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ZIHINSEL HARITALARIN VE DENEYIMIN DONUSUMU: TOTAL RECALL

OZET

Teknolojinin gelisip, bedenin ic¢ine girerek, iizerini ve etrafini
sarmas1i ile ‘ikinci doda’ olarak nitelendirilen yeni bir mekd&n algisi
olusturmasz, moderniteye ait zaman ve mekén anlayisini
degistirmektedir. Bunun sonucunda insanin zihninde olusturdudgu mekéna
iliskin haritalar ve dolayisiyla deneyim ve gerceklik algisi da
doniistime udramaktadir. Bu c¢alismada 1980’11 wve 1990’11 vyillara ait
siberpunk gelenedini tasiyan ve yine 2000’1i yillardaki post-siberpunk
tavrina yakin duran 2012 yapimi Total Recall filmi yapay anilar, sanal
gergeklik, parcalanmis benlik gibi temalar 1ile teknoloji ve deneyim
iliskisi baglaminda vyeni ©&ozglirlik imké&nlarai da dikkate alinarak
incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji, Postmodern Gergeklik, Siberpunk,

Zaman ve Mekan Algisi, Bellek

TRANSFORMATION OF EXPERIENCE AND COGNITIVE MAPS: TOTAL RECALL

ABSTRACT

Time and space perception of modernity has been changing due to
developing technology which integrates, covers and surrounds the human
body, creating a new perception of space called ‘the second nature’.
As a result, cognitive maps about space and therefore the perception
of experience and reality have been transforming as well. In this
essay, the film Total Recall (2012) which holds the conventions of
1980"s and 1990’s cyberpunk genre and stands close to 2000’'s post-
cyberpunk attitude, 1is analyzed within the topics 1like artificial
memory, virtual reality, fragmented self, and in the context of
technology and experience relations that might offer the new
possibilities of liberation as well.

Keywords: Technology, Postmodern Reality, Cyberpunk,

Perception of Time and Space, Memory
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1. GIiRiS (INTRODUCTION)
“Cadimiz hiz seytanina yenilmektedir ve 1iste bu nedenle

kendisini bu kadar kolay unutmaktadir adimlar
hizlandirilmaktadir. Ancak ben bu iddiayi tersine
cevirmeyi tercih ediyorum: Cagimiz unutma arzusuna

saplanmistir ve bu arzuyu gerceklestirmek icin kendisini
hiz seytanina birakir; adimini hizlandiriyorsa bu, artik
hatirlanma yoénilinde bir ¢abasi olmadigini, kendisinden
yoruldugunu, bezdigini, bellegin titrek alevini
soéndiirmek istedidini anlamamiz ig¢indir.”

(Milan Kundera, Yavaslik)

Total Recall', iilkemizde Gercede Cadri adiyla 2012 vyilinda
gbsterime giren bir bilim kurgu filmidir. Film, bilim kurgu yazari
Philip K. Dick’in "We Can Remember It for You Wholesale" adli kisa
Oykiisinden uyarlanmis olan ve ydnetmenlidini Paul Verhoeven'in yaptidi
1990 yapimi ayni adi tasiyan filminin yeniden ¢evrimidir.

Bu calismada Total Recall filmi, kiiresellesme ve postmoderniteye
iliskin gergeklikler ve kaygilar olarak ele alinan parcalanmis kimlik,
merkezsiz &zne, bellek kaybi, koksiizlik, sizofrenik wvar olus, siber
uzam ve simiilasyonda yitirilen gerceklik algisi gibi kavramlardan
hareketle tematik bir analiz {zerinden dederlendirilecektir. Siber
uzamin gunumizin sizofrenik postmodern &znesini tanimlayan bir unsur

olmasindan hareketle filmin anlatisinain, iktidarain baskisi ve
dijitallesen bir evrenin egemenligi altindaki bireye ne tiir bir eylem
ve Ozgurlik alani sundugu izerinde durulacaktir. Bu Dbaglamda

teknoloji-birey iliskisinin ve dolayisiyla fiziksel mekdn ile sanal
meké&nin i¢ ice gecg¢mesinin kimlik wve bellek kaygilari baglaminda nasil
yansitildigi arastirilacaktir. Tematik incelemenin kuramsal
cercevesinde, David Harvey ve Zygmunt Bauman’in c¢alismalari basta
olmak {izere postmodernite wve bununla baglantili kiiresellesme, siber
uzam ve yeni iletisim teknolojilerine iliskin literatirden
yararlanilacaktir.

2. CALISMANIN ONEMi (RESEARCH SIGNIFICANCE)

Bu calismada temel amac¢; aksiyon ve bilim kurgu tiirine ait olan
ve bir ana akim Hollywood filminin temel &6zelliklerini tasiyan Total
Recall’u, filmleri tek bir kategori altinda inceleyen geleneksel film
elestirisi baglaminda ele almak yerine filmin teknoloji hakkindaki
sdyleminin kiiltirel karsiligini ortaya koymaktir. Icinde bulunulan
postmodern kiiltiirin ileri teknoloji ve dijitallesme siiregleri ile ig¢
ice olmasindan hareketle filmin bellek kaybi, parcalanmis Dbenlik,
zaman ve mekédnda kirilma gibi ©&zelliklerle belirlenen pratikleri ne
sekilde kurdugu onem tasimaktadir. Ayrica, postmodern kiiltiirde baskin
oldugu diusiinilen s6z konusu 6zellikler karsisinda filmin pozisyonunun
ikircikli bir konum sunup sunmadigi da tartisma konusu yapilmaktadir.

3. POSTMODERNITE VE SIBERPUNK BAGLAMINDA TOTAL RECALL
(TOTAL RECALL IN THE CONTEXT OF POSTMODERNITY AND CYBERPUNK)
Calismada filmin DVD’sinde vyer alan ve sinemada gOsterilen
versiyonundan farkli olan Director’s Cut versiyonu esas alinmistir.
2084 yilinda gegen filmin Oykiisi soOyledir: Kimyasal silahlara dayali
savaslar sonucu dinyada vyalnizca iki toprak ©parcasi, iizerinde

'Yonetmen: Len Wiseman; senaryo: Kurt Wimmer, Mark Bomback; yapim: Original Films,
dagitim: Columbia Pictures; ABD, 2012. Tiirkiye’de goésterim tarihi: 9 AJustos 2012.
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yasanabilir halde kalmistir: ©United Federation of Britain (UFB-
Britanya Birlesik Federasyonu) ve Colony (Koloni-Avustralya) .
Koloni'de vyasayan pek c¢ok kisi The Fall (Diisiis) adi verilen ve
diinyanin merkezinden gecen bir asansdr islevi gdren aracla UFB'ye
giderek fabrikalarda calismaktadir. Ote vyandan UFB'de Resistance
(Direnis) adli illegal bir Orglit ise Koloni'nin kotd yasam kosullarini
protesto etmektedir. Ana karakter Douglas Quaid (Colin Farrell), robot
polisler {reten bir fabrikada isc¢i olarak vyasamini sltrdiirmektedir.
Yasaminin tekdiizeliginden sikéyetci olan ve anlam veremedigi huzursuz
edici riyalar godren Quaid bir degisiklik yapmak lzere Rekall adini
tasiyan ve misterilerine alternatif kimlikler ve yapay anilar
aracilidiyla sanal deneyimler yasatan Dbir edlence merkezine gider.
Burada gizli ajan kimligini deneyimlemeyi secen Quaid'in gercekte de
boyle bir kimlide (gecmise) sahip oldudu, gizli ajanlik gdrevine ait
hatirlamadidili anilarinin bulundudu acida c¢ikar. Polis tarafindan
Rekall'a baskin dizenlemesiyle birlikte Quaid kendisini bir kagis
macerasinin ic¢inde bulur. Bu sirada karisi Lori'nin de aslinda onu
denetim altinda tutmak {zere UFB'nin gdrevlendirdigi Dbir ajan
oldugunu, ayni =zamanda UFB Baskani Vilos Cohaagen'in, robot polis
iiretimini artirma bahanesi olarak terdrist saldirilari kendisinin
diizenledidini odrenir. Quaid gercekte, hikiimetin yapay anilarla yeni
bir kimlik insa ettidi Hauser adli gizli bir ajandir. Kagisi esnasinda
riyalarinda gordiigi ancak taniyamadigi Melina adinda Dbir kadin ona
yardim eder. Direnis lideri Matthias'in kizi olan Melina, ayni zamanda
Hauser'in gecmisteki sevgilisidir ancak Hauser'e yeni bir kimlik insa
edilmesi sonucu kahraman tarafindan hemen taninamamistir (vizyona
giren versiyonda Melina, Matthias’in kizi de§ildir). Quaid, bir kayit
araciligiyla gec¢cmiste farkli bir ylze sahip oldugunu ve Cohaagen igin
calisan bir ajan oldudunu 6grenir (sinema versiyonunda ylz dedistirme
islemine yer verilmemistir). Quaid, bu siire¢te ayrica Cohaagen'in, UFB
i¢cin daha fazla yasam alani kazanma amacinili gerceklestirmek dzere
robot polislerle Koloni'yi ele gecirmeyi hedefledidini de Odrenir.
Direnisin lideri Matthias ise, Hauser'in belledindeki bir imha kodu
araciligiyla robot polislerin eyleme geg¢isini durdurabilecegini
diistinmektedir.

Kacislari esnasinda Melina ve Hauser'in c¢evresi kusatilir.
Hauser'in Quaid kimligine sahipken arkadasi olan Harry onu, halen
Rekall evreninin icinde oldugu, her seyin beyninin icinde
gergeklestigi ve buradan tek ¢ikis yolunun Melina'yi 06ldiirmek oldugu
konusunda ikna etmeye c¢alisir. Ancak Quaid, Harry'yi oldurtir ve Melina
ile birlikte kacarak Matthias'a ulasir. Matthias, Quaid'in beyninde
imha kodunu ararken Cohaagen, Lori'nin ig¢inde oldudu bir ekip ile
direnis oOrgutinti kusatir. Cohaagen, Matthias'a Quaid'in, anilar:
silindigi ig¢in farkinda olmadan kendisi ig¢in calisan bir ajan oldugunu
ve imha kodunun da ona ulasilmasini saglayan Dbir tuzak oldugunu
sbyler. Ardindan Matthias'i o&ldurtr ve Quaid/Hauser'in anilarini silme
islemine girisir. Quaid kacmayi basarir ancak Cohaagen Koloni'yi ele
gegcirmek {izere The Fall’a doldurdugu robot polisleri  devreye
sokmustur. Quaid, Melina'yi kurtarir ve zaman ayarli patlayicilar ile
Cohaagen'i, robot polis ordusunu ve ayni zamanda The Fall’u devre disi
birakir. Bir ambulansta gobzlerini ac¢an Quaid, elinde her ikisinin
ortak isareti olan yara izinin bulunmamasi nedeniyle yanindaki kisinin
Melina degdil, Lori oldudunu fark eder. Giristikleri mlicadele sonucu
Lori olir. Quaid disari c¢iktiginda Melina'yi gorir ve kucaklasirlar.
Quaid, wuzakta, karsi binadaki Rekall reklamini gdrdikten sonra kolunun
i¢ kismindaki bandaji c¢ikarip koluna bakar, hicbir iz yoktur. Bir
flashback ile Rekall'da Dbulunduu sirada Quaid'in kolunun Dbaris
sembolii seklinde Dbir mihiir/dévme 1ile isaretlendidi hatirlatilair.
BOoylece Quaid’in hala Rekall’da oldugu ve olanlarin yapay anilardan
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ibaret olabilecedi olasilidi da ima edilir. (Sinema versiyonunda ise
Quaid, reklami gdrdikten sonra olup bitenin gergek olup olmadig:i
karsisinda bir an icin siipheye diser ama yine de gllimseyip Melina’ya
sarilir ve film daha glicli bir belirsizlik ile biter.)

Film; teknoloji, politika ve sermaye iliskileri {izerinden yapay
bellek ile kimlik insasini ve dolayisiyla parcalanmis mekdn-zaman ve
parcalanmis gergeklik algisini merkeze alan bir anlati sunar. Bu
cercevede bitiinctil bir kimlik olusturamama ve yeni deneyimlerin insasi
meselesi, belledin iktidarin elindeki teknoloji tarafindan
bicimlendirilmesi ile iliskili kilinmistir. Film, iktidar ve
iliskilerinin {zerinde big¢imlendidi mekénin insan belledini ve
deneyimini nasil insa ettigini ele almasi acisindan Ozellikle son on
bes yilin bilim kurgu sinemasi ile ortak bir zemini paylasir. Ayni
zamanda filmin; sanal gerceklik, vyapay hafiza ve paranoya gibi
temalariyla Tron (Steven Lisberger, 1982), Johnny Mnemonic (Robert
Longo, 1995), Nirvana (Gabriele Salvatores, 1997) gibi filmlerin
olusturdugu 1980’1i wve 1990’11 wvyillarin siberpunk gelenedini bir
O0lclide tasidigi sdylenebilir.

Total Recall filmine kaynaklik eden kisa 0Oykiinin de yaraticisi
olan Philip K. Dick, William Gibson ile birlikte edebiyatta siberpunk
akimina temel saglamis olan yazarlardandir. 1980’11 vyillarda divme
kazanan siberpunk tirt, teknolojiyi bir ilerleme araci olarak gorip
onaylayan {topyan modern bilim kurguya tepki seklinde gelismistir.
Siberpunk anlatilari, teknolojinin nihai bir ilerleme getirmedigi,
aksine totaliter Dbir diizenle iliskilendirildigi distopyan dinyalar
tasvir eder. Altintas’in (Altyazi 04. 2006) belirttidi gibi, kaos ve
diizensizlidin héakim oldudu apokaliptik siberpunk diinyasinda yikim,
estetik bir biceme doniismiistiir ve sosyal hayatin alani giderek siber
uzama tasinmistir. Yapay zekd, yapay anilar, sanal gercgeklik, biling¢li
makineler, gelismis bilgisayarlar, bireyin asiri uyaranlarla dolu ve
kaygl uyandiran bir evrende konumlandirildidi bir gelecek tasavvuru
siberpunk anlatilarinin baslica unsurlarindandir.

Gelismis teknoloji giderek kigtlen, Dbedenimizle ve ginlik
hayatimizla i¢ ic¢ce gecen makinelerle vyasamaya olanak vermistir. Bu
baglamda giuntmiz filmlerinde makine; erisimi kolay olan, islevine
midahale etmenin mimkin oldudu ya da dogrudan devre disi birakilabilen
(salteri indirilebilen) bir cihazdan/sistemden ziyade daha karmasik
hale gelmis bir aletler, devreler, vyazilimlar bitini olarak karsimiza
cikmaktadir. Teknoloji ve birey arasindaki etkilesim slirecinin cesitli
diizeylerinin dramatik c¢atismayi dogurdudgu siberpunk tirtinde temel
karsitlidil olusturan insan ve teknoloji/makine ayrimi, alt kiltir/alt
sinif ve {st kultir/dst sinif arasindaki ayrim ile de iliskili
kilinir. Siberpunk; donanimdan ziyade yazilimin gorinir ve belirleyici
oldugu, biyoteknolojinin ©&onem kazandidi glinimlizde post-siberpunk
tarzina evrilmistir. Post siberpunk tiriinde genetik mihendisligi hem
toplumu denetim altina almanin baslica vyollarindan biri olarak
gbsterilir hem de bireye 06zglirlik potansiyeli sunan Dbedene mildahale
olanaklarini beraberinde getirir. Gattaca (Andrew Niccol, 1997), Code
46 (Michael Winterbottom, 2003), The Island (Michael Bay, 2005) wve
Aeon Flux (Karyn Kusama, 2006) bu kategoriye giren filmlere O&rnek
olarak gosterilebilir.

insanin ve teknolojinin ic¢ ice olduju bu tiirden distopyan
filmlerde ayni zamanda iki evren/sinif/codrafya arasinda belirgin
karsitliklar kuruldugu soOylenebilir. Filmlerin distinsel meselesini
olusturan temel karsitlik ise insan ve teknoloji ayrimidir.
Teknolojinin ne kadar bilinc¢lendidi, insan hayatina ne kadar miidahale
ettidi, insan deneyimlerini ne kadar denetim altinda tuttudgu ile
insanin ne kadar makinelestidi, teknoloji ile nasil ve neden 1iliski
kurmasi gerektigi bu sorunsalin temelini olusturan iki temel unsurdur.
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Teknolojinin; kolayca ginlik hayata ickin olabilmesinin, disiplin ve
denetimi topluma yaydidi bilim kurgu filmlerinde siklikla islenen bir
fikirdir. 2000'li vyillarda UUretilen pek c¢ok Dbilim kurgu filminde
denetim toplumu bir ana tema olarak karsimiza c¢ikar. Pek cok distopyan
filmin arka planzi, teknoloji araciliga ile denetim  toplumuna
donlistirilmis bir sistemin mekdnlari olarak bicimlenmistir.

Total Recall'da teknolojik olarak Dbelirlenmis bir denetim
toplumunun varlidina karsin siberpunk tiriintin ana izleklerinden olan
insan ve makine karsitlidili islenmemektedir. Filmde teknoloji, insan
bedeni ve giinliik yasami ile dogrudan biitiinlesmistir ve bu durum insan-
makine c¢atismasi olarak ortaya konmaz. Aksine bedenin kullanimi,
teknolojinin kullanimi ile uyumludur. Sanal gerceklige kapi acan yapay
ani Uretimi, kimyasal etkilesim ve dijital siireclerin ic ice olmasiyla
olanakli hale gelmistir. Bu ac¢idan filmin post-siberpunk tavrina yakin
durdugu soylenebilir.

Siberpunk ve post-siberpunk tirine ait filmler, icinde
iretildikleri toplumsal Dbaglami ve dolayisiyla toplumsal kaygilari
yansitma 6zellikleri ile belirlenirler. Kiiresel kapitalizm,

enformasyon yogunludu ve sanal evren deneyimleri tarafindan belirlenen
toplumsal vyasam big¢imine iliskin kaygilar; totaliter vyonetimlerin
egemen oldudgu, sinifsal ya da etnik ayrimlara dayali, kaygi uyandiran
bir gelecek tasavvuru Uzerinden yansima bulur. Bu baglamda bilim kurgu
ve daha 06zelinde siberpunk tiiriinde siklikla totaliter bir yodnetimin is
basinda oldugu bir evrende birbirinden belirgin bir bicimde ayrilan
iki cografya ya da sinifin varligina rastlanir.

Filmde karakterin dinyasini belirleyen ve 1ileri teknolojinin
kullanimi ile Dbaglantili kilinan, gergeklik ve aidiyet hissinin
yitirilisi wve dolayisiyla biuttinctil bir kimlik duygusunun yoklugu,
mekan ve zaman iliskileri diizeyinde de kendisini gdsterir.
Postmodernizmin yiikselisi ile paralel olan siberpunk tiriintin diinyasi;
biitinlikld bir mekdn ve zaman deneyiminin yitirilisi, enformasyon
bollugunun ve siberuzamin yol actidi asiri uyarilma sonucu gercekligin
parcalli algilanisi ile tanimlanabilir (Olsen, 1992:143-144) . Bu
baglamda enformasyon teknolojisinin gelismesi ile Dbirlikte sanal
gerceklik ya da paralel evren olgusu bilim kurgu/siberpunk edebivyati
ve sinemasinda siklikla islenmektedir. Maddesel, gunlik hayatain
paralelinde siber wuzam ic¢inde slirdiriilen Dbaska Dbir hayatin var
olabilmesi fikri, edebiyatta Gibson’in onci  konumundaki eseri
Neuromancer (1984) ve sinemada Existenz (David Cronenberg, 1999),
Ghost 1in the Shell (Mamoru Oshii, 1995), The Matrix (Andy & Lana
Wachowski, 1999), Tron: Legacy (Joseph Kosinski, 2010) gibi filmler
ile ortaya c¢ikmistir.

4. BULGULAR VE TARTISMALAR (FINDINGS AND DISCUSSIONS)

4.1. Dijital Kodlardan Olusan Postmodern Gergeklik Algisi
(Perception of Postmodern Reality Consisting of Digital
Codes)

Enformasyonun hizli bir sekilde depolanarak islenmesi, siberuzam
izerinden tanimlanabilecek farkli mekdn deneyimlerine kapi acar.
Enformasyon akisinin yodun ve slUratli bir sekilde gerceklestigi ve
iletisimin siber uzama kaydigi gunumizde cografi sinirlarin
asilmasiyla birlikte mekd&n ve =zaman birlidine dayali Dbir glndelik
yasam deneyiminden uzaklasildigindan siklikla so6z edilmektedir. Mekan
ve zaman algisindaki degisim, fiziksel codrafi sinirlarin asilmasi
anlaminda bilgisayarlarin cok sayida enformasyonu kodlayarak
depolayabilme wve hizli bir sekilde isleyebilme kapasitesinin yilksek
olmasi ile baglantilidir. Meké&n ve zamana 1iliskin deneyim, kiiresel
sermayeyi ic¢ine alacak sekilde hiz ve sinirsizlik Ozellikleri ile
yeniden dizenlenmistir. Enformasyon teknolojileri, temas ettikleri her
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seyin mekénsal ve zamansal dizenlemesini yapisdkime udratmakta ve
yeniden yapilandirmaktadir. Fiziksel cografi sinirlara dayali yerlesik
mekédn-zaman algisinin sarsildigi glnimiizde, filmlerde de tematik
diizeyde siklikla yansima buldudu gibi, fiziksel gerceklidin karsisinda
ya da paralelinde konumlanan baska bir gerceklikten séz edilmektedir.
Stalp'in (2004:250) wvurguladigi gibi, deneyimin yerini alan teknoloji
iliski tarzlarimizi; genetik, psikolojik tarihimizi ve dinyaya ait
bilgimizi dedistirmektedir.

Kitle iletisim araclarindan vyayilan enformasyon bolludu ayni
zamanda bilginin teyit edilebilirligi konusunda da sorunlar
yaratmaktadir. Araliksiz enformasyon akisi sonucu bireyin maruz
kaldigi asiri uyarilma, olaylara tepki verme kapasitesini de
koreltmektedir. Bu durum ise c¢esitli bilim kurgu filmlerinde hiz ve
teknolojinin belirleyici oldugu bir evrende Dbelledin vyitirilisi
iizerinden vyansitilmaktadir. GlinUmiizde enformasyon codrafi sinirlarin
engelinden kurtulmustur, her yerdedir ve aninda ulasilabilir
niteliktedir. Her tirli bilginin enformasyona ddéntsebilmesiyle metin,
ses ve gorintii kodlara doéonltslip, serbestce dolasabilen, akiskan bir
karaktere biirinmistiir. Zaman ve meké&na iliskin sinirlari asan bu yeni
deneyimin dinamigi; hem sanal gercekligin gunlik hayati
somirgelestirmesi hem de tersine, glinliik hayatimizin biuyik Dbir
boliminiin sanal gerceklide tasinmasi ile birlikte islemektedir. Sanal
olanin ve gercekligin bu ikiligi, Total Recall’da deneyimi
farklilastiran ve déniistiiren iki yol araciligiyla sunulmaktadir. 11k
olarak; glinlik hayatin sanal gercgeklik ya da siber uzam tarafindan
somiirgelestirilmesi, bedenin ic¢ine kadar giren ve onunla bitinlesen
teknoloji ve bu teknolojinin ig¢inde habitatini buldudu ‘ikinci doga’
araciligiyla cisimlesmektedir. Ikinci olarak ise giinliik hayatin sanal
gerceklige tasinmasi Rekall’da insan beynine, bir hard diske aktarilan
veriler gibi yapay anilar yliklenmesi ile yansitilmaktadir.

Turkle’a (1995:20) gdre glnimiizde modernist hesap kiiltiirtinden
postmodernist simiilasyon  kiiltirtine gecise taniklik edilmektedir.
Dolayisiyla enformasyona ulasma ve i1letisim kurma deneyimlerinin
6nemli Olc¢lide siber uzama tasinmis olmasi ve hareket ile hizin
toplumsal vyasamin pek c¢ok vechesinde egemen hale gelisi; kimligin
parcalanmaszi, kokstzlik, gercek deneyimlerden mahrum olma, mekdna
dayali aidiyetin yitirilisi gibi meseleler etrafinda tartisilmaktadir.
Icinde vyasadidimiz diinyanin teknolojik bir ikinci do§aya déniisiiyor
olmasi, bireyin, bu yeni diinyayl yorumlamak iizere =zihninde vyarattig:
haritalarin da degismesini beraberinde getirir. Total Recall; Dbu
degisimi, mekdnin oldugu gibi Dbeynin de dijitallesmesi, Dbilgisayar
mantigina gdre isleyebilmesi ile yansitmaktadir. Bu baglamda gerceklik
deneyiminin yok olusuna iliskin kaygi, zihne yapay anilarin
nakledilmesiyle ve Dbelleksizlestirilen Dbireyin kimlidinin sirekli
olarak yeniden big¢imlendirilmesiyle ac¢ida wvurulur. Ginlik yasamin da
siber uzam tarafindan kusatilmis oldudu saptamasi mekénla olan badin,
mekdn ilzerinden tanimlanan aidiyet duygusunun sarsildidi gorisi ile ic
icedir. Ozetle; Total Recall'da deneyimden alikoyulma zaman ve mekan
biitiinliiginin kaybolmasina yol acan ve bir ¢esit sanal gerceklik olarak
diistinebilecek yapay bellek yiiklemesi iizerinden cisimlesir.

Teknolojinin ve dolayisiyla siber uzamin ve sanal gercekligin bu

sekilde sunulusu ayni zamanda zihin-beden iliskisi anlaminda
yeni/farkli deneyim alanlarina yer ag¢masiyla ironik Dbir durumu da
isaret eder. Bu noktada zihin ile Dbirlikte Dbeden de midahale

edilebilir bir yizey konumundadir. 1990 tarihli orijinal filmde yer
alan ve teknofobik bir bakisi yansitan Mars’ta yasayan ve radyasyondan
deforme olmus beden imgesine karsin, yeniden cevrimde bedene miidahale
estetik ya da pratik bir tercihe dontsmiistiir. Muhtemelen biyoteknoloji
drtintd 1s1ltili dévmeler, (ilk versiyonda bir ‘ucube’ olarak ¢izilen)
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haz nesnesi konumundaki estetik midahale Urinid “i¢ memeli kadin” veya
robot/yari-robot fahigseler, eldeki derinin altina monte edilmis ve
dolayisiyla ginliik yasamla Dbiitiinlesmis mobil telefonlar ve Dbu
cihazlarin sehirdeki herhangi bir cam malzeme ile etkilesime gecerek
her vyeri potansiyel Dbir ara yiize doénistliirebilmesi; tekno-bilimsel
ikinci doga ile uyumlu bir tekno-beden imgesini ortaya koyar. Ancak
deri altindaki telefonun bir gbzetleme aracina ve elini kesmek
pahasina kahramanin kurtulmasi gereken bir seye donlisebilmesi, ayni
zamanda bir denetim toplumunun varligini da ortaya koyar.
Teknolojinin, iz slirme yoluyla bireyi denetim altina alabilecedi ve
dolayisiyla ileri teknolojiden vyararlanan bir iktidar mekanizmasinin
her =zaman mimkin oldudu disincesi bu filmde oldugu gibi tirin diger
Orneklerinde de siklikla vurgulanir.

Ancak filmde teknolojinin, sermayeyi elinde bulunduran iktidar
kanaliyla insanlar {izerinde denetim kurmayi kolaylastirmasinin yaninda
sorgulama, bellede sahip ¢ikma ve buna bagdli olarak ozglirlesme yodniinde
bir potansiyel tasidigi fikri de mevcuttur. Bu baglamda ilk filmin
aksine, Dbluylk kapitale ait bir yer olarak c¢izilmeyen Rekall sirketi

6nem kazanir. Rekall 1ilk filmde biyiik wve kurumsal bir sirket
goriiniminde iken burada bir tapinadi andiran kiclk, salas bir mekén
olarak tasarlanmistir. Bu nedenle Rekall’un olusturdugu paralel
gergekligin sundugu direnis fantezisi, The Matrix’in paralel

gerceklikte sundugu fantezinin aksine sermaye 1ile Dbadgdastirilamaz.
Rekall, bireyin, sorgulamadidi bir vyanilsama diinyasinda yasadigi The
Matrix'in aksine onun i¢cinde bulundugu ve gerceklik olarak
adlandirilan dinyanin alternatifini sanal deneyim fizerinden vyaratir.
icinde vyasanilan ve gerceklik olarak sunulan dinya ile bagin
koparilmasi, diger bir deyisle sanal deneyimin elde edilmesi, gercgek
olabilecek bir belledin ve kokenlerin kesfini mimkiin kilar. Rekall,
bir Budist tapinadini andiran 1¢ tasarimiyla paralel gercekligin
kaynagina denk disen bir meké&n olarak yine The Matrix’te oldugu gibi
Dogu inanislarina ve felsefesine gdondermede bulunur. Sanal
gercekligin, Dbeden wve zihin arasindaki iliskiyi tayin eden Tanri
yerine gec¢ctigi goértsi (Zizek, 2003:301-302) filmde Rekall sirketinin
bir Budist tapinagi seklinde tasarlanmasi ile cisimlesir. Paralel
gergekligin zihin ve beden arasinda denge saglayan ruhsal bir yoniinin
olmas1i Total Recall ve The Matrix’in de sanal alana atfettigi,
alternatif Dbir gergekligin ve sinirlarin asabilme olasiliginin
kesfedildigi ruhsal rehberlik anlaminda Onem tasir.

Teknolojinin, daha 0©zelde siber uzamin, fiziksel sinirlari asma
bakimindan bireyi Ozglirlestirici bir boyutunun oldudu distncesi filmin
icinde c¢esitli sekillerde vyansima bulur. Quaid'in icinde Dbulundugdu
durumu sorgulamasi, Rekall'un ona cazip gelmesi ile baglantilidir. Bir
baska deyisle Quaid'in, ic¢inde yasadigi diinyadan farkli bir diinyanin,
farkli bir boyutun mimkiin oldudunu distntip gdrebilmesi Rekall deneyimi
sayesinde mimkin olur. Rekall, anilara sahip olmanin &nemini yansitan
bir meké&ndir. Ana karakterin vyasadigi, kati sinairlarla c¢evrili
fiziksel evrenin Otesinde bir boyut ve varolus bigiminin bulundugdunu
ve ayni zamanda yapay bellek i{retiminin iktidarin beden ve zihin

tizerindeki tahakktmini yvansittigini gbstermesi bakimindan da
O0zglirlestirici Dbir nitelige sahip oldudu sdéylenebilir. Kuskusuz
anlatinin sonunun belirsiz olusu, kahramanin O0zglirlesiminin de

(Cohaagen iktidarinin istesinden gelmesiyle sonug¢lanan miicadele,
gecmiste sevdigi wve vyeniden Dbirlikte oldugu Melina'ya kavusmasi)
sadece sanal evrende gerceklestidi yorumuna ac¢ik kapi birakir. Ancak
belledin dederinin vurgulanisi ve iktidarin, konumunu saglamlastirmak
{izere terdrist olarak damgaladigi dismanlar yaratmasinin sorgulanisi
gibi meselelerin glundeme getirilmesine arac olusu gdz oniine
alindiginda film en azindan verili gergeklikte bir gedik acma,
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teknolojiyi iktidar mekanizmalarinin bic¢imlendirdigi deneyimlerin
Otesine uzanmak idzere kullanma olasiligina isaret eder. Teknolojinin
iktidar tarafindan kullanilmasi ayni zamanda iktidara karsi bir
direnis gerceklestirmek iizere islev gdrmesini de beraberinde getirir.
Iktidarin elindeki bilgiye erismek ya da birey {izerindeki denetimi
kirmak amaciyla devreye giren hacker eylemleri The Matrix basta olmak
lizere Surrogates (Jonathan Mostow, 2009), Minority Report (Steven
Spielberg, 2002), Elysium (Neill Blomkamp, 2013) gibi c¢esitli bilim
kurgu filmlerinde kahramanlarin godsterdidi direnisin merkezinde yer
alir. Teknolojinin kullanimina hékim olan hacker karakterler, Heath ve
Potter’in (2012:304) anarsist ve liberter esinli hacker etigi
baglaminda belirttigi gibi, teknokrasiyi karakterize eden wuzmanlik
kiilti ve enformasyon temelli seckincilige meydan okumaya calisir.

Fiziksel sinirlari asarak zihnin ve Dbedenin icine girme
anlaminda uygulanan “hackleme” islemi, Dbir hacker kiilttiri ic¢inde
yasamayl ve siradan bireyin de bu isleme bir 0Olc¢ide vakif olabilmesini
beraberinde getirir. Ayni zamanda robot-polislerin {retildidi yerde
is¢ci olan Quaid bir teknoloji okur-yazari olarak, fiziksel agidan
yenemeyecedi robotlari basit hilelerle etkisiz hale getirmeyi basarir.
Robot-polisler ve genel olarak filmde kullanilan her tir teknoloji,
irkiitici boyutu olan ve bireyi kusatan bir glice sahiptir ancak ayni
zamanda, Ustesinden hicbir sekilde gelinemeyen, her kosulda insanligi
tutsak eden, mutlak gilice sahip bir vyapay zekd/irade olarak sunulup,
mistifiye edilmez. Bu tir bir sunum, daha ©once dedinilen baglamda
Rekall gibi Dbir teknolojik sistem ic¢in de gegerlidir. Filmin
"director's cut" versiyonunda finalde, tim olup bitenlerin Rekall
(sanal evren) icinde gecmis olabilecedi imasi bulunsa da s6z konusu
mekdn, bireyin kendi istedi ile girerek oyun oynama ve Dbaska bir
gerceklidin kesfi konusunda iradesini kullandigi bir diizeydir. Ikinci
doga ile uyumlu insan imgesinin bulunusu ve teknolojinin sermaye ve
iktidar odaginin elinde bir tehlike haline doéniisebilecedinin ayirt
ediliyor olmasi dolayisiyla teknofobik olmayan tavri Total Recall'u
pek c¢ok distopyan filmden ayirir. Genetik milhendisliginin glinimiizde
yol actigi etik tartismalar disiinildigiinde filmin insanlik ig¢in
¢izdigi distopyan gelecek tablosunun da sorumlulugu, teknolojinin
kendisinden c¢ok teknolojiyi kullanma big¢cimine ve dolayisiyla insana
yukledigi gorilir.

4.2. Teknoloji Araciligi ile Zihinsel Haritalarain Doniisimi
(The Transformation of Cognitive Maps by Technology)

Zihinsel vya da Dbilissel haritalar insanin mekdn 1ile olan
iliskilerini tanimlama ve dolayisiyla mek&nin insan zihnindeki algisa
ve temsili Dbaglaminda (Bilgin, 2003:437) kullanilir. Hiz, hareket,
fiziksel sinirlari asabilme, gizli ve ¢odgul kimlikler, gelip gecg¢icilik
izerinden tanimlanan postmodern diinyada meké&n ve zamana iliskin
blitinsel bir algi ve aidiyet gelistirmek gliclesmistir. GOrinti ve
iletisim aglarinin dijitalleserek kliresel Olgcekte islev gbrmesi ve
ayni zamanda insanin mekdn ve zaman deneyiminin yodun olarak siber
uzam Uzerinden bicimlenmeye Dbaslamasiyla ig¢inde vyasanilan c¢evreye
iliskin zihinsel kurgu da dedisime u§ramistir.

4.2.1.Ikinci Doga Olarak Mekan
(Space as the Second Nature)

Kiresel o&lcekte birbirine baglanan dijital enformasyon adglara
ginlik hayatimizin bliyik bdélimind olusturan alisveris, bilgi edinme,
eglence, 1iletisim kurma gibi edimlerimizi sekillendirmektedir. Kredi
kartlari, pos cihazi, ‘akilli’ <cep telefonlari, baz istasyonlari,
uydular vs. 1ile c¢evrili oldudumuz postmodern kent hayati diunyanin
diger bir ucundaki enformasyon kaynagina aninda ve kolayca
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ulasabilmemiz iizerine kuruludur. Bu anindalik ve Dbir aradalik
olanaklari gerek mekdn gerek =zaman algisini soyutlamaktadir. Mekén ve
zamanin soyutlanmasi, fiziksellik {izerinden sekillenen deneyime dair
eski algilari doniistime ugratmistir. Deneyimlerimiz artik
giivenebilecedimiz, sinirlari belirgin seyler olmaktan cikmis; parcali,
denetlenebilir ve yeniden diizenlenebilir konuma gelmistir.

Postmodern diinyada mekédn, "islenmis/merkezlestirilmis” haldedir
ve hepsinden ote, insan bedeninin dogal kisitlamalarindan
kurtarilmistir. Dolayisiyla, bu noktadan sonra "meké&ni Orgltleyen"
seyler teknik kapasite, teknidin eylem hizi ve kullanim maliyeti
olmustur: "Bu tir tekniklerin yansittidi mekdn kokten farklidir: Tanra
kerameti dedil, insa edilmistir; dodal dedil, vyapaydir; wetware’ ile
dolayimsiz iliskide degil, hardware dolayimlidir; kamulastirilmamis,
rasyonellestirilmistir; yerel dedil, ulusaldir" (Timothy W. Luke'tan
akt. Bauman, 2006: 25). Mekénin ve dolayisiyla zamanin soyutlanmasi
bilim kurgu sinemasinda gdrsel karsilidini siklikla radikal Dbir
sekilde bulur. Total Recall bu gbrselligi Dbir distopya evreni
Uzerinden kurmaktadir. Harvey'e (1997:255) gore, mekdn {lUzerinde
kurulan hékimiyet, ginlik hayat i¢inde ve {izerinde toplumsal iktidar
kurmanin temel ve kapsayici bir kaynadidir. Filmde meké&nin teknoloji
ve hiz araciligiyla soyutlanmis olmasi ve bu soyutlanmanin devlet ve
sermaye isbirligi ile diizenlenmesi, iktidara karsi olusturulan direnis
fantezisinin temel nedenidir.

The Fall (Dusiis) adi verilen ve codrafi olarak Ingiltere’den
Avustralya’ya (filmdeki adlariyla Birlesik Britanya Federasyonu’ndan
Somirge’ye) Dinya’nin ig¢inden gecerek otuz dakikada wulasan yiksek
teknoloji {riini asansdr, insan deneyimini doniistiiren bir arag¢ olarak
dnemlidir. Avustralya’nin eskiden Ingiltere’nin sémiirgesi olmasi ile
birlikte dtinya {izerinde kalan bu son 1ki codrafyanin iliskisi,
tarihsel olarak gltg¢li bir anlam tasir. Filmin distopyasi; fiziksel
cografi sinirlarin hizla asilmasinin, bedenin ve zihnin &zglirlesmesini
degil, sermayeyi elinde bulunduran iktidarin Dboyundurugunda olmayi
isaret ettigi, bluylk bolimi yasanamaz hale gelmis dinyada, s6z konusu
iki cografyanin keskin bir sekilde kutuplasmasinda cisimlesmistir.

The Fall, malGmun ilani olan adinin da belirttigi {zere, isci
sinifinin somiirlilmesini ve deneyimden alikoyulmasini cisimlestiren
temel arac¢ olarak karsimiza c¢ikar. Yerkiire ic¢inde yol alan asansoér,
yolculuguna diiserek baslamakta ancak yerin merkezinden sonra tekrar
ylikselerek hedefine varmaktadir. Buna radmen soémirintin ve deneyim
yoklugunun simgesi olarak "“Diisiis” adini almistir. Dider bir deyisle,
yiksek teknolojinin getirdigi ‘hiz’ insani bitinciil bir zaman ve mekan
deneyiminden alikoymustur.

'‘Diisiis’iin dikey harekete yonelik vurgusu filmin kent tasariminda
tekrarlanir. Sadece gdkdelenlerin wvarligi degil, kentin katmanlar
halinde yiukselmesi ve yvollarin farkla yukseklik seviyelerinde
seyretmesi de bu dikey hareketi wvurgular. Filmin kovalamaca sahneleri
de kentin dikey katmanlarini ve labirente Dbenzeyen tasarimini
destekleyecek sekildedir. Quaid ve karisi arasindaki ilk kovalamaca
sahnesinin evlerinin ic¢inde baslayip kente yayilmasi veya bir otelin
ktbik sekilde tasarlanmis karmasik asansdr aginda gegen bir diger
kovalamaca sahnesi bu dikey ve labirenti andiran tasarim mantidinin ic
mekadnlarda da tekrarlandigini gOsterir. Dikey ve labirent Dbenzeri
tasarim birincil anlamda sinirli bir arazide yasamanin zorunluludundan
kaynaklanmakla birlikte “"Diisiis “in getirdigi ‘hiz’ain mekanin

* ‘Wetware’, insan beyninin veya zihninin bir bilgisayar O6gesi olarak distnilmesine
verilen addir. Hardware ve software tanimlamalari ile bir araya getirilebilen wetware,
siberpunk edebiyatinda yaygin olarak kullanilan bir terimdir.
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soyutlanmasina ve deneyimlerin parcali hale gelmesine yol agisini da
vurgular.

Gelecekte iktidar tarafindan ihtiyac¢ duyulan tek dodal kaynagdin
mekédn (space) olmasi ve Federasyon’un devlet ve sermaye isbirligi ile
iscilerin yasadigi Koloni’yi isgal plani; ginimiizde gecerli olan neo-
liberal sdylemin “kentsel doniisim” adi altinda uyguladigdi politika ile
paralellik tasir. Ozet olarak ©&zel sirket vyoénetim mantidinin ve
isletmecilik anlayisinin hayatin her alaninda uygulanmasi anlamina
gelen neo-liberalizm, kamuya ait meké@nin Ozellestirilerek sermayenin
egemenligine girmesini esas alir. Devletin giivenlik gliclerini basit
veya karmasik teknolojik araclarla giderek militerlestirmesi ve
“sessiz bekci”? gibi yeni militer yontemlerle fiziksel acidan daha
gliclti kilmasi, neo-liberal meké&n diizenlemesinin gerceklestirilebilmesi
acisindan Onem teskil eder. Filmde robot polislerden Dbir ordu
kurulmasi ve devasa asansor araciligiyla bu ordunun isgale
gonderilmesi, filmin militerlesen glivenlik giigleri ve polis devletine
yonelim anlaminda glinimiz ile tasididi paralellidi aciga c¢ikarir.

4.2.2. Dijital Zihin ve Bellek
(Digital Mind and Memory)

Postmodern anlatilarain ¢oklu dinyalara, c¢odul ya da parcalanmis
kimliklere yonelik ilgisini filmde acikca gdrmek mumkindir. Farkla
diinyalarin arasinda savrulan karakterler, hangi zamanda ve mekanda
bulunduklarina dair bir kafa karisikligi icindedir. Ozellikle 1990'li
yillarla birlikte sinemada bellek kaybi, anilardan yoksunluk, maddesel
gerceklik wve sanal evren ya da fantezi evreni arasindaki sinirlarin
bulanikligi, koékstzlliik ve dolayisiyla biutincil bir kimlidin olamayisi
biiyiik bir siklikla islenmistir. Karakter diizeyinde kimi zaman klinik
anlamini da icerecek sekilde sizofrenik bir wvarolus s6z konusudur.
Lost Highway (David Lynch, 1997), Identity (James Mangold, 2003),
Machinist (Brad Anderson, 2004), Secret Window (David Koepp, 2004),
Eternal Sunshine of Spotless the Mind (Michel Gondry, 2004), Sucker
Punch (Zack Synder, 2011) @parcalanmis kimlik ve Dbellek vyitimi
meselelerini igleyen filmlere 6rnek olarak sayilabilir.

Postmodern anlati iginde Foucault'nun “heterotopia kavrami ile
tanimlanabilecek olan yan yana getirilmis dinyalara siklikla
rastlanir. "Cok sayida bolik pdrcik dinya"nin "olanaksiz bir mekanda"
ist Uste Dbinmesi (McHale'den akt. Harvey: 1997:064) seklinde
tanimlanabilecek olan heterotopia kavrami bilim kurgu filmlerinin yani
sira psikolojik gerilim, korku ya da fantastik filmlerde karsiligini
bulabilen bir imgedir. Ust iste binmis farkli diinyalarin yarattidi
olanaksiz mekénlar, filmin tim evreni ic¢cin gegerli olabilecedgi gibi,
filmdeki belli bir codgrafya ya da meké&nda da karsiligini bulabilir. Bu
cercevede karakterin hangi dinyada, hangi role sahip oldudgu, hangi
mekdna vya da zamana ait olabilecedi, kokenleri, Dbelledi konusunda

yasadigi kafa karisikliga (0zellikle kurgunun dodrusal olmayip,
parcali ve kopuk bir akis izledigi durumlarda izleyici de Dbu kafa
karisikligindan muzdariptir) kimi zaman filmin ikonografisinde de

ifade Dbulur. Karakterin temel meselesi hangi diinyada, hangi benligi
ile eylemde bulunacagdi konusunda yasadigi karmasadir. Bu noktada bazi
filmler vyalnizca bu karmasanin 1izini slirerek heterotopia'nin ig¢inde
neyin maddesel gerceklige denk distugiu konusundaki muammanin
gerilimine odaklanir. Bu tir filmlerin ana kaygisini, izleyicinin

? Radikal’in 6 Mayis 2012 tarihli haberine gore: “Emniyet'in gdstericileri engellemek

i¢in biber gazi, tazyikli su ve cop yerine, "Sessiz Bekc¢i" denilen ve yaydigdi elektro
manyetik dalgayla aci ve yanma hissi vererek, gOstericileri geg¢ici olarak hareketsiz
kilan yeni bir silah kullanmaya hazirlandigi O6grenildi.”
http://www.radikal.com.tr/turkiye/biber gazi yerine sessiz bekci-1087135
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gergek ve sanal vya da fantezi arasindaki sinirlari belirlemeye
calistidi bir oyunun ig¢inde kaybolma hali belirler.

Postmodern kimlik sorununun, sabit bir kimligin insasindan
kacinma ve dolayisiyla esnek, coklu kimliklere yonelme olarak
belirlenmesinden hareketle, gelip gecicilik 6zelliginin teknolojinin
de bir parcasi oldugu gortlir. Bauman (2001:112), modernlidin, mesajin
kendisi olan medyasini fotograf Uzerinden somutlastirirken
postmodernitenin medyasinin video kaset oldudunu belirtir. Video kaset
teknolojisinin uzunca bir sireden beri eskimis oldugu dikkate alinirsa
bu saptamanin siber uzami da ic¢cine alacak sekilde bilgisayar ve diger
gorintll teknolojilerine dek genisletilmesi wuygundur. Daima yeniden
silinebilirlik, vyeniden kullanilabilirlik, hig¢bir seyi sonsuza dek
tutmamak {zere ayarlanmis olmak, buginiin olaylarinin ©&nceki glintin
silinmesi ile kaydedilmesi gibi, Bauman'in video kasete ait olarak
siraladig1i ozellikler, tam da postmodern &6znenin ic¢cinde konumlandigi
evreni ve dolayisiyla yeni iletisim teknolojilerinin, dijital medyanin
kullanim big¢imini ortaya koyar. Video kasetin yerine bilgisayarin hard
diskinin gec¢mesi ile postmoderniteyi Dbelirleyen anindalik ve gelip
gegcicilik o6zellikleri hepten gorinitirliik kazanmistir. Belledin bir siire
sonra dolmasi, ancak bosaltildigi takdirde vyeni verileri ig¢ine
alabilmesi, dolayisiyla her seyin silinebilir, ayni =zamanda yeniden
iiretilebilir ve {zerinde oynanabilir olusu, sabit ve uzun sire
varligini koruyan bir =zeminin bulunamayisi (lizerinde oynanabilirlik
6zelligi, en basit programlardan en karmasiklarina kadar fotograf ve
film medyasinda acikgca gdriilebilir) hiza, gelip gec¢icilige, esneklige
dayali postmodern evreni yansitir. Filmin merkezinde yer alan belledin
yitirilisi temasi da i¢inde bulunulan gelip gec¢icilik ve hiz cagi ile
dogrudan iliskilidir.

Anindalida, gelip gecicilide dayali bu tir bir esnek bellek vya
da belleksizlik hali; zihnin hard disk gibi isleyisi Total Recall'da
agikga goriilebilir. Belledin silinebilir, vyeniden yiklenebilir olusu
dolayisiyla hig¢bir wverinin kalici olmamaszi, yerinden edilmislik
duygusu ve buna bagli olarak kokleri, sabit bir kimligi arama c¢abasi
ile kosuttur. Bu noktada duyularin ayni zamanda teknolojik verilere
indirgenmesi, makinenin beden ile esitlenebilmesine olanak
tanimaktadir. Her seyin silinip, vyeniden {dretilebildigi Dbelledin
tasiyicisi olan Dbeden, ayni zamanda statik bir konum {izerinden
fiziksel sinirlari asma yetisini de barindirir. Kablolara bagli halde
ve statik bir konumda paralel bir evrene, baska bir gerceklige veya
yapay anilarin boyutuna gec¢is vyapabilen zihin ile “postmodern
karakter” adeta bedensizlesmistir. Bu bedensizlik hali siber uzamin
maddesizlesmis, ucucu ancak ayni zamanda sahici bir deneyime denk
diisen evrenini tanimlamaktadir.

Harvey'in (70) belirttigi gibi postmodern anlatida, tutarli bir

benlik oncilinden hareketle tanimlanan Marksist anlamdaki
yabancilasmis benlidin yerini parcalanmis, merkezsizlesmis benlik
almistir. Birbiriyle ayni dinyada var olmasi olanaksiz gdriinen

mekdnlar ya da ayni beden icinde wvar olan c¢oklu kimlikler (kaldi ki
David Lynch sinemasinda Dbedenlerin kendisi de dedisebilmektedir)
giniimiziin temel kaygisinin maddesel gerceklik ve sanal evren/fantezi
evreni arasindaki sinirlarin belirsizligi; bir tir sizofreniye vyol
acan aidiyetsizlik, mekdn ve zamanda yasanan kopukluk oldudunu isaret
ediyor gibidir. Gelgelelim, bu meselelerin siklikla toplumsal
baglamdan hayli soyutlanmis bicimde vya da ana karakter odakli bir
bireysellik izerinden yansitildigdi gorilmektedir.

Totall Recall'da parcalanmis Dbenlik ve buna bagli olarak
birbiriyle bagdasmayan, st {ste binmis diinyalar arasinda hareket
etmeye dayali 1izlek, vyapay bellek meselesi {Uzerinden 4islenir. Dus
gorme, disten uyanma, Rekall'da farkli bir kimlik deneyimine ulasma, o
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kimligin onceki vyasantiya ait oldudunu kesfetme, kesif ile gelen
micadele ve direnis sirasinda yasanilanlarin gergek olup olmadigindan
duyulan siliphe seklinde gelisen dramatik vyapi hangi diinyada hangi
benligi ile is go6rdigl konusunda karmasaya diisen postmodern kahramanin
deneyimlerini vyansitir. Ana karakter Quaid; aslinda Lori adinda bir
kadinla evli bir is¢i dedil, bellek silme ve yapay anilar sonucu sOz
konusu yasantinin gercgek oldugunu sanan Hauser adinda bir
direniscidir. Ustelik Resistance &rgiitiine katilmadan once de Baskan
Cohaagen adina calisan bir gizli ajandir. Gizli ajanlidin kendisi de
coklu kimlikler sunma, farkli dinyalarda farkli roller (birbiriyle
baddasmayan roller ve dinyalar s6z konusudur) {stlenme ag¢isindan
parcalanmis bir dinyayi isaret eder. CodJul kimlik motifi, dramatik
yapida gizli ajanin taraf degistirip &sik oldudu kadinin yer aldig:
Orglite katilmasi, ardindan vyakalanarak anilarinin silinmesi ve vyeni
bir kimlige maruz kalmasi ile isler.

Ancak miicadelenin ortasinda Quaid'in 1is arkadasi Harry'nin
Quaid'i, tim yasadiklarinin Rekall'da gegen bir sanal evren deneyimi
olduguna, her seyin onun beyninde olup bittidine inandirmaya c¢alistigi
noktada kahramanla birlikte izleyici de sipheye diser. Fiziksel
sinirlarin olmayisi, teknolojinin codgrafi sinirlarin Otesinde bedenin
ve beynin sinirlarini da asmasi koksizlik ve sizofreni durumuna vyol
acar. Mekdn ve zaman alabildidine esnektir. Beyne tim bir gecmis
yuklenebildigi gibi (Harry'nin iddiasinin dogru olmayabilecegi
diisinilse de) fiziksel sinirlar asilarak simdiki =zamana da miidahale
edilebilir. Quaid'in ig¢inde bulundugu durum yabancilasmadan ziyade
sizofreni (klinik anlaminin dedil, postmodern anlatidaki c¢odul
benliklerin ve dinyalarin ifadesi anlaminda) olarak tanimlanabilir.
Quaid bir seri {iretim isg¢isi olarak isine yabancilasmis bir bireyden
cok (her ne kadar Harry'ye yasamlarinin tekdltizeliginden ve
aliskanliklarindan sikdyet etse de) Rekall ile sanal evren {zerinde
bir ani dizisi elde ederek, gecmisi ¢oklu dinyalardan olusan ve
belirsiz olan parcalanmis bir karakter gdrintimli c¢izer. Dolayisiyla
film temelde vyabancilasmadan c¢ok sizofrenik bir ruh hali ig¢inde,
yasananlarin gergek mi, fantezi mi vya da simlilasyon mu (Rekall'un
sagladigi gercekte yasanmis gibi olan anilar midir?) oldugu ve hangi
benligin gercek benlide denk distigli gibi muammalarla udrasmaktir.

Filmin biylk bolimiini kaplayan ve kahramanin casusluk macerasini
iceren bu yapay hafiza izledine bagli olarak zihnin veri tasiyan bir
hard disk olarak kullanilabilmesi ve dolayisiyla manipiile edilebilir,
sifirlanabilir bir yiizey nitelidini tasimasi da deneyimi zayiflatan ve
deneyime duyulan glvenin azalmasina neden olur. Ge¢misinin silinmis
olmasindan dolayi kim olduunu silirekli sorgulayan Quaid’e Matthias’in
cevabi “gec¢misin simdiyi dedil simdinin gec¢misi belirliyor oldugu”dur.
Harvey (325), ‘simdi’nin Onem kazanmasinin, =zaman yerine ‘mekdn’in On
plana geg¢tigi postmodern ddénemi vyansitisini “Ug¢arilik ve gelip
gegicilik saglam bir siireklilik duygusunu muhafaza etmeyi gliclestirir”
seklinde ifade etmektedir. Siireklilik duygusunun yok olusu, filmde
bittncil bir kimlik olusturan belledin yitirilmesinden duyulan kaygi,
anilarin Onemine yoénelik vurgu ve bununla baglantili olarak sahicilik
ve gercgeklik arayisi olarak yansima bulur.

5. SONUC VE ONERILER (CONCLUSION AND SUGGESTIONS)

Total Recall, gorsel ikonografisinde oyuncakli ve fetis bir
teknolojiye yer vermekle Dbirlikte bu tir teknolojiyi kutsamamasi ve
erisilmez olarak sunmamasi ile bilim kurgu sinemasinin diger c¢adgdas
Orneklerinden farklilasmaktadir. Filmde geleneksel siberpunk’ tan
farkli olarak teknoloji kullanimi bir yeralti kiiltiirtne ya da karsi
ktltire degil, kiltirin kendisine denk duser. Dider bir ifadeyle
filmde teknoloji, ona ic¢kin olan kullanicisina sinirlari degisken
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olmakla birlikte izerinde Ozgiirce hareket edebilecedi bir alan sunar.
Dolayisiyla tehditké&r olmaktan c¢ok pratik hatta haz veren estetik bir
unsur olarak islev goriir. Teknolojik bir ikinci dodanin ic¢inde yasayan
insanin zihni ve bedeni de bilgisayar teknolojisinde gecerli olan tim

stirecg ve islemler ile tanimlanabilir haldedir. Teknolojinin
dogallastirilmasi araciligi ile bu siire¢ ve 1islemler, Dbaslangicina
hdkim olunamayan bir nitelik kazanmistir. Boylece, pek c¢ok sey gibi

insanin zihni ve bellegi de bilgisayar komutlari iizerinden
degistirilebilen, silinebilen Dbir devreler Dbiutini olarak islev
gbrmektedir. Bellede, deneyimlere ve gerceklige dair algiya duyulan
glvenin bu sekilde azalmasi ve kimligin koklerinin gegmiste
aranamamasi; filmde, ‘simdi’ye vy&nelme vurgusunu On plana c¢ikarir.
Kimligin her an yeniden insa edilebilir olmasina odaklanma benmerkezci
bir algiyi da beraberinde getirir.

Total Recall Dbireysel miicadeleyi ve kahramanlidi anlatinin
merkezine vyerlestirirken kahramanin direnisini de sistemden ziyade
iktidara elinde bulunduran tek bir "kotl adam" figliriine
yoneltmektedir. Bu noktada kolektif o&rglitlenme olasili§i Resistance
gibi klicik bir grup diizeyinde sinirli tutularak iktidarin ileri
teknolojinin {dretimi ve kullanimi ile elde ettidi denetime kars:
yliritilen micadele, temelde ana karakterin icine distigli acmazlar
fizerinden yansitilmistir. Dider bir deyisle anlatida, parcalanmis bir
mekdn ve zaman algisi ile belirlenen kaotik bir evrende ana karakterin
miicadelesi ve gergek ile sanal/yapay olan arasindaki ayrimin
bulaniklasmasinin getirdigi gerilimi ¢odzme c¢abasina odaklanilir.
Kolektif Dbir siyasi Orgiitlenmeyi isaret etme olasilidinin yerine
izleyici, iktidarin bedenler t{izerinde teknoloji ile gerceklestirdigi
denetimi mesele edinen ancak temelde gercek ve sanal olani ayirt etme
oyununun cazibesine dayanan bir bireysel miicadele izler.

Filme, temelde bir riilyada olma ve bu riiyadan uyanma durumunun
yvarattigi gerilim hdkimdir. Biitiinsel ve Orgiitli bir sosyal adalet
miicadelesinin yerine kahramanin rilyadan uyanisina ve uyanisi saglayan
bir baska riiya evrenine (sanal evrene) dalisina ydnelik olan anlatz,
ginlik hayatin tekdiize akisini kirma siirecinden hareketle gelisir. Bu
noktada anlatinin is¢i sinifinin konumuna iliskin olan kismi bireysel
bir uyanis miicadelesi ve iktidari elinde bulunduran tek bir kotlcil
figlirin isaret edilmesi 1ile gbrinmez kilinir. Dolayisiyla; emege
yabancilasma, sermayenin emedi soémirmesi gibi modernist anlatilara
6zglli meseleler pargali ve sizofrenik postmodern evrenin ig¢inde
konumlanan ana karakterin, yapay anilarla insa edilmis bir kimlik ile
gercek ve riliya arasindaki vyalpalama hallerinin g&lgesinde kalir.
Kolektif bir direnisin yokludu da yine bu c¢ercgeve icinde belirginlik
kazanair.

Bu noktada karsi kiiltiirin ve kiltir parazitleme (culture
jamming) fikrinin geleneksel aktivizmden kag¢inmasi saptamasi dikkate
alinabilir. Heath ve Potter’in karsi kiiltir fikrini elestirirken The
Matrix 1{zerine getirdikleri vyorumlar, Total Recall'un da pargasi
oldugu wve 2000'li wvyillarla birlikte goriniirltik dizeyi artan, "bir
yanilsamadan uyanma" temali filmleri kapsamaktadir. The Matrix'in
i¢gindeki politik  kurumlarda reform vyapmaya ¢alismanin anlamsiz
bulunusu, vyapilmasi gereken seyin insanlari uyandirmak, fislerini
cekerek gbsterinin etkisinden kurtarmak olusu (2012:18) seklinde
O0zetlenebilecek s06z konusu saptama Total Recall i¢in de gegerlidir.
Kahramanin sembolik direnisi, ig¢inde bulunulan dinyanin ve kimligin
bir yanilsama, tutarsiz bir anilar bitind oldugunun kabuli ve bu tir
bir diinyanin maskesini indirerek gercek olarak tanimlanabilecek bir
benligi bulma arayisi lzerinden sekillenir. Temel mesele "yanilsamaya
dayali dinya" iken bu dinya ile gergek olup olmadidi siUpheli bir diger
dinya arasindaki yalpalamalar ve Dbu vyapiya bagli yodun aksiyon
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sahneleri filmin cazip yoninu olusturarak kolektif  bir eylem
yoklugdunun ve toplumsal Orgliitlenmenin Oneminin gdrinmez kilinmasini
beraberinde getirir. Boylece sermayenin hizmetindeki isciler ve
teknoloji sorunu, yanilsamadan uyanma yoniindeki hamlelerin yarattiga
gblgesinde kalir. Rlya ve uyanis fikirlerinin hé&kimiyetindeki anlati,
mekéan ve zaman iliskisinin karmasikliga iizerinden karakterin
parcalanmis kimligini yansitirken onun uyanisini da dodrudan anilarin
bastirilmasina karsi bir miicadele araciligiyla tanimlar.

Film; pek c¢cok ana akim bilim kurgu filminin dramatik vyapisini
bicimlendiren c¢ekirdek aile miti yerine ask iliskisi {izerinden bir
aidiyet fikri gelistirir. Evin ve en yakindaki kisilerin glivenilmez
oldugu bu evrende, kitleden siyrilarak bireysellesme girisimi de karsi
kiltiir anlatilarinda merkezi bir diistince olan bastirilmislidili asma
amaci ile gelisir. Duygulari bastirmamanin o6zgiirlesim ile es tutuldudu
bu karsi kiiltir gorlisiinde, Heath ve Potter’in (88) Dbireysellik
kaybinin, kliselesmis bir big¢imde, makinenin anonimligi ile montaj
hatti boyunca sirada bekleyen bir 06rnek insanlarin olusturdudu kitle
izerinde cisimlestirildigi godrisi Total Recall'un is¢i kitlesi imgesi
icin de gecgerlidir. Fritz Lang'in 1927 yapimi Metropolis’inden bu yana
sinemada sik kullanilan bir imge olan bir Ornek is giysisi giymis,
toplu tasima arag¢larina atlayan isciler bu filmde de ayni sekilde yer
bulur. Kitleden siyrilarak Ozglirlesim elde etmek isteyen bireyin
miicadelesi bireysellik vurgusu ve Dbastirilmis anilarin su ylizline
¢ikarilmasi Uzerinden sekillendirilir. Meké&na iliskin bir aidiyetin
olmamasi, hangi kimligin gerc¢ek oldugu ya da dayanak noktasi olarak
alinmasi gerektidinin bilinmemesi sanal evrenin sundudgu hareketlilik
ve esnek kimlik potansiyeli ile baglantilidair.

Icinde bulunulan yodun hiz c¢aginin kimlidin parcalanisini ve
mekdna iliskin aidiyet duygusunun yok olusunu beraberinde getirmesi
postmodern evreni belirleyen esnek kimlik fikrinin i¢inde barindirdigi
celiskileri de 1isaret eder. Bellek ve dolayisiyla mekdn ve zaman
iliskisi, iktidarin kullanima soktudu teknoloji ile tipki Dbir
bilgisayarin hard diski gibi silinebilir, vyenilenebilir, fabrika
ayalarina dondiiriilebilir esnek bir yiizeye karsilik gelir. Dolayisiyla
gelip gegicilik, bellek kaybi ve yerinden edilmislik duygusu;
teknolojinin belirledigi asiri hiz ve esneklik hali ile i¢ icgedir.
Bireye aidiyet duygusu veren bir meké&n ve =zaman deneyiminin yokludu
sonucu kimlik de parcalanmistir. Ancak teknolojinin hiza, gelip
gegicilige ve esneklige dayali bir evren ortaya koymasi, vyerinden
edilmislik duygusunun vyani sira iktidara karsi direniste vya da
kimligin anilarla vyapilanmis sabit (sabitlik wve kalicilik konusunda
film kesin veriler sunmasa da) parcgasina, otantik deneyime ulasmada
yol gOsterici de olabilmektedir. Her ne kadar tesadifi bir bicimde
gerceklesse de ana karakter, Rekall sayesinde eski ve gercek oldugdu
diistinilen (ima edilen) kimligini kesfederek baska Dbir wvar olus
olanagini gdrebilir. Sundugu hiz ve esneklik, gelip geciciligin
belirledidi parcali evrenlere yol agsa da teknoloji, iktidarin
vapilandirdigir bir kimlik co§rafyasinda hacker olarak gedikler
acabilme olanagini da beraberinde getirir.

Mekénsal aidiyetin hicbir zaman elde edilememesi ve deneyimin
“sahici” olup olmadigindan siphe duyulmasi Total Recall’un temel
meselesini olusturur. Teknoloji, iktidar tarafindan bireyin belledinin
insasinda kullanilirken ote yandan kitlenin “sahici” olmayan
deneyiminin disina c¢ikma olasilidi da yine teknoloji bilgisine sahip
olmayla mimkin kilinir. Teknoloji, en azindan, bireyin ait oldudunu
disindigi gercekligi sorgulamasina ve icinde konumlandirildiga
deneyimlerden siiphe duymasina olanak saglar. Sermayeyi elinde
bulunduran iktidarin bireyi insa etmesine hizmet etmenin yaninda
direnis potansiyelini de barindirir ve bireysel dizlemde Dbastirilan
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alternatif kimliklerin (anilaran) kesfedilmesini saglayarak vyeni
deneyim alanlarinin acilmasini beraberinde getirir. Bu durum,
postmodern cada ve teknolojiye 1iliskin ikili duygulari da yansitir.
Bedenin maddi adirligindan kurtulan zihnin, sanal evrende gezindigi ve
siber wuzamin Onemli bir parcasini olusturdugu postmodern cografya
bireye yeni deneyimler sunar. Ancak bunun bedeli yerinden edilmislik
duygusu ve slUrekli Dbir belirsizlik halidir. Filmde =zaman-mekan
sabitliginin yikilmasi seklinde kendisini gdsteren sanal ya da paralel
dinyalar olgusu; deneyimi doéniistiirme ve yeni deneyimler olusturma
olanaklarini yansitan sbylemi, popiiler bir anlati araciligiyla
tasimakta ve genel izleyici tarafindan sezilmesi kolay bir big¢imde
aktarmaktadir.

Bu calismada Total Recall filmi ic¢inde bulundudumuz dijital
teknoloji c¢agini ve postmodern evreyi belirledigi diusiniilen bellek
yitimi, esnek kimlik, mekdn ve zaman ilisikisindeki birligin yerinden
edilmesi gibi kaygilari ne sekilde vyansittigi sorusu Ulzerinden
incelenmistir. Ayni zamanda siberpunk ve daha genelde bilim kurgu tlri
i¢cinde vyer almasindan hareketle filmin teknoloji ile kurdudgu iliski
dikkate alinmistir.

e Sizofrenik karakteri merkeze koyarak bellek vyitimi, kokslizlik
meselelerini ele alan ve 0Ozellikle 1990’11 wve 2000’11 yillarda
belirginlik kazanan filmler kuskusuz vyalnizca ileri teknoloji
temasi 1le Dbelirlenen tirlere ait dedildir. Siberpunk vya da
bilim kurgu disindaki tir ve kategorilerde de benzer tema ve
kaygilari ele alan filmlerin bunlari ne gibi farkliliklarla ve
benzerliklerle vyansittidinin ortaya konmasi, i¢inde bulunulan
dijital teknoloji kiiltiriinin filmlerdeki karsiligdi konusunda
daha bitinctl bir bakis acisi saglayacaktir.

e SO0z konusu meselelere dedinen filmlerin vyansittigi Oriintiilerin
toplumsal yasamdaki karsiligini bulmak bu anlamda Onem
tasimaktadir: Farklzi sosyo-ekonomik siniflara ait (ya da
teknolojiye erisim yodunluklari farklilik gdsteren) “focus
gruplar” belirlenerek, bireylerin filmdeki temel kaygilari ne
sekilde degerlendirdiklerinin ve bu kaygilarin giindelik hayatta
karsiliklarinin olup olmadigini ne sekilde ortaya koyduklarinin
tespit edilmesi buna bir Ornek olusturabilir.

e Bu baglamda benlik, kimlik insasi, mekénsal aidiyet kavramlarinin
diger filmlerde ele alinis sekli bilim kurgu tirinde olusmakta
olan yeni kodlarin belirlenmesine yardimci olabilir. Bu kodlarin
farkla seyirci kitleleri tarafindan nasil algilandigi
arastirailip, demografik wve ktiltirel 6zelliklerin algilama
tizerinde etkileri de ele alinabilir.

e Parcalanmis kimligin mekdn-zaman sikismasi ve ileri teknoloji ile
belirlenen bir dbénem {izerinden okunusu bu filmi ve benzer
O0rnekleri postmodernite tartismasi ic¢inde dederlendirmek {lizere
bir zemin sunar. Tartismali bir kavram olan “postmodern urin”
sinemada siklikla pastis, kolaj gibi oOzellikleri ile ele
alinmaktadir. Ornedin David Lynch sinemasi siklikla postmodern
Urin niteligini go&stermesi (tematik kaygilar ve filmin gdrsel
evreni acg¢isindan) {izerinden dederlendirilir. Ancak postmodern
cagi belirledigi distntlen, kimlik ve bellekle ilgili kaygilarin
ileri teknoloji ile olan iliskisi baglaminda ele alindigi Total
Recall benzeri filmlerin icerik ve bicimsel nitelikler ac¢isindan

“postmodern filmlexr” olarak deferlendirilip
degerlendirilemeyecedi daha ayrintili bir inceleme ve tartisma
konusudur.
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