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Ozet

Sinema tarihi igerisinde ticari kaygilarin 6ne ¢ikmasityla beraber ortaya ¢ikan Hollywood tiir sinemast, seyirciler
tarafindan en ¢ok izlenen filmlerin {iretimini ger¢eklestirmigtir. Tiir sinemas1 baslangicta seyircilerin beklentileri
dogrultusunda western, miizikal ve bilimkurgu gibi sabit tiirler {izerinden iiretimini gergeklestirmis, zaman
icerisinde ise farkl tlirlerin harmanlanmasiyla beraber ortaya yeni melez tiirleri ¢ikartmustir. Bilimi ve teknolojiyi
icerisinde barindiran bilimkurgu tiirli gliniimiize kadar varligini siirdiiren tiirlerden biri olmus ve zaman igerisinde
kendi alttiirlerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamigtir. Distopik evrende gecen konulari ele alan siberpunk tiirii
bilimkurgu igerisinden ¢ikip ayr1 bir tiir olarak giinliimiize kadar varligini siirdiirmiistiir. Bu ¢alisma kapsaminda
siberpunkin tiirsel normlarint analiz etme amaciyla Blade Runner ve Ghost in the Shell filmleri tiir elestirisi
yontemiyle ¢oziimlenmis; icermis oldugu teknoloji paronayasi, ana karakterlerin anti kahramanlar arasindan
secilmesi, punk kiiltliriiniin etkilerini barindirmast ve temasal 6zellikleriyle siberpunk tiiriiniin bilimkurgu
icerisinde ayristig1 gorilmiistiir.
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GENRE ANALYSIS of CYBERPUNK MOVIES: the CASE of BLADE
RUNNER and GHOST in the SHELL

Abstract

Hollywood genre cinema, which emerged with the prominence of commercial concerns in the history of cinema,
produced the most watched films by the audience. Genre cinema initially produced through fixed genres such as
western, musical and science fiction in line with the expectations of the audience, and over time, new hybrid genres
emerged with the blending of different genres. The genre of science fiction, which includes science and technology,
has been one of the genres that has survived until today and has prepared the ground for the emergence of its own
subgenres over time. The cyberpunk genre, which deals with the subjects in the dystopian universe, has survived
as a separate genre from science fiction until today. Within the scope of this study, Blade Runner and Ghost in the
Shell movies were analyzed with the method of genre criticism in order to determine the genre norms of cyberpunk;
It has been seen that the cyberpunk genre differs in science fiction with its technology paranoia, the selection of
the main characters among the anti-heroes, the effects of punk culture and thematic features.
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Giris

Sinema tarihinin baslangicindan giiniimiize kadar gecen siire igerisinde ticari kaygilar
on planda tutularak izleyicilerinin beklentileri dogrultusunda benzer konular1 benzer karakter
formlariyla yeniden hikayelestiren tlir filmlerinin tretimleri gerceklestirilmistir. Bilime ve
teknolojiye olan merakin sonucu olarak bilimkurgu, tiir sinemasinin bir iiriinii olarak varlik
gostermeye baslamistir. Farkli bakis acilari ve temalarin ortaya g¢ikmasiyla bilimkurgu
icerisinde yeni alt tiirler ortaya ¢ikmaya baglamistir. Gelecekte insanligin yiiksek teknoloji
tarafindan yonetilecegi diisiincesiyle karamsar gelecek tasviri yapan Cyberpunk (Siberpunk)

tird de bu tirlerden birisidir.

Hollywood tiir sinemasinin ana bilesenlerinden birisi olan bilimkurgu sinemast
icerisinde ¢ikan siberpunk tiiriinde, genel olarak distopya evreninde gecen hikayeler konu
edinilmis ve yiiksek teknolojinin insanlik i¢in tehlike unsuru yaratacag diisiincesi anlatilmistir.
Tiir icerisinde teknolojiye karsi olan bakis agisinda bir kararsizlik hakim olurken ayni film
icerisinde teknofobi ve teknofili diislinceleri varlik gostermistir. Bu baglamdan bakarak
siberpunk tiiriiniin teknolojiye olan bakis agisi ile tiirsel normlarini analiz etmek bu ¢alismanin
temel amacini olusturmaktadir. Bu nedenle calismada Oncelikle tiir sinemasi ele alinmis
ardindan bilimkurgu ve siberpunk tiirii literatiir temelinde irdelenmistir. Caligmanin aragtirma
kisminda ise segilen filmler iizerinden tiir ¢6ziimlemesi yapilarak siberpunk filmlerinin tiirsel

ozellikleri ortaya konmustur.
1. Tiir Sinemasi

Dilimize Fransizca kokenli “genre” sozciigiiniin karsiligi olarak gecen tiir terimi,
aralarinda benzerlik ve ortak 6zellik bulunan varliklar anlamini tagimaktadir. Tiirk Dil Kurumu
sozliigiine gore ise tiir terimi “Icerik, bi¢im ve amag ydniinden ortak 6zellik gdsteren bir sanat
cesidi” olarak agiklanmistir. Buna gore tiir, farkli sanat dallarinda {iretilen yapitlarin benzer
ozelliklerine gbre gruplar haline getirilmesi sonucunda ortaya ¢ikan bir terim olmustur (Abisel,
1999: 13-14). Sinemada ise tiir, igerik bakimindan ortak 6zellikler gosteren, benzer yontemler
kullanan, 6nceden denenmis oldugundan dolay1 zarar etme riski az olan filmleri tanimlamak

icin ortaya cikartilmis bir kavramdir (Abisel, 1999: 22).

Tiir sinemas1 temelde sanayi devrimi sonrasi kitlesel tiiketimin artis gostermesiyle
beraber geleneksel anlati bigimlerinin yaninda yeni anlati bi¢cimlerinin ihtiya¢ haline gelmesiyle
beraber ortaya ¢ikmustir. Thtiyacin karsilanabilmesi noktasinda baslangicta tiir kavrami edebi

alanda faaliyet gostermeye baslamis ve devaminda sinema alanina da etki ederek iiretime
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baslanmistir (Abisel, 1999: 17). Kiiltiirel iriinlerin kitlesel olarak tiiketilmesinin artis
gostermesiyle birlikte tiir filmlerinin {iretiminde de bir artig baglamis ve devaminda sinema bir
endiistri haline doniligmiistiir. Sanayilesen sinema igerisinde tiir filmlerine agirlik veren
Amerikan sinemast O6n plana ¢ikmaya baslamis ve diinya sinemasi igerisinde yayilim
gostermistir (Temizer, 2019: 117). Hollywood sinemasinin dogusuna baktigimiz zaman
1910’1u yillarda iiretime baslamis ve temelde bir tiir sinemas1 (genre movie) olarak yapilandigi
goriilmistiir. Melodram, komedi, fantastik, western, miizikal ve kara film gibi ¢esitli tiirlerin
iiretiminden olusmustur. Filmlerin temelde belli bigimlerde tiplestirilip kolay taninabilen ve

tekrar edilebilir yapida standartlagsmasiyla seri liretime gegilmistir (Gonen, 2007: 27).

Filmleri kendi icerisindeki benzerliklerine goére ayirip etiketlendiren Hollywood
sinemasi, tiirlerin olusumda ve seyirciye sunulmasinda onciiliik etmeye baslamistir. Film
stiidyo sisteminin Hollywood’da faaliyete ge¢mesiyle birlikte tiir sinemasi popiilaritesini
arttirmig ve sinema sektorii igerisinde siiper kahramanlar, yildiz oyuncu secimi ve seyirci
tarafindan sevilen birbirinin neredeyse aynisi olan filmlerin seri liretimine ge¢ilmistir (Temizer,
2019: 117). Filmler igeriksel olarak biiytik film stiidyolarinin belirlemis oldugu kriterlere gore
iretilmis ve durum film {retiminin Otesine gegerek sistem ve tarz belirleme noktasina
gelinmistir. Uretilen tiir filmleri stiidyolarinin kontroliiyle izleyicilere ulastirilmis ve filmlerin
hem yapim ekibine (Y 6netmen, oyuncu, senarist v.b.) uygunlugu hem de izleyicilere uygunlugu
analiz edilmeye calisilmistir (Vincenti, 1993: 58-59). Bunun sonucunda izleyicilerin
begenilerine gore tiirler sekillendirilmis ve yeni tiirler iiretilmesi noktasinda filmler birbirleriyle

harmanlanarak tiirsel melezlesmeler ortaya ¢ikartilmistir (Abisel, 1999: 47).
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Sekil 1: Tiirlerin Melezlesme Semast
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Kaynak: (Chandler, 2018: 45)

Sekil 1°de goriildiigii tizere tiir filmlerinin tiirsel normlar arasinda gegisler yapilarak daha dnce

denenmemis yeni alttiirler olusturulmustur. Ornegin; macera normlar1 ile bilimkurgu

normlarinin birlikte kullanilarak bilimkurgu macera veya korku ile komedi normlarinin ortak

kullanilmasiyla korku komedi alttiirii meydana getirilmistir. Yeni denemelerin ortaya ¢ikmasi

noktasinda tek belirleyici film stlidyolart olmamis, seyirciler ve film elestirmenleri de

belirleyici olmustur. Ornegin Fransiz elestirmenler tarafindan “suc, gangster, dedektif ve

psikolojik gerilim” tiirlerini i¢ine alan ve sonrasinda “film noir (kara film)” olarak adlandirilan

yeni bir tiir ortaya atilmis ve izleyicilerden karsilik bulmasindan sonra kuramsallastirilmistir

(Altman, 2003: 331).
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Tiirsel melezlesmeyle beraber tiirii temsil eden tiirsel normlar arasinda da gegisler
gerceklestigi goriilmiistiir. Uretimi gerceklestirilen her film kendinden onceki drneklerinin
iizerine yeni bir norm ekleyerek ilerlemeye baslamis ve bunun sonucunda ise tiirlerin ayirt edici
ozelliklerinin belirlenmesi noktasinda formiiller gelistirilmistir. Bu baglamdan hareketle Nilgiin
Abisel tiirlerin ortak 6zelliklerini popiiler olma, anlati, 6ykii, ikonografi ve karakterler olarak

gruplandirmistir (Abisel, 1999: 57-62).

Tiir filmlerine anlati yapisi agisindan baktigimizda ortak Ozelliklerinin en basinda
oykiiniin geldigini ve geleneksel anlati yapist Ozelliklerinin hakim oldugu sdylenebilir.
Geleneksel anlatilar biiyiik oranda Aristoteles’in Oykii (mythos) estetiginden beslenmis ve
Aristoteles i¢in Oykiiniin olaylar dizisi oldugu, dolayisiyla klasik anlatilar iginde de 6ykii olaylar
dizisi olarak tanimlanmistir. Oykiiyii olusturan durumlar neden-sonug iliskisi icinde birbirine
baglanmistir. Karakterler kendilerinden daha fazla i¢cinde bulundugu eylemleri 6nemsemis ve
onemli olan karakterin i¢inde bulundugu eylemin temelinde yatan sebep olmustur. Bu
baglamda Hollywood tiir sinemasi1 Aristoteles’in dykii estetigini yararlanip dykiilerini belli bir
neden-sonug iligkisi igerisinde seyirciye sunmustur. Her sahne bir 6nceki sahnenin iizerine

islenerek mantiksal olarak birbirine baglanmistir (Giichan, 1999: 112).

Oykii; eylemler, olaylar, film karakterleri ve cevresel faktorler iizerinden anlatilmus,
sOylem ise olay oOrgiisii, diyaloglar, zaman/mekan, oyunculuk tarzlari, sinemasal anlati
teknikleri gibi alt kollartyla durumu desteklemistir. Tiir filmlerinin anlati iceriginde muglaklik
ve belirsizlik olmayacak sekilde kesinlik hakim olmus ve {iretilen filmin hangi tiiriin igerisinde
yer alacagi net bir sekilde belirlenmistir. Filmi izleyen seyirci bagindan itibaren tiirii anlamis ve
tiirsel uylasimlardan saptirilmamistir (Oluk, 2008: 161). Tiirler arast yapilan gecisler sonucu
ortaya ¢ikan melez filmlerde bile temsil edilen tiirlin normlar igerisinde iiretime devam
edilmistir. Bu durumdan dolayr melez filmlerle tiir filmleri tiirsel normlar1 yeniden
sekillendirmenin yerine anlati yapisi icerisinde tekrar tekrar islemis, islerken normlari
genisletmis ve genisletilen normlar izleyicilerin begeni slizgecine sunulmustur (Neale, 2018:

130-131).

Uretimi gerceklestirilen biitiin tiir filmlerinin olay 6rgiisii igerisinde olusan ¢atismalar1
simgeleyen tiirsel karakterler bulunmustur. Her tiir filminin kendine 6zgii bir tiirsel karakteri
olusturulmus ve izleyici tarafindan tiirii temsil eden karakter olarak benimsenmistir. Western
filmlerinde bulunan kovboylar, miizikal tiiriinde sarkicilar, korku tiirlinde canavarlar ve
hortlaklar, bilimkurgu tiiriinde ise bilim adamlari, uzaylilar ve robotlar kendi tiirlerini temsil

eden tiirsel karakterler olarak kabul gormiistiir. Giinlimiizde ise bu durum tamamen ortadan
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kaldirilmis olup her karakter her tiiriin igerisinde goriilmeye baslamistir (Oluk, 2008: 165).

Tiir sinemasindaki filmlerin bir diger ayirt edici 6zelligi olan ikonografi, bir anlati
icerisindeki konuyu, anlatiy1, mekanlar1 ve karakterleri sabitlenmis simgelerle temsil eden bir
yap1 olmustur. Anlatida bulunan dekorlar, kostiimler ve nesneler gorsel olarak simgeleri
olusturmus ve olay Orgiisii icerisinde karsilasildiginda tiirii temsil eden metaforlar olarak
anilmistir (Chandler, 2018: 46). ikonografi, iiretilen filmlerin olay orgiileri igerisindeki
eylemleri, farkli nitelikteki mekanlari, ¢gevre-donem sartlarin1 ekonomik olarak yansitabilmek
icin filmde goriinen her seyi kendine arag olarak kullanabilir. Cogu filmde kullanilan bu yontem
sonucunda gorsel dgelerin ortak anlamlar1 olusmus ve ikonografi ayni olay orgiisii icerisinde
olan bilindik durumlar, stereotiplesmis karakterler gibi film iiretimini gergeklestirenlerle seyirci
arasinda gorsel iletisim bigimini insa etmistir (Abisel, 1999: 61). Olay o6rgiisiiniin kavranisini
hizlandiran gorsel kodlar, uzun diyaloglar araciligtyla anlatilabilecek bir durumu tek bir gorsel
tizerinden anlatabilme imkani ortaya ¢ikarmistir. Western filmlerinde kovboy giysileri, atlar,
yiiksek dag ve ¢0l goriintiileri, dedektif filmlerinde dedektifin paltosu, miizikallerde aynalar,
canl 1s1iklar ve smokinler, bilimkurgu filmlerinde ise teknolojik aletler, laboratuvarlar, 151
kiliglari, robotlar tiirlerin simgelesmis ikonografik malzemeleri olmustur. Seyirci bu
malzemelerden herhangi birini gordiiglinde tiirii anlamsal olarak tahmin edebilmistir (Glighan,

1999: 127).
2. Bilimkurgu Sinemasinda Siberpunk
2.1. Bilimkurgunun Siberpunk’a Olan Yolculugu

Bilimkurgu; teknoloji ve bilimin gelecek yillardaki gelisiminin bireyleri ve toplumlari
nasil etkileyebilecegini tahmin etmeye calisan bir tiir olarak ortaya c¢ikmistir. Baslangicta
sadece yazinsal alanlarda kendine yer bulan bilimkurgu, sinemanin teknik bir icat olarak ortaya
¢ikmasinin ardindan kendine sinemada da yer bulmaya baslamistir. 1902 yilinda Georges
Me¢éliés yonetmenliginde ¢ekilen Le Voyage Dans La Lune (Ay’a Yolculuk) filmi bilimkurgu

tiiriiniin ilk 6rnegi olarak kabul edilmis ve tiiriin temelleri atilmistir (Coker, 2016: 18-20).

Georges M¢éliés’in bilimkurgu tiirlinde vermis oldugu film 6rneklerinin ardindan Paul
Wegener, Yakov Protazonov, Andre Deed, Otto Rippert, Rene Clair ve Abel Gance gibi
donemin diger yonetmenleri de bu tiire yonelmis ve yeni denemeler gerceklestirmistir (Onaran,
1973: 341). 1927 yilinda sesli sinemanin ortaya ¢ikmasiyla beraber sinema endiistrisi sesli film
iiretimine yonelmeye baglamis ve bu gelismeyle beraber bilimkurgu tiirli icerisinde ilk sesli

fantastik film olan Just Imagine (1930) iiretilmistir (Roloff ve Seeblen, 1995: 171-172). 1930’Iu
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yillara gelindiginde diinya ¢apinda ortaya ¢ikan siyasi karmasa ve savag donemi sinema sanatini
da etkilemis ve her toplum kendi siiper kahramanini iiretme noktasinda miicadeleye girigsmistir.
Hollywood sinemasinda Frederick Stephani yonetmenliginde iiretilen Flash Gordon (1936),
bilimkurgu tiirii icerisinde donemin 6ne ¢ikan siiper kahraman film serisi olmustur (Olker,

2015).

Ikinci Diinya Savasi’nin bitimiyle beraber 1947 yilinda Amerika Birlesik Devletleri
(ABD) ve Sovyet Sosyalist Cumhuriyetler Birligi (SSCB) arasinda baslayan soguk savas
donemiyle uzay yaris1 baslamis, insanlik ilk kez ger¢ek anlamda uzaya gitmis ve bu durum
bilimkurgu tiiriinii derinlemesine etkilemistir. Bu etkiyle beraber bilimkurgu sinemas1 1950°1i
yillarda “Altin Cag” olarak adlandirilan doneme girmis, uzaya, uzaylilara ve UFQO’lara
odaklanmaya baglamistir (Coker, 2016: 74-78). Uzay maceralarinin etkisiyle uzayl: istilalari,
diinyay1 ele gecirmeye calisan teknolojik aygitlar ve wvarliklarin korkusuyla yok olus
paronayalari bu donem icerisinde bilimkurgu tiiriinii etkilemistir. Ozellikle Hollywood
sinemasi i¢erisinde askeri gii¢ ve bilim adamlarinin ortaklasa hareket ettigi, uzmanlarin, bilim
adamlariin, hackerlerin ve yeni teknolojik buluslar gerceklestiren mucitlerin oldugu filmler
iretilmis ve bu filmlerle diinyanin kurtaricis1 Amerika mesajlar1 verilmeye baglanmistir (King

ve Krzywinska, 2000: 49-50).

Ikinci Diinya Savasi sirasinda Japonya’ya atilan atom bombasmin etkisi ile savas
sonrasinda niikleer etkiler bilimkurgu sinemasina ilham olmustur. Bunun etkileriyle tiir
icerisinde mutasyona ugrayan dev hayvanlar, genetik miidahale ile ortaya ¢ikan yaratiklar ve
insans1 zombiler filmlerde islenmistir. Gordon Douglas yonetmenligine ¢ekilen Them! (1954),
Inoshiro Honda tarafinda ¢ekilen Godzilla (1955) ve Jack Arnold’in yonetmenliginde ¢ekilen
Tarantula (1955) gibi filmlerle tiir icerisinde korku paronayasi etkisini devam ettirmistir

(Onaran, 1973: 342).

Film endiistrisi i¢inde kurumsal ve ekonomik degisimler gergeklesmeye baslamasiyla
beraber Hollywood sinemasinda da koklii degisiklikler yasanmaya basglamistir. 1960’11 ve
1970’11 yillara gelindiginde Hollywood film stiidyolar1 sisteminde degisimler gerceklestirilerek
film girketleri holdinglesmistir. Bu degisimle beraber ortaya cikan film sirketleri yeni
denemeler gerceklestirmeye baslamis ve tiir icerisinde gesitlilikler ortaya ¢ikmaya ¢ikmistir
(Ryan ve Kellner, 2010:25). Bu degisim donemiyle beraber bilimkurgu tiirii i¢erisinde tematik
deneylerin yapildigi ve tiir igerisinde ¢esitliligin arttirilmaya calisildig1 bir doneme girilmistir.
Tiir felaketle devlesen yaratiklarin 6tesinde teknolojik yonii agir basan ve gorsel olarak seyirciyi

tatmin eden yapimlara dogru yonelmeye baslamistir. Stanley Kubrick’in 2001: A Space
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Odyssey (1968), Stanislav Lem’in Solaris (1972) ve George Lucas’in Star Wars (1977)
filmleriyle beraber bilimkurgu bilgisayar destekli film donemine giris yapmis ve tiiriin

yapisinda teknolojik olarak degisimler baslamistir (Roloff ve Seeblen, 1995: 316-323).

1980’11 yillarda diinya ¢apinda iilkeler teknolojik gelisimlere agirlik vermeye baslamis
ve teknoloji tizerinde olan yariglarini hizlandirmistir. Bilgisayar teknolojisinin ulagilabilirlik
diizeyi gecmis yillara nazaran artis gostermesiyle beraber bilimkurgu tiirii de bilgisayar
teknolojisine yonelmistir. Bu donemde tiir igerisinde yeni yonetmenler 6ne ¢ikmaya baslamis
ve filmlerinde agirlikli olarak robotlar, yapay zekalar, replikantlar, uzaydan gelen uzaylh
dostlar, zaman makinesiyle zamanda yolculuk gibi konular ele alinmaya baslamistir (Coker,
2016: 14). Teknolojiye karsi olan merakin yaninda teknolojiye karsi olan giiven de azalmis ve
teknoloji korkusunun filmlere yansimaya bagladigi goriilmiistiir. Bilimkurgu sinemasinda daha
onceden agikca islenmemis olan Cyberpunk (Siberpunk) anlatilar bu dénemde ilk kez islenerek
seyirciye sunulmustur. 1982 yilinda “Androids Dream of Electric Sleep?” ( Philip K. Dick-
1968) kitabindan uyarlanip Ridley Scott tarafindan ¢ekilen Blade Runner (Bigak Sirt1) filmi
siberpunkin ilk 6rnegi olarak kabul edilmis ve bu filmle beraber bilimkurgunun bir alt tiirii olan

siberpunk tiirli ortaya ¢ikmistir (Isik, 2019: 54).
2.2. Siberpunk Sinemasi

Siberpunk sozciigii, Ingilizcedeki cybernetics (sibernetik) sozciigiiniin kisaltmas olan
cyber (siber) ve punk sozciiklerinin bir araya getirilmesiyle ortaya ¢ikmistir. Sozciik ilk kez,
1983 yilinda Amazing Science Fiction Stories (Inanilmaz Bilim Kurgu Hikayeleri) dergisinde
Bruce Bethke’nin yazmis oldugu Cyberpuik adli kisa bir dykiiniin baslig1 olarak kullanilmigtir
(Cavallaro, 2000: 13). Siberpunkin temelini olusturan punk kiiltiirii, sanayi devriminden sonra
endiistrilesmenin beraberinde getirmis oldugu yabancilagmanin sonucunda bir tepki olarak

ortaya ¢ikmistir.

1970’1i yillarin postmodern toplumlarinda makinelesmenin artis gdstermesiyle beraber
insan giicline olan ihtiya¢ yavas yavas azalmistir. Toplum igerisinde esitsizlik ve issizlik
durumu yayilim géstermis ve bu duruma tepki gosteren Ingiliz is¢i sinifi gencleri “No Future
(Gelecek Yok)” slogantyla yeni bir kiiltiir olusturmustur. Otoriteye ve toplumsal normlara genel
olarak karsi ¢ikan punklar, yerel hareket olmaktan ¢ikip toplumsal harekete doniismiistiir.
Hareketin temelini olusturan genglerin cogunlugu igerisinde yasadiklar1 toplumda kendilerini
oteki, disarida kalan olarak gérmiis ve bunu yasam tarzlarina yansitarak rutinin diginda miizik

kiiltiirii, sa¢ tasarimlart ve yeni moda denemeleriyle elestirel bir alt kiiltiir olugturmustur.
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(O’Hara, 2003: 21-28)

Punklarin olusturduklart alt kiiltlir icerisinde gerceklestirmeye calistiklart yeni stil
denemeleri gibi siberpunk tiirii de teknoloji alaninda yeni denemeler ortaya koymustur.
Bilimkurguya olan merak: distopik bir gelecek kavramiyla birlestiren donemin bilimkurgu
yazarlar1 punk hareketinin otoriteye karsi ¢ikma diislincesinden yararlanarak “Yiiksek teknoloyji,
diisiik yasam kalitesi” diigiincesiyle siberpunkin ilk Orneklerini bu donemde yazmistir. Bu
eserlerde teknolojinin insan hayatini kolaylastirmaktan ziyade yeniden sekillendiren ve yasam
kalitesinin diisiik oldugu toplumlar tasvir edilmistir. Siberpunk evreninde bulunan devletler,
biiyiik teknoloji sirketleri veya yapay zekalar tarafindan yonetilmis, toplum igerisinde sinif
ayrimi genislemis ve alt tabakada kalan toplumun yasam kalitesi neredeyse yok olmustur

(Karakog, 2020).

Tablo 1: Siberpunk Sinemasinin igeriksel Olarak Genel Ozellikleri

Siberpunk Sinemasmin Genel Ozellikleri

Mesaj Yiiksek Teknoloji, Diisiik Yasam Kalitesi

Icerisinden Ciktign Tiir Bilimkurgu Sinemasi

Bilimkurgu — Kara Film - Aksiyon

Tiir Melezlesmesi B )
Teknolojik Kara Film

Etkilendigi Akim Punk Kiiltiirli « No Future (Gelecek Yok) »

Karamsar Gelecek Tasviri
Tasarladig1 Sinemasal Evren Distopik Evren Tasarimi
Siber Uzay / Sanal Gergeklik

Antikahraman / Hacker
Ana Karakter / Film Karakterleri Siborg Beden / Replikant/ Bigak Kosucusu
Robot/ Yapay Zeka

Teknofobi / Teknofili
Icerik Ozellikleri Gozetim Toplumu - Panoptikon

Teknoloji — Insan Miicadelesi
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Tablo 1°de igerik olarak genel oOzelliklerini belirtmis oldugumuz siberpunk tiiri,
bilimkurgu tiirli ile kara film tiirlinlin melezlesmesi sonucu ortaya ¢ikan bir alt tiir olarak
anilmigtir. Tekno-noir olarakta anilan siberpunk tiirii igerisinde iiretilen filmlerde gelecek
tasvirleri genel olarak distopik bir evrende gegerek karamsar bir goriis hakim olmustur. Sehirler
teknolojiyi kullanan giicliilerin hayatta kaldigi, karamsarliga kapilmis giigsiiz, diglanmis ve
teknolojiye ulasamayan insanlari kontrol ederek yayilim gosterdigi koloniler haline gelmistir.
Glice ulasamayan umutsuz ve dehsete kapilmis marjinal kisiler i¢in bu evrende sug ve baskaldiri
tutunulacak en iyi dal olmustur. Bu noktada siberpunk tiirii ultra teknolojiyi kullanarak insanlari
kontrol eden gii¢ sahiplerine kars1 baskaldiran 6zgiirliik¢ii marjinal kesime odaklanmistir. Buna
karsin hikayelerin cogunlugunda gelecegin yasadisi diinyasi anlatilmis ve bunun sonucu olarak
genel olarak ahlaki bir belirsizlik ortaya ¢ikmistir. Bagkaldirip sistem ile savagan ana karakterler
siberpunk hikayelerinde geleneksel anlamda kahraman ya da iyi olarak tanimlanmamais, toplum

tarafindan diglanan kesimi temsil etmistir (Cyberpunk, 2017).

Siberpunk tiirii gelisen teknoloji ile beraber internet, sanal ortam, bilgisayar teknolojileri
ve buna bagl gelisen iletisim teknolojilerinin tanimlanabilmesini saglayan ortak bir dil
olusturmaya baglamistir. Tiir i¢erisinde kullanilan terimlerin ¢ogunlugu internet teknolojilerini
veya bilgisayar agin1 ¢evreleyen sdylemlerin ve kiiltiirlerin tanimlayicis1 olarak kullanilmaya
baslamistir. Ornegin; insan ve bilgisayar arasindaki sanal etkilesim alanlarmi ve internet
iizerinden insanlarin ortak olarak iletisim kurduklari alanlar1 tanimlamak i¢in kullanilan
“siberuzay” terimi ilk kez Amerikan bilimkurgu yazari William Gibson tarafindan

kullanilmistir (Cornea, 2007: 187).

Tiir icerisinde agirlikli olarak kullanilan mekanlardan biri olan siberuzay evreni,
bilgisayar aglariyla donatilmis sanal gerceklik alanlariyken siberuzay disinda kalan gergek
diinyada kentler devasa hologramlar, neon tabelalar, ii¢ boyutlu sekilde oynatilan reklamlar,
yapay zekdyla donatilmis teknolojik araglarla kapli metropoller olarak tasarlanmistir.
Siberpunk anlatilarinda diinya kiiresel dev bir kent olarak gosterilip bu diinyada kiiresel
sirketler, kiiresel iletisim teknolojileri ve genel olarak farkli ulustan olusan insanlarin bir arada
yasadig1t toplumlarla sik¢a karsilagilmistir (Ersiimer, 2013: 52). Tasarlanan bu gelecek
evreninde insan ve teknoloji arasindaki etkilesimi dogrudan gérmemiz miimkiin olmustur.
Siberpunk temalarmin basinda gelen zihni ve bedeni teknoloji tarafindan istilaya ugramis
insanlar ve yapay zekdyla donatilmis robotlar filmlerde sik¢a kullanilan karakterler olmustur

(Erstimer, 2013: 53).

Bilimkurgu yazar1 Lawrance Person klasik siberpunk karakterlerini distopik gelecekte
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yabancilastirilarak marjinallestirilmis, hizli gelisen teknolojiyle yasamlari kisitlanmais, dijitalize
edilerek bir veri kiiresiyle sarmalanan insan bedenleri tahribata ugratilmis kisiler olarak
tanimlamigtir (Akt. Demirci, 2007: 8). Tiir icerisinde {iiretilen filmlerde insandan hayvana,
hayvandan insana hatta makinelerden insanlara genetik nakiller gerg¢eklesebilmekte; insansi
makineler yani siborglar, makine gibi diisiinen insanlar tasarlanabilmektedir. Bu genetik
nakillerle siradan insanlarin hayatlarin1 kontrol altina alan biyomekanik kontrol sistemi
olusturulmus; teknolojik protez uzuv, beyin implanti, klonlanan organlarla insan bedenine
yayillmustir. Bu tiir igerisinde amag teknoloji ile insan benligini kaplamak ve insanlar ile

makinelerin birlesimini saglamaktir (Cyberpunk, 2017).

Siberpunk sinemasi igerisinde islenen temalarda iki karsi goriislin aym1 anda
savunuldugu yapimlar da tiretilmistir. Bu durum tiir igerisinde verilen drneklerde teknofobi ve
teknofili kavramlarinin ayni yapim igerisinde kullanilmasiyla karsimiza ¢ikmistir. Yapilan
gelecek tasvirlerinde teknolojinin yararli m1 yoksa zararli mi1 oldugu tartigmasini, iiretilen
filmlerin igerisinde ayni anda gérmek miimkiin olmustur. Yiiksek teknolojinin hiikiim siirdiigii
gelecek tasvirinde insanlarin daha kotii bir yasam siirecegi, teknolojinin insan bedeni i¢in
tehlike unsuru yaratacagi goriisiiyle teknofobi diisiincesi filmlere yansimistir (Lee ve Lam,
1998 akt. Basaran,2007: 26). Diger yandan siberpunk yapimlarinda karanlik gelecek
tasvirlerinin icerisinde teknolojinin olumlamasiin yapildigi, teknoloji ile beraber insanlarin
yasam kalitesinin artacag1 teknofili goriisiinii gormemiz miimkiin kilmmgtir. Ornegin; Steven
Spielberg yapim1 A.IL. Artificial Intelligence (Yapay Zeka-2001) ve Alex Proyas yapimi [,Robot
(Ben, Robot-2004) filmlerinde teknolojinin gelisimiyle beraber insanlar1 daha yasanabilir bir
gelecegin bekledigi vurgusu yapilirken bagka bir acidan da teknolojinin ileri seviyeye

gelmesiyle beraber insan 1rkinin tehlike igerisine girecegi vurgusu yapilmistir.
3. Arastirmanin Yontemi ve Bulgular

Bu calisma kapsaminda tiir film elestirisi yontem olarak secilmistir. Zafer Ozden tiir

film elestirisi hakkinda temelde su aciklamalar1 yapmistir (Ozden, 2000: 177);

Filmlere tiirsel elestiri yaklasiminin temelinde, sinema tarihi i¢inde belirli anlatim
gelenekleri olusturmus, ait oldugu tiirin hemen her filminde tekrarlanan bir
formiilasyona dayali bir anlati yapisina sahip olan ve boylelikle bir tiir olarak
simiflandirilabilecek bir anlambilimsel ve s6zdizimsel yap1 ortaya koymus olan filmlerin
incelenmesi bulunmaktadir. Diger elestirel tarzlardan da katk:i saglayarak gelisen tiir
filmi elestirisi, akademik film elestirisi ve ¢oOziimlemesi alaninda genis bir yer
kaplamaktadir.

Tiir film elestirisi, tiirlerin olusumunu, gelisimini, bitisini, filmlerin tiretim bigimlerini,
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icerisinde olusan ortak benzerlikleri, y1ldiz oyuncu sistemini, tiirlerin ideolojilerini, ikonografik
ozelliklerini ve anlat1 yapilarini inceleyen elestiri tliriidiir. Tiir elestiriyle beraber seyircinin
beklentisi, tiiketim aligkanliklar, tiirlerin olustugu dénemdeki toplumsal karigikliklar ortaya
cikartilir ve tiirler arasindaki gegisler, alttiir olusumlari ve sinema endiistrisi i¢erisinde olusacak
degisiklikler yonlendirilir (Kabaday1, 2020: 105). Sinemada {iretilen popiiler ve ticari filmler
tiirsel benzerlikleri kullanarak izleyicinin alimlamasini, taninmasinit ve diger filmlerde de bu
uylagimlarin dogru sekilde kullanilmasiyla sekillenir. Tiirsel uylasimlar tiir filmlerinin ilk
orneklerinde yaratilan Oykii kaliplar1 ve big¢imlenmis uylagimlari, seyircinin kiiltiirel
yasamlarina, ddnemin inanclaria, korkularina gore yonlendirir. Bu yontem ile tiirsel normlar
birbiri pesine kullanilarak filmler arasinda ortakliklarin olugsmasii saglar (Kabaday1, 2020:

106).

Bu calisma kapsaminda siberpunk tiiriiniin tema, karakter ve ikonografik 6zelliklerini
ortaya ¢ikartmak amaciyla Blade Runner (1982) ve Ghost in the Shell (2017) filmleri amagsal
orneklem yontemiyle secilmistir. Blade Runner, siberpunk tiiriiniin bilinen ilk 6rnegi olarak
kabul edilmis ve tiiriin temsil edilmesi noktasinda oncii olmustur. Ghost in the Shell filmi ise
gelisen teknolojiyle beraber gorsel efektlerin yogun olarak kullanildigi ve tiirii gliniimiizde
temsil eden filmler arasinda yer aldig1 goriilmiistiir. Bu baglamdan hareketle tiir sinemasinin
ozellikleri, siberpunk tiirliniin dogusu, genel 6zellikleri ve gelisimi secilen iki film {izerinden

incelenmis ve tiir elestirisi temel alinarak ¢oziimlenmistir.
3.1. Blade Runner

Ridley Scott yonetmenliginde 1982 yilinda ¢ekilen Blade Runner, 2019 yilinin Los
Angeles kentinde gegen bir hikayeye sahiptir. Yiiksek teknolojiyle iiretilmis android kopya
bedenlere sahip replikantlar ile dogal insan olan bigak kosucularinin arasinda gegcen miicadeleyi
anlatan filmde 2019’°un diinyasi distopik bir hal almistir ve insanlik diinya dis1 koloniler kurarak
evrenin farkli noktalarinda yasamaktadir. Filmde teknolojiyi temsil eden Tyrell sirketi,
replikant denilen birebir insan goriiniimlii android kopya bedenler iireterek bu replikantlar
diinya diginda kurulan kolonilerde hizmetkar ve koruyucu olarak ¢alistirmaya baslar. Dort yillik
yasam siiresine sahip replikantlar, bulunduklar1 kolonilerde isyan ederek diinyaya gelir. Eski
bir bigak kosucusu olan Rick Deckard isyani1 bastirmak ve replikantlar1 bulup 6ldiirmek i¢in
gorevlendirilir. Fakat replikantlarin bu infazi film icersinde “emekliye ayirma” sdylemiyle ifade
edilir. Rick Decard isyan eden replikantlarin hepsini emekliye ayirir. Ancak replikant olan

Rachael’1 asik olur ve yok etmeden yanina alip sehirden gider.
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Siberpunk tiiriiniin ilk 6rnegi olan film, Hollywood tiir sinemasi anlati bigiminin temel
ogelerini kullanarak anlati yapisint olugturmustur. Film giris, gelisme, kriz, doruk nokta ve
¢ozlim boliimiinden sonra gelen sonug bdliimiinden olusan bir yapiya sahiptir. Anlatinin temel
catigmast bulunduklar1 kolonide isyan ederek diinyaya gelen replikantlarin bulunup emekliye
ayrilmas1 ve diizenin korunmaya calisgilmasidir. Doruk noktada ise Rick Deckard ve
replikantlarin en giigliisii olarak tasvir edilen Roy Botty’in sonu¢ boliimiinde arasinda gegen
miicadele yaganmistir. Bu miicadele sonucu Roy Botty yasam siiresi doldugu i¢in emekliye
ayrilmistir. Ana karakter olan Deckard ise kendi iizerine diisen biitiin gérevleri yerine getirmis
olur. Klasik anlatinin ana dgelerinden birisi olan “kahraman 6lmez, kahraman gii¢liidiir ve hep
kazanir” diisiincesi, Blade Runner filminde de etkili olmus ve Deckard sonu¢ boliimiinde

kazanmustir.

Sekil 2: Blade Runner Filminden Ornek Gorseller

Kaynak: (https://www.fullhdfilmizlesenebox.org/bicak-sirti-1-izle/ Erisim Tarihi:
15.03.2022)

Blade Runner, siberpunkin tiirsel normlarmin belirlenmesi noktasinda 6ncii olmus,
filmde anlati1 yapis1 boyunca tiire 6zgii malzemeler siklikla kullanilmistir. Tiir filmlerinin
icerisinde bulunan anlambilimsel bilesenler siberpunk tiirii icerisinde de anlatiy1 desteklemistir.
Siberpunka 6zgii “yiiksek teknoloji, diisiim yasam kalitesi” mesaji gorsel olarak filme yayilmis
ve film boyunca etkili olmustur. Filmin icerisinden sec¢ilen 6rnek gorsellerinden olusturulan
Sekil 2°de goriildiigii iizere film, karanlik ve kaotik bir atmosfere sahip distopik bir evren tasvir
etmistir. Karanlik ve puslu kent filmin geneline yayilmis, biiyiik sanayi tesislerinden ve yer
altindan ¢ikan duman sehrin lizerine hakim olmustur. Dev yapilar iizerinde renkli ve 1s1kli neon

reklam tabelalari, yiliksek teknolojiyle calisan ucan arabalar ve diinya dis1 kolonilerin reklam
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anonslarin1 yapan ugan balonlar sehrin her yerinde yayilmistir. Teknolojiye ulasamayan alt
tabakalarin yasadigi sehrin bir bagka tarafinda ise kohne ve puslu mekanlar, kalabalik ve
kargasanin hakim oldugu sokaklar, Uzakdogulu isci kesimi ve eski model yer yiizeyinde giden

araglar tasvir edilmistir.

Filmde siberpunk tiiriiniin tiirsel normlarindan birisi olan teknolojinin giiciinii kontrolii
altinda tutan kiiresel biiyiik sirketleri, Tyrell sirketi temsil etmistir. Kentin en biiyiik yapisina
sahip olan sirket mekansal olarak ihtisamli ve 1siltilidir. Tasarlanan evrende yapay zekali
android replikantlarin iireticisi olan sirket iilkeyi kontrolii altinda tutmus ve filmde tanrisal bir
bakis agistyla konumlandirilmustir. “Insandan daha insan” sloganiyla yapay zekali robotlar
iireten sirket, iktidar ve giicli temsil etmistir. Filmin genelinde giines hi¢ goriinmezken Tyrell

sirketinin icerisinde ge¢en sahnelerin cogu giinesli ve aydinlik bir atmosferde ¢ekilmistir.

Filmin tasarlanan evreninde teknolojiyi elinde bulunduranlarin iktidar konumunda
bulundugu, teknolojiye uzak kalanlarinsa iktidara kars1 boyun egdigi bir evren tasvir edilmistir.
Replikantlarin ig¢i smifini temsil ettigi filmde, isyan edenlerin sonunun yok edilmek olacag:
mesaj1 film boyunca siirdiiriilmiistiir. Giiniimiiz sehirlerinde siklikla gérdiiglimiiz ancak filmin
cekildigi yil itibariyle ¢ok fazla rastlanmayan dev yapilar, gergege uygun ve kaotik bir ortam
yaratacak sekilde tasarlanmistir. Teknolojinin imkanlarina ulaganlar bu dev yapilarda yasayip,
diinya dis1 evrende kurulan kolonilere yolculuk yapmakta, sehre dondiiklerinde ise ucan
arabalar1 kullanmaktadir. Teknolojiye ulasamayanlar ise endiistri tesislerinden ¢ikan hava
kirliligi, karanlik sokaklar ve puslu karmasik sehir hayatinda yasamaya devam etmektedir. Bu
baglamdan baktigimiz zaman kurulan evrende kitleler arasinda sinif farklar1 goze ¢arpmakta ve

kapitalist sistemin getirmis oldugu sinifsal ayrim sehri bigimlendirmektedir.
3.2. Ghost in the Shell

2017 yilinda Rupert Sanders yonetmenliginde ¢ekilen Ghost in the Shell filmi, ayni ismi
tastyan 1995 yapimi animasyon filminden uyarlanmistir. Zamansal olarak gelecegin evreninde
gecen filmde devlet destekli Hanka Robotics sirketi diinyaya robot-insan karisimi bedenler
tasarlar. Insan beyninin sibernetik bir bedene nakledilmesiyle ortaya ¢ikan ana karakter Binbasi
Mira Killian, devlet adina calisan 9. Sube askeri birligin basindadir. Ana karakter Binbasi,
Hanka Robotics’e kars1 saldirilar diizenleyen Kuze karakterini yakalayip yok etmek i¢in emir
alir ve onun pesine diiser. Bu gorev igerisinde kendi ge¢misiyle ilgili dogrular1 6grenen Binbasi,

Hanka Robotics’e kars1 Kuze ile hareket ederek sirketi ortadan kaldirir.

Ghost in the Shell, gelecekte teknolojinin insanlik iizerinde nasil bir etki yaratagi ve
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insan bedeninde olusabilecek degisimleri konu alir. Olusturulan distopik evrende insan bedeni
teknoloji ile i¢ ice yasar. Insanlarin bedenleri iizerinde teknolojik denemeler ile gelistirmeler
yapilmakta ve insan beyninin de kullanilmasiyla sentetik sibernetik bedenler iiretilmektedir.

Uretilen bu bedenler siberpunk sinemast igerisinde siborg ad1 verilen varliklar temsil eder.

Hollywood tiir sinemasi igerisinde liretimi gergeklestirilen film klasik anlati yapisi
icerisinde giris, gelisme ve sonug iizerinden yapisimi kurar. Film gorsel olarak hikayeye
basladigindan itibaren 6zel efektlerle tasarlanmis bir diinya goriiniimii sunar. Giris boliimiinden
Binbas1 Mira Killian karakterinin sibernetik bedene doniisiimii 6zel efektlerle seyirciye sunulur.
Siborg bedenin iiretimini tamamlamasiyla birlikte Dr.Ouelet yeni bedeni hakkinda su diyalogu
kurar “Bedenin hasar gormiistii, kurtaramadik. Sadece beynin kurtuldu. Sana yeni bir beden
vaptik. Sentetik bir kabuk. Ama zihnin, ruhun, hayaletin hald i¢inde.” Bu diyalogla goriiniis
olarak insansi1 goriiniime sahip olan Mira’nin yapay zekaya sahip robotlardan farkli olarak insan
gibi ruha yani hayalete sahip oldugu, insani duygularinin ve anilarinin olabileceginin mesaji
seyirciye verilmistir. Bir baska sahnede Dr. Ouelet; “O bir mucize. Makine liderlik yapamaz,
valnizca emirleri uygular. Makine hayal edemez, 6nemseyemez veya sezemez. Ama sibernetik
bedendeki bir insan zihni olarak Mira bunlari ve daha fazlasini yapabilir.” sdzlerini soyler. Bu
diyalogdan anlagilacaga lizere Mira karakteri, Isaac Asimov’un sunmus oldugu gelecek
tasvirlerinde bulunan robotlardan farkli olarak {i¢ robot yasasina bir génderme yapilarak tiretilir.
Ucg robot yasasinda robotlar efendilerinin emirlerini yerine getirmek zorundayken Ghost in the
Shell filminde Mira insan zihnini kullandig1 i¢in liderlik edebilen, insan gibi hareket edebilen

ve bagimsiz kararlar alabilen bir konumda tasvir edilir.

Filmin anlat1 evreninde saf insan bedeninin ikinci plana atildigi, teknolojik uzuvlarin
eklenmemesinin kusurlu goriinmek igin yeterli oldugu mesaji verilerek insan bedenine
teknolojik olarak eklemelerin yapilmasi son derece normal olarak gosterilir. Gelecekte insan
bedeninin Onemini yitirecegi, insanlarin sibernetik teknolojisiyle mekanik varliklara

doniisecegi ve diinya ilizerinde siborglarin hakim olacagi mesaj1 verilmeye caligilmistir.
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Sekil 3: Ghost in the Shell Filminden Ornek Gérseller

E

00 O,

Kaynak: (https://www.fullhdfilmizlesenebox.org/kabuktaki-hayalet-izle/ Erigim Tarihi:
15.03.2022)

Siberpunkin ortaya atmis oldugu “Yiiksek teknoloji, diisiik yasam kalitesi” sloganiyla
birebir uyum gosteren filmde teknolojiye ulasanlarin kendi bedenlerini gelistirerek siborg
bedenlere doniistiirmesi filmsel evrende iistiinliik olarak gosterilmistir. Teknolojiye ulagamayan
alt tabaka saf insanlar ise varos, ilkel ve kohne yerlerde yasamak zorunda kalmistir. Film,
toplumsal olarak yozlasan, ahlaki degerlerin artik 6nemini yitirdigi ve teknolojinin hayatin
merkezinde konumlandirildig: bir gelecek tasvirini anlati yapisi igerisinde bize sunar. Sekil 3°te
gorlildiigii tlizere siberpunk tiiriiniin tiirsel normlarma ait olan siborg bedenler, yiiksek
teknolojiyle donatilmis kent tasviri ve alt tabakalarin yasadigi varos sehir, gorsel olarakta film

boyunca anlatiy1 desteklemistir.

Filmin genel atmosferi karanlik ve puslu bir ortamda ge¢mektedir. Kalabalik ve
kargasanin hakim oldugu bir yapiya sahip olan sehir global bir topluma sahiptir. Yiiksek
binalarin yaygin oldugu sehirde binalarin iizeri renkli neon 1s1kli reklam panolar1 ve hologram
teknolojisiyle tretilmis figiirlerle kaplidir. Uzakdogu kiiltiiriiniin etkilerini de barindiran
sehirde alt tabaka insanlarin yasadig1 yerler ise teknolojik gorselden uzak, 1slak, harabe ve
karmasanin hiikiim siirdiigii bir diizene sahip olarak gosterilir. Kullanilan arabalar ise filmin
genel teknolojik gelisimine pek de uygun olmayan sade bir sekilde tasvir edilmistir. Filmin
gorsel ikonografik 6zelliklerini inceledigimiz zaman siberpunk tiiriiniin gérsel normlarina genel
olarak uygun oldugu ve ileri teknolojinin gorsel olarak anlatiyr destekledigi agikca

goriilmektedir.
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Sonuc¢

Sinema enddistrisi igerisinde ticari kazancin 6n plana ¢ikmasiyla birlikte Amerikan
Hollywood tiir sinemasi seri film {iretimlerine baglamistir. Tiir sinemasi, seyirci tarafindan
kabul goren benzer konularin benzer karakter tipleriyle defalarca iiretildigi, kolay anlasilan,
seyircinin beklentilerinin karsilandig1 ve ele alinan konularin ortakligina bagli olarak kendi
icerisinde tiirlere ayrilan bir sektor haline gelmistir. Baslangicta siklikla western, miizikal ve
bilimkurgu gibi kiiltlesmis tiirlere agirlik verilerek tiretimler gergeklestirilirken dénem
icerisinde tiirler arasinda gegisler denenmesiyle ortaya yeni alttiirler ¢ikmaya baslamistir.
Bilimkurgu sinemasinin alttiirii olarak karsimiza ¢ikan siberpunk tiirii de bu tiirlerden birisi

olmus ve sinema endiistrisi i¢erisinde gliniimiize kadar varligini siirdirmiistiir.

1980’11 y1illarin baginda ortaya ¢ikan siberpunk, gelecekte gelisen teknolojinin toplumlar
tizerinde karanlik bir etki yaratacagi savimi ortaya atmistir. Kutluhan Kutlu, siberpunk
sinemasini fetigize edilmis distopya evreni olarak tanimlamistir (Kutlu, 2019). Olusturulan bu
distopik evrende tiirsel norm olarak mega kentler, siberuzay, teknoloji korkusu teknofobi ve
teknoloji olumlamasi teknofili, gii¢ sahibi iktidarlarin toplumu kontrol edebilmeleri igin
olusturduklart siiperpanoptikon temalar1 tizerinden iiretimler gerceklesmistir. Tiir icerisinde
insan ve teknoloji arasinda dogrudan baglant1 kurularak insan-makine karigimi melez siborg
bedenler ortaya cikartilmis ve tiirii temsil eden karakterler arasinda kullanilmistir. Brian
Stablaford’a gore (Akt. Erstimer, 2013:54) “Siborg fikri siberpunkin temel arka plan
unsurlarindan biridir.” Bu baglamdan baktigimiz zaman Blade Runner filminde replikant
karakterlerin varlig1 ve Ghost in the Shell filminin biitlin karakterleri siborg bedeni temsil ettigi

gorilmiistiir.

Tiirlin ana karakterlerine baktiZimiz zaman merkezi otoriteye baskaldiran anti
kahramanlar, teknoloji hayrani hackerler, serseri goriiniimlii asi gengler arasindan se¢ilmistir.
Arastirmaya konu olan Blade Runner ve Ghost in the Shell filminde de bu durum benzer olarak
goriilmistlir. Siberpunkin olusturmus oldugu distopik evrende teknoloji-insan miicadelesi
siklikla islenmis ve insan 1irkinin kendi eliyle olusturmus oldugu android siborglarin insanlik
icin potansiyel tehlike olusturdugu mesaji verilmek istenmistir. Siberpunk tiirii icerisinde
tasarlanan gelecek tasvirlerinde kiiresel bir bakis agis1 hedeflenmis ve ¢ok uluslu yap1 halinde
hareket eden teknoloji sirketleri tiir icerisinde dahil edilmistir (Erstimer, 2013:52). Teknolojik
giicii merkezilestiren bu dev sirketler gelecekte insanlar1 kolelestirebilecegi goriisii
yansitilmistir. Bu gorilis Blade Runner filminde Tyrell sirketi ve Ghost in the Shell filminde ise

Hanka Robotic sirketi araciligiyla seyirciye yansitilmistir.
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SDU IFADE Dergisi

Segilen filmler {izerinden tiiriin anlambilimsel bilesenlerine baktigimizda gorsel
ikonografik dgeler ortak olarak anlati yapisini destekler nitelikte kullanilmigtir. Ghost in the
Shell filmi giliniimiiz teknoloji kosullarinda ¢ekilmis olmast gorsel olarak tiirii zenginlestirmis
ve anlatilmak istenen yiiksek teknoloji evreni vurgusunu daha 6ne ¢ikartmistir. Genel olarak
bakacak olursak anti kahraman olan ana karakterleri, karamsar gelecek tasviri sunma ve
gelecekte insan 1rkinin ikinci planda yasam stirecegi diisencesine karsin siborg beden olmanin
iistiin sayilacagi bakis acist yoOniiyle siberpunk tiirii, kendi ana normlarina sadik kalarak

giiniimiiz sinema endiistrisine kadar varligini kabul ettirdigi gortiilmustiir.
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