roportajlarida Ridley Scott ile filmin
yapim siirecinde gorligmeler yaptigin1 ve tavsiyeler aldigini belirtmistir. Ridley Scott,
Dennis Villeneuve’iin ilk filmdeki atmosferi devam ettirmesini istemistir. Teknolojik
gelismelerle filmin yapiminda yeni olanaklar elde edildigini vurgulayan Scott,
Villeneuve’lin tiim bu olanaklar1 kendi bigemiyle biitiinlestirme sorumlulugunu
istlendigini vurgulamigtir.

Yonetmenligini Ridley Scott’in iislendigi Blade Runner (Oliim Takibi-1982)
filmin ana karakterleri Rick Deckard, Roy Batty ve Rachael’dir. Philip K. Dick’in ‘Do
Androids Dream of Electric Sheep?’ (Androidler Elektrikli Koyun Diigler mi?)
romanindan uyarlanan Blade Runner (Oliim Takibi) (1982) filmi 2019 yilmin Los
Angeles’inda gecmektedir. Diinya artik diinya dis1 kolonilere gé¢ etme imkan1 olmayan
insanlarm yasadig1 bir yerdir. Genetik miithendisligi gelismis ve insana birebir benzeyen
androidler tretilmistir. Androidlerin {iretilme amaglar1 ise diinya disi kolonilesmede
insanlara yardimci olmalaridir. Fakat insanlara sorun yaratmamalar1 i¢in hem diinyaya
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girigleri yasaktir hem dort yillik bir Omiir bigilmistir. Android modelinin en gelismis
olam Nexus-6 tipi androidler kendilerine bigilen émriin uzatilmasi i¢in yaraticilar1 Dr.
Eldon Tyrell ile goriismeye diinyaya gelirler. Diinyaya gelmeleri yasak olan Nexus-6 tipi
androidleri 6ldiirmek icin ‘Blade Runner’ adi verilen avcilardan Deckard
gorevlendirilmigtir. Fakat Tyrell Sirketi’nin son modelleri olan Nexus-6 tipi android
modellerini insandan ayirt etmek ¢ok zordur. Bu nedenle, insan ve android ayrimi
yapabilmek i¢in Voight-Kampff testi yapilir. Voight-Kampff testi sirasinda sorulan
sorularin yarattig1 duygusal etkiler gézlemlenerek insan mi1 yoksa android mi oldugu
tespit edilir. Testin dogasindan anlasilabilecegi lizere replikalardan beklenen duygusuz
bir bigimde kendilerine verilen gorevleri yerine getirmeleridir. Ancak, yasadiklari
olaylar ve onlarin belleklerinde biraktig1 izlerin agikca kisilik kazanmalarini sagladigi
goziikmektedir. Replikalarin bellekleri iler sekillenen kisiliklerini ortaya ¢ikmasi onlari
bireyler haline getirmistir. Bu nedenle kendileri i¢in takdir edilen zamanda 6lme fikrini
sorgulamaya baglamiglardir. Artik zihinlerine ekilen anilarin yerine onlarin kimliklerini
ortaya c¢ikaran kendi anilarina gore kisilikleri gelismektedir.

Deckard bilgi almak i¢in androidlerin yaraticisi olan sirket sahibi Dr. Eldon Tyrell
ile goriismeye gider. Deckard Voight-Kampff testini ilk olarak Dr. Eldon Tyrell’in
asistan1 olan Rachel iizerinde dener. Kendini insan zanneden Rachel’m android
oldugunu tespitedilir. Androidlerin kendi varliklarina inanmalari i¢in belleklerine anilar
yerlestirilmistir. Bu nedenle Rachel bir ge¢misi oldugunu ve insan oldugunu diisiiniip
Deckard’in evine gider. Deckard’a g¢ocukluk fotografin1 gosterir. Fakat cocukluk
anilarini anlatmadan Deckard’in anlatmasi sonucu Rachel onun android olduguna inanir.
Rachel’in bellegine yerlestirilen anilar Dr. Eldon Tyrell’in yegenine aittir.

Deckard Nexus-6 tipi androidlerden biri olan Leon’u arastirirken bir fotograf
bulur. Fotografi sesle kontrol edilebilen ve 3 boyutlu bir sahnede geziyormus gibi
hareket saglayan cihaz ile Nexus-6 androidlerinden biri Zhora’nin da yerini tespit eder.
Zhora’n1 bulmaya giden Derkard’1 da Leon 6ldiirmeye gelir. Rachel Derkard’in hayatim
kurtarir ve Leon’u oldiiriir. Rahcel ve Derkard arasindan bir yakinlik baglar. Hayatta
kalan Nexus-6 androidleri Roy ve Pris Dr. Eldon Tyrell’a ulasabilmek igin genetik
miihendisi J.F. Sebastian’dan yardim isterler. J.F. Sebastian Roy’u Dr.Eldon Tyrell’in
evine gotiiriir. Daha uzun bir dmiirlerinin olmasini isteyen Roy, sorular sormaya baslar.
Istedigi sorularin cevabini alamayan Roy Dr. Eldon Tyrell’1 &ldiiriir. Derkard,
Sebastian’in evinde kalan Pris’i bulur ve 6ldiirtir. Nexus-6 tipi androidlerden sadece Roy
kalmistir. Roy sevgilisi olan Pris’in 6ldiiginii gériir. Roy ve Deckard arasinda bir
kovalamaca baslar. Catidan diismek iizere olan Deckard’1 Roy kurtarir. Yagsam siiresi
dolan Roy 6liir. Android oldugunu 6grendikten sonra Tyrell sirketinden kagan Rachel’in
de ismi 6liim listesine eklenmistir. Rachel ile duygusal yakinlik yasayan Deckard onu
oldiirmez. Beraber sehirden kagma karari alirlar ve film son bulur.

Yonetmenligini Denis Villeneuve’n iistlendigi Blade Runner 2049 (Bigak Sirt1)
filmi Blade Runner (Oliim Takibi) (1982) filminin devami olarak gekilmistir. Filmde,
Blade Runner (Oliim Takibi — Ridley Scott) filminin otuz yil sonrasi anlatilmaktadir.
Filmler, Philip K. Dick’in ‘Do Androids Dream of Electric Sheep?’ (Androidler
Elektrikli Koyun Diisler mi?) romanindan uyarlanmistir. Blade Runner 2049 (Bigak
Sirt1) filminin ana karakterleri K, Rick Deckard, Joi, Niander Wallace, Dr. Ana Stelline
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ve Luv’dur. Her seyin makinelestigi bir diinyada artik insan ve android ayrimi yapmak daha
da zorlagsmustir. Genetik miihendisligi iiriinii olan androidlerin isyan etmesi sonucu
ortadan kaldirilip tiretimleri durdurulmustur. Fakat android iiretimi yapan Tyler sirketini
satin alan Wallace, uzun omiirlii yeni androidler (replikalar) piyasa siirmiistiir. Yeni
androidlerden biri olan polis memuru K kendi tiiriinden eski kacak androidleri yok etmek
icin gorevlendirilmistir. Eski kacak androidlerden birini yok etmek i¢in gittigi yerde,
agacm altinda buldugu bilgilerle bir android ile bir insanin ¢ocuk sahibi oldugunu
ogrenir. K’nin bundan sonraki gérevi de bu 6zel ¢ocugu bulup yok etmektir. Wallace da
6zel ¢cocugun pesine diiger.

Insana bire bir benzeyen androidlerin belleklerine anilar yerlestirilmektedir.
Memur K 6zel ¢ocugu bulmaya c¢aligirken elde ettigi ipuglari ile kendi anilar1 drtiislince
6zel ¢ocugun kendisi oldugunu diisliniir. Verileri kontrol eder ve ayni tarihte, ayni
DNA’lara sahip bir kiz ¢ocugu ve bir erkek ¢ocugun oldugunu 6grenir. Bu bilgiye gore
cocuklardan biri androidtir. Yetimhanede buldugu tahta at ve anilarinin birbiriyle
ortiismesi sonucu 6zel gocugun kendisi olduguna emin olmak igin ani {ireten Stelline nin
yanina gider. Anilarinin gergek oldugunu 6grenir. K hologram sevgilisi olan Joi’ye
ger¢cek oldugunu anlatir. “Gergeksen gergek bir ismin olmali” der ve K’ya Joe diye
seslenmeye baglar. Joe K androidlerin itaat testini gegcemeyince igsinden uzaklastirilir.
Luv (Wallace’nin asistani) babasini bulamaya karar veren Joe K’y takip eder. Deckard
ve Joe K’ya saldiran Luv, Deckard’1 kagirir. Joe K‘y1 da muhalif androidler kurtarir.
Freysa Joe K’ya 6zel ¢ocugun kiz oldugunu séyler. Joe K diger kopya olan ¢ocugun
kendisi oldugunu 6grenir. Wallace’a Derkard’dan ¢ocugu ile ilgili bilgi almak i¢in
Rachael’in kopyasini ¢ikarir karsisina. Deckard ise Rachael’in gozlerinin yesil oldugunu
sOyleyerek gergekligin bir parcast oldugunu anlar. Joe K, Luv’u 6ldiirerek Deckard’
kurtarir ve kizinin yanina gotiiriir. Deckard’m kiz1 yani 6zel ¢gocuk ani lireten Stelline’dir.
Joe K, Deckard ve kizin1 kavusturur. insan olmadiginin farkina vararak Joe K karlar
lizerine uzanir ve film son bulur.

Blade Runner filmlerinin evreninde koronolojik siireg igerisinde yasanilan olaylar
karakterlerin bellegini olusturmakta ve onlarin kimliklerini insa etmektedir. Bu
baglamda, filmlerdeki karakterlerin kimliklerini olusturan zaman ve bellek unsurlarini
iki karakter izerinden incelemek miimkiindiir. Filmlerde hikayenin ¢ikis noktasi Tyrell
sirketinin insana bire bir benzeyen androdiler liretmesidir. Androidlere yiiklenmis protez
bellekler, androidlerin kisa yagam omiirleri ile birleserek kimlik tasariminda degisime
sebep olmaktadir. Bu degisim ise insanlara hizmetetmek igin yaratilmis olan androidlerin
bu kimlik 6zelliklerinden vazgegmesiyle sonuglanir. Nexus-6 tipi bir android olan Roy
karakterinde kimligin yeniden tasarlanisi ve Memur K karakterinde ise anilarin zaman ve
bellek tizerindeki duygusal etkisi baglaminda kimlik tasarimi anlatilmaktir.

Nexus-6 tipi androidlere bigilen 6miir dort yildir. Roy’un yasadigi kisa siire
icerisinde elde ettigi deneyimleriyle bellegi gelisir. Gelisen bellegin yardimiyla Roy,
kendisine verilen kimligi yeniden tasarlar. Omriiniin dort yildan daha uzun olmasin
istemesi ve insanlara kolelik etmek istemeyisi onun kendine yeni bir Kkimlik
tasarlamasinin sonucudur. Yasadig: siire boyunca gordiigii, deneyimledigi tiim amilar
Roy’da bir bellek olusturmustur. Bu degisimle birlikte yagama dair tutumu degisen Roy,
kendisini tasarlayan sirketin diisiincesinden bagimsiz yeni bir kimlik olusturur. Sirketin
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tasarladig1 kimlik ile yasama arzusunun ger¢eklesmesinin miimkiin olmadigin1 anlayan
Roy 6mriiniin sonuna geldiginde kendi hayatini 6zetleyen monologunda; “Siz insanlarmn
aklmin almayacagi seyler gordiim. Orion'un yamaclarinda yanan hiicum gemileri,
Tannhauser gegidinin yakiminda karanlikta parildayan C-isinlarim seyrettim. Tiim o
anlar zamanla kaybolacaklar, tipki yagmurdaki gozyaslar: gibi. Olmek... Zamani”. Der
(Scott, 1982). Bu sozler ile yasanmis zamanin bellegi gelistirdigini, gelisen bellegin
kendisini sentetik olmayan insanlardan “daha insan” kildigini1 vurgulamustir. Roy, agikga
kendisini diger insanlardan daha insan kilan 6zelliginin onlardan ¢ok seye taniklik etmesi
oldugunu vurgulamaktadir. Oyleyse, insan olmak daha ¢ok hatirlamakla miimkiindiir.
Roy, anilar1 ile daha istiin bir kisilik kazanmis diger insanlardan farkini ortaya
koymustur. Bagka bir deyisle, insan olmay1 saglayan bellektir ve onu insa eden zamandhr.
Roy 6ldiigiinde tiim bu gerceklik kaybolacaktir.

Otuz yil sonrasma gelindiginde Tyrell sirketinin {iretmis oldugu androidler
(replikalar) artik daha geligsmistir. Bu androidlerden biri olan Memur K i¢in tasarlanan
kimlik ise eski androidleri kullanim siiresi sonrasinda “emekliye ayiran” San Francisco
Polis Departmaninda gorevli bir polis memurudur. Bellegindeki anilarin gergek
olmadigini diisiinen K buldugu tahta at ve onun tetikledigi anilar ile kendi kimligi {izerine
yeniden diigtiniir. Buldugu kanitlar yardimiyla bir android ile bir insan birlikteliginden
dogan 6zel bir gocugun oldugunu ogrenir. Bu ¢ocugun da kendisi ile ortak anilari
oldugunu anlar. K, eger bu anilarin kendisine ait oldugunu kanitlarsa gercek bir insan
oldugunu anlayacaktir. K’nin kisiliginde bireyin kendisine verdigi degerin 6l¢iisiiniin
onun anilarinda yattigini gézlemlemek miimkiindiir. K, anilar1 sayesinde ger¢ek bir insan
olduguna ve diger insanlardan da 6zel olduguna inanmaktadir. Kimligin insasinda
bireyin kendisine atfettigi degerin 6nemi ve bu degerin de amilar ve bireye aktarilan
hatirlardan kaynaklandigin1 gérmek miimkiindiir. Bireyin 6znel degeri anilarinda ve
belleginde gizlidir.

Aragtirmalariin sonucunda 6zel ¢gocugun kendisi olmadigimi 6grenir. Sadece bu
cocugun gergek anilarinin kendisine de yiiklendigini ve bu yiizden kendisini 6zel ¢ocuk
olarak hissettigini anlar. Androidleri yaratan sirket tarafindan bu 6zel ¢ocugu 6ldiirmesi
emri verildiginde ise bunu yapamayacagmin farkina varir. Clinkii her ne kadar bagka
birisinin anilarma sahip olsa da o kisi yasadigi siirece kendisinin de anilarinin kaynaginin
gercekligi devam edecektir. Anilarin sahibi 6zel cocuk Dr. Ana Stelline’dir. Gorevi
geregi Stelline 6ldiirmesi gerekmektedir. Fakat yok olmak pahasina da olsa Stelline ve
babasini (Deckard) kavusturur. K bu davranigi ile anilarin zaman ve bellek tizerindeki
duygusal etkisi sonucun da insana dair bir eylem gergeklestirmistir. K her ne kadar bir
android olsa da bellegine yiiklenmis olan anilarin ger¢ek olmasi onu insana ait bir
duygusal eyleme sevk ettigini séylemek miimkiindiir. Otuz bes yil ara ile gekilen iki
filmin analizlerinde zaman ve bellek unsurlarinin kullanimi agisindan gézlemlenen
farkliliklar tiiriin degisimi baglaminda degerlendirilmistir.

Sonug

Sinemanin bilim ve teknoloji temalarma ilgisi bilimkurgu tiiriiniin ortaya ¢ikmasi
tizerinde etkili olmustur. Tir filmlerinin genelinde oldugu gibi bilimkurgu tiiri de
toplumsal ve siyasi doniisiimlerin yasandigi donemleri, bu dénemlerde yasanan
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degisimleri temalarmma dahil etmistir. Yasanan toplumsal ve kiiltiirel degisimlerin
etkisiyle kimlik ve bellek olgular bilimkurgu tiiriinde yer edinmistir. Kimlik temasinin
islenmesinde, bellek ve zaman kavramlarinin sinematografik ilkeler ile bilimkurgu
tiriine 0zgli uylasimlar baglaminda kullanilmaktadir. Calismada, bilimkurgu
sinemasinin kimlik ingasini bellek ve zaman kavramlarii kullanarak gerceklestirildigi
tespit edilmistir. Bu baglamda 6rnekleme alinan Blade Runner (Oliim Takibi-1982) ve
Blade Runner 2049 (Bigak Sirt1) filmlerinde kimlik unsurun olusumun da zaman ve
bellek kavramlarindan yararlanildigini sdylemek miimkiindiir.

Blade Runner 2049 (Bigak Sirt1)) (Dennis Villeneuve-2017) ilk filmin
ozelliklerine sadik kalmistir. Dennis Villeneuve’iin ilk filme 6zgiin atmosferi teknolojik
gelismeler ile sinematografik baglamda yenileyerek siirdiirdiiglinii  sdylemek
miimkiindiir. Otuz bes yil ara ile yapilan iki filmde de kimligin olusumda zaman ve
bellek unsurlarindan yararlanildigi goriilmektedir. Blade Runner filmlerinde ‘insan
olmak’ nedir? Bu soru gercevesinde kimlik unsuru ele alinmigtir. Kimligin insasiin
zaman ve bellek kavramlari ile olustugu tespit edilmistir. Insan1 androidlerden ayiran
seyin yaganmig gercek anilarin olmasidir. Anilar yasanilan zaman ile olugmaktadir.
Yasanilan zaman boyunca anilarin hatirlanmasi ise bellegi olusturur. Bellek ile gegmisin
ammsanmasi ile birey kimligini olusturur. Blade Runner (Oliim Takibi) (1982) filminin
Roy karakteri bakildiginda dort yillik bir zamanda olusan anilar ile kimligini olusturdugu
gorililmektedir. Blade Runner 2049 (Bigak Sirt1) (2017) filminde ise K karakteri tizerinde
bellekteki anilarin gergek yaganmig anilar olmasi ile kimligin olusacagi anlatilmigtir. Bu
baglamda, bilimkurgu sinemasi agisindan 6rneklem alinan Blade Runner filmlerinde
kimlik olgusunun olusturulmasinda zaman ve bellek kavramlarindan yararlanildigi
gOrilmiistiir.
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