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Siberpunk anlatiya sahip distopik filmlerde, filmin temasinin duygusal paradigmalarindan biri-
nin “yabancilasma” oldugu dislincesinden yola gikan ¢alisma, yabancilasmanin postmoderniz-
min vazgegilmez eslikgisi olacagina dair bir tanimlama gabasiyla baslamis, sinema filmlerinde
distopik anlati ve siberpunk kiltlrini irdelemistir. Bu kavramsal insanin ardindan segilen kiilt
filmlerde yabancilasmanin siberpunk anlatida nasil bir atmosfer 6gesi haline geldigi betimsel
analiz yontemiyle degerlendirilmistir. Sonug, post-endistri diinyasini tasvir eden siberpunk
filmlerde, yabancilasma oykiinlin olmazsa olmaz 6gelerinden biridir ve distopik kentler yaban-
cilasmanin somutlagsmis mekani haline gelmistir seklinde 6zetlenebilir.
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Abstract

The study, which presumed that one of the most important emotional paradigms of dystopic
movies with cyberpunk narration is alienation, starts with a description suggesting that alien-
ation will become an indispensable companion of postmodernism, then goes on to examine
the dystopian narrative and cyberpunk culture in cinema. After this conceptual construction,
the question of how the alienation in the selected cult films became an atmospheric element
in cyberpunk narrative was evaluated through the descriptive analysis method. As a result, in
cyberpunk films depicting the postindustrial world, alienation is one of the essential elements
of emulation, and dystopic cities have become a concrete space of alienation.
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1. Giris

Sinema filmlerinde, farkh tiirlerde, “yabancilasma” temasi, ana tema olarak veya
senaryoda alt oykuleri destekleyen ogelerden biri olarak sik¢a kullanilmakta ve
eserde yaratilmak istenen atmosferi desteklemektedir. Distopik filmlerin anla-
tilari incelendiginde, yabancilasma temasinin 6yki gergevesi iginde filmin tim
perdelerinde (serim-digim-¢6zim) farkli anlati 6geleri icerisine yerlestirilerek
kullanildigi gdzlemlenmektedir. Teknoloji, insan ve toplum iliskisinin giindelik
yasamda pek c¢ok elestiriye konu oldugunu ifade edebiliriz. Giindelik yasami bu
denli sekillendiren teknoloji olgusunun sinemaya yansimasi kaginilmazdir. Bu
baglamda distopik filmlerin bir alt tiirli olan siberpunk filmlerde yabancilasma
ve teknoloji iliskisinin anlatida ne sekilde yer aldigi ¢calismanin ana sorunsali ol-
mustur. Bunun igin, siberpunk filmler igerisinde 6ncul kabul edilen Blade Runner
(1992, yonetmen Ridley Scott) filmiyle yine bu tirln kilt eserlerinden sayilan
Ghost in the Shell (2017, yonetmen Rupert Sanders) ve The Matrix serisinin ilk
filmi (1999, yonetmen Lilly & Lana Wachowski) secilmistir. Bu sinema filmleri
betimsel analiz yontemiyle incelenmis ve yabancilasma temasinin siberpunk an-
latiya sahip distopik filmlerde nasil bir anlati gergevesiyle yer aldig1 ortaya kon-
mustur. Calismada oncelikle yabancilasma kavrami tanimlanmis, distopik filmle-
rin anlat yapilari hakkinda bilgiler verilmis ve siberpunk kavramina deginilmis,
bdylece betimsel analiz igin olusturulan kodlama tablosu ve ¢oziimlemeler igin
on hazirhk yapilmistir.

1.1. Yabancilasma Kavrami

Calismada atifta bulunulan tiim kavramlari ¢atisi altinda toplayan bir kavram olan
“yabancilasma”, pek cok farkh sanat eserinde insanin modern bir sendromu ola-
rak karsimiza ¢ikar. Hegel yabancilasmayi, insanin fiziki ve ruhi varligi arasindaki
mesafenin agilmasiyla iliskilendirir (Erkal, 1984’ten aktaran Glgergin ve Aksay,
2017: 138). Hegel’e gbre insan, Uyesi oldugu doganin disinda kendi bilinciyle ikin-
ci bir diinya meydana getirir. Bu diinya onun tinsel diinyasidir. Bu diinya igerisin-
de kendini 6zimsemeye calismaktadir; ancak, bireyi kendinden saklayan da yine
kendisidir; kendi yabancilasmasina magrurdur, ondan zevk alir. Bireyin, yasamini
ve dogayi 6zlimseyip kavrayamamasi durumunda, iginde bulundugu dogaya ko-
laylikla yabancilasabilecegi sdylenebilir (GlUgergin ve Aksay, 2017: 138).

Yabancilagsmanin en yalin tanimina gore insan, insani niteliklerini kendisinden so-
yutlayarak bazi nesnelere ylklemis oldugundan, artik Girettigi nesne karsisinda,
kendisi nesnelesmekte ve zamanla bu nesneleri ylicelterek, onlarin egemenligi-
ne girmekte ve kolelesmektedir (Fromm, 1997: 106). Metalarin miibadele degeri
yalnizca ekonomide kalmaz, insan varolusunun en saf duygularina sizar. Boylelikle
insan iliskileri de seylesir. Clink( yabancilasmis bir zihin, yasamis oldugu her seyi

RTaKabDeMi Cilt 3/ Sayi 5/ Ocak 2018



Sinemada Yabancilagma ve Teknoloji Temali Distopya: Siberpunk Anlati m 347

nesnelestirir. Butln bu kultlr elestirilerinin 6zlinde de kapitalizm bulunur (Celik,
2001: 149). Uriiniin nesnelesmesi, sadece is¢inin emeginin dissal bir varliga, bir
meta-nesneye donismesini degil, ayni zamanda bu dissal nesnenin, onu Ureten
isciye yabanci, ondan bagimsiz ve hatta onun karsisinda 6zerk bir erk haline gel-
mesini de ifade etmektedir (Marx, 1993: 141).

Fromm’un patolojik bir olgu olarak aciklamaya calistigl yabancilasma olgusu,
Marx’a gére, evrimsel uygarlik siirecinin ve bu siirecin bir dénemini iceren ka-
pitalist yasam bigiminin zorunlu bir sonucudur. Modern Uretim siregleri iginde
insanoglu makine/endistri ya da toplumsal kurumlarin etkisiyle donisim ge-
cirmekte, insani ve sosyal boyutundan siyriimaktadir (Aytag, 2005: 321). insanin
gevresinden, isinden, emeginin (riintinden, kisiliginden uzaklasma ya da ayrilma
duygusunu dile getiren bu kavram; bireyin toplumsal, kiltirel ve dogal ¢evresine
olan uyumun azalmasi seklinde de tanimlanabilir. insanin emedi tarafindan ya-
ratilan seyin kendisine yalanci bir 6z olarak geri dénme siireci seklinde gériilen
yabancilasma; bireyin lye oldugu toplumdan uzaklagsmasidir (Tikel, 2012: 39).

Marx’in yabancilasma kavrami yalnizca ekonomik, toplumsal veya siyasal iliski-
lerdeki bir bozulmanin Griind ya da sonucu degildir; batin bu iliskilerdeki bozuk-
luk ve aksamalarin sonucunda insanin kendi 6ziine ters diismesidir (Tolan, 1981:
177). Yabancilasma giderek, salt psikolojik ve bireysel diizeyde ele alinmakta ve
bu ruh héaline neden olan etkenler ortadan kaldirildiginda, baska herhangi bir
yapisal degismeye gerek kalmadan soruna ¢6zim getirilmis olacagi dislincesi,
st kapali olarak 6ne surtlmektedir (Tolan, 1981: 166). Milyonlarca insanin tek-
nolojik endustriye katiimi, tiketicilerin ihtiyaglarini karsilamak icin Uretilen sa-
yisiz Urlinler, bu standart Grlnlerin tlketicilerin ihtiyaglarindan dogmus oldugu
aldatmacasi, sistem birliginin giderek daha yogun bir bigimde billurlastigi mani-
pllasyonlardan ve tepkisel ihtiyaglardan olusmus bir dongtidir (Horkheimer ve
Adorno, 1996: 8).

Baska bir yaklasima gore yabancilasma, kaginilmazdir ve hatta degisim ve gelisim
icin gereklidir. Yabancilasma kokenini olusta, degisimde 6zellikle de degisimle ilis-
kisi bakimindan insanda buldugu icin temelde olumlanabilir. Degisimin, gelisimin,
karsithigin, olumsuzlamanin, diyalektigin, baskasinin ya da o6tekinin, yabancinin
oldugu her yerde yabancilasma vardir hatta bunlarin ortaya ¢cikmasi yabancilas-
manin bir parcasidir, yabancilasma siireci icinde kendisini gdsterir. Dinyadaki
degisimin itici glicl, gercgeklestiricisi insan olduguna, insanin varlik yapisi geregi
degismemesi, degistirmemesi dolayisiyla yabancilasmamasi, yabancilastirmama-
s mimkin olmadigina gore yabancilasma insan igin kaginilmazdir (Kiraz, 2011:
166).
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Calismaya konu olan filmlerde, filmin timine hakim olan yalnizlik, kendi dahil
her seyden stiphe etmek, strekli bir arayis icinde olmak ve bu siirecte yipranarak
donitsmek ve degismek, huzursuz ruh sendromu gibi gdstergeler yabancilasma-
nin film karakterlerinde biraktigi izlerdir. Biitiin bu izlerin hangi kosullarda orta-
ya ciktigi ve karakterleri ne sekilde etkiledigi ve degistirdigi bir sonraki bélimde
actklanan betimsel analiz yontemiyle ortaya ¢ikarilacaktr.

1.2. Sinemada Distopik Anlat

Distopik bir film fikri, film endustrisinin gelismeye basladigi ilk yillarda nadir go-
riltr. 1930'lar ve 40'larda ¢ogu bilim kurgu filmi, (Frankenstein, 1931; The Wars
of the Worlds, 1952 gibi) kalabaliklarin hosuna gidecek sekilde tasarlandi. Cesitli
bilim kurgu filmleri (6rnegin Metropolis, 1927) daha karanhk temalar iceriyor olsa
da bilim kurgu filmlerinde distopya anlatisinin olusmasi film noir’in kabuliyle be-
nimsenmeye basladi denebilir (Buckley, https: //www.academia.edu/3106476/
Dystopian_Themes_in_Film).

Distopik bir film, hikimetin etkisiz hatta devre disi oldugu bir gelecekte gecer
(Jagan, 2015: 314). Bu filmler igerisindeki dlinya genelde kabus atmosferine sa-
hiptir, ancak ayni zamanda ¢agdas toplumun bilesenlerini de icermektedir. Dis-
topik temali filmler cagdas toplumun bazi bilesenlerine karsi bir uyari olarak da
gorilebilir (Jgrgensen, 2016: 6). CCTV kameralarla dolu bir diinyada, mesajlarin,
telefonlarin ve sosyal medyanin sikca hacklendigi kosullarda, kisilerin mahremi-
yetlerine zarar gelmesinden korkmalari normaldir. Pek ¢cok yerde kullanilan gesitli
ekranlar ve kameralar, hem gozetlendigimizi vurguluyor hem de bizlere ekranda
yapilmakta olan seylere gozlemci oldugumuz ve bunun olmasina izin verdigimizi
bildirmek icin ¢alisiyorlar (Jgrgensen, 2016: 64).

Trajik yazilar, “ezilen diinya” ifadesinin istenmeyen evreni ortaya koyan yazilari
karakterize ettigi goz 6niline alindiginda, olumsuz olmaktan dviinme egilimi gos-
terir. Benzer sekilde, Gtopyalarin indirgeyici bir orijinini de kapsar; Gtopyalar agik
ve net degildir. Unlii bir 6rnek olan Huxley’in Cesur Yeni Diinya’sindaki karakter-
lerin ¢ogu, bir Utopyadaki anlik ve sinirsiz hazzi yasadiklarini distnirken, belirli
karakterler baskin gériinimu reddederek kendilerini distopik bir varolus olarak
gorirler (Marks, 2005: 225).

Utopya ve distopya arasindaki fark cok kiiciik bir farktir ve hatta goriis farkin-
dan ibaret de denebilir. G. Kaleb’e gore (Kaleb’ten aktaran Maffey, 2000: 1288)
Utopya askla baslar ve terorle biter; Gtopyalar basladiklarinda kontrolden ¢ikar-
lar. Utopyalarda cogu zaman kendi iradelerinden bagimsiz olarak insanlari dzgiir
birakmak veya onlari mutlu etmek icin cabalandigi iddia edilir. Her Gtopyanin
misyonu, insanlarla yizlesmek ve onlara daha iyi bir kaderi dayatmak icin onlari
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yeniden yaratmaktir. Bu, bizi Gtopyadan onun fantasmagorik ikizine, distopyaya
goturdr (Matos, 2012: 42).

Distopyalar ya da kétiimser Gtopyalar, 6ylesine kusurlu bir gelecegi resmederler
ki, bireyler bir sanslari olsa onlardan kagmayi isteyeceklerdir. 1970’lerde bu tiir
kotu riyalar dikkate deger bir bilim kurgu tiriine donisti ve bu temayi gelistiren
Hollywood yapimlarinin ¢ogu, geri donussiiz cevre kirliligi, asiri nifus, asir sid-
detli suclarin yayginlasmasi, ekonomik somiiri bigcimleri ve otoriterciligin gelece-
gini filmlerde anlath (Williams, 1988: 384).

Bilim kurgu filmleri, éykiide siklikla yukarida da bahsedilen totaliter hiikiimet,
kontrolstiz hastalik, tim diinyayi tahrip eden durumlar, dijital yenilikler, toplum-
sal diizensizlikler gibi konulara yer verir. Bir distopya, bir Gtopyanin tam tersi olan
kurgusal bir toplumdur (mikemmel bir sosyal, politik ve teknolojik altyapiya sa-
hip, kaos, cekisme ya da agliktan yoksun ideal bir diinya). Distopik filmler genel-
likle kurgusal bir evreni insa eder ve insani olmayan teknolojik ilerlemeler, insan
yapimi hastaliklar, felaketler ya da sinif temelli devrimler gibi senaryolari iceren
bir arka planda ayarlar. Televizyon ve genellestirilmis burokratiklesme, belki de
Huxley ve Orwell’in hayal ettigi teknikler kadar verimli olmasa da yogun konfor-
mist baskilari uygulamaktadir. Distopik kurgu, asil sosyal bolinmenin, modern
teknik sistemin ustalarini, icinde ¢alisip yasayanlardan ayiran yeni bir toplumu
yansitir. Yeni topluma yonelik bu erken tepkiler, antikomiinist histerinin golge-
sinde kalmistir. Egemen kiltlir Amerika’daki teknokratik egilime yonelik acik
dismanligl bastirmis ve Sovyet rakibine yonelik distopik gorintileri 6ngdérmis-
tir. Distopolizm, liberalizmin popiler bir tarihi yorumu yerine, bu haliyle ilk kez
kitlesel bir fenomen héline gelmistir (Feenberg, 1995: 42-43). Benzer bir sekil-
de 1960’l yillarda, Vietnam Savasi’nin felaket sonuglarini soguk savas kalibina
dokmek icin girisimlerde bulunulmustur. Filmler, blylyen krizin iyi bir gostergesi
olmasina ragmen, sasirtici bir sekilde, o sirada Vietnam hakkinda ¢ok az sey ya-
pilmistir.

1.3. Siberpunk Kavrami

Siber ortamin dogusu, karakteristigiyle yeni bir “sanal topluluk” olusturan, ortaya
¢ikaran bir iletisim biciminin paradigmasi olarak kabul edilir. Pek ¢ok arastirmaci
siber ortami insan iletisiminin teknolojisinde belirgin bir degisikligin kanitladigi
dort ¢agin en son temsilcisi olarak goriir. Her bir cagda kabaca ayni miktarda veri
degisimi yapilmasina ragmen, her biri, bilgi dolasiminin hizinin artmasi nedeniyle
onemli dl¢lide farklihk gostermektedir (Kellner, 1995’ten aktaran Burrows, 1997:
244). Bu dort dénem elektronik iletisim ve eglence medyasinin baslangici (radyo,
sinema), daha sonra televizyon, ardindan bilgisayar tabanli bilgi teknolojilerinin
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gelismesi ve sanal gerceklik sistemlerinin gelistiriimesi olarak 6zetlenebilir. Bu
kurgusal diinyada siber alan, kiiresel bir bilgisayar agi olan ve operatorlerin kulak-
liklardan erisebilecekleri bir ‘matris’ (‘jack-in’) olarak tanimlaniyor ve matris ope-
ratorlerine bir kez girildiginde, operatorler, genis bir metropolis gibi kendine gore
dizenlenmis gesitli renkli ikonik mimari formlara kodlanmis genis ¢ boyutlu veri
sisteminin herhangi bir yerine, bir veri sehrine ucabilirler (Burrows, 1997: 238).

Gelisiminin post-endustriyel ¢cagin teknolojik ve sosyal gelismeleriyle iliskili olabi-
lecegi vurgulanan ve bilim kurgu alt tiiri olan siberpunk, insanin degisen varligini
hizla “insanliktan ¢ikan” bir diinyada incelemekle ilgilidir. Siberpunk, post-hiima-
nizm ve post-endistrilesme 6zelliklerini vurgulayan bilim kurgu edebiyatinin bir
trtdur (Yilmaz, 2006: 258). Hiperrealizm, teknolojik ozelliklerin bilhassa bilgi-
sayar ve sanal gercekligin yan trinidir. Bunu gostermek icin siberpunk, cagdas
Bati duinyasinin etkili bir elestirisini sunar (Devi, 2008: 1). Hiperrealizm teorisi,
sosyal yanilsamalar ekonomik ya da estetik yanilsamalar gibi ¢esitli yanilsamalar
hakkinda konusur. Yanilgilarin gogunun varligi esas olarak teknolojinin, 6zellikle
sayisal ve onunla ilgili alanlarin gelismesinden kaynaklanmaktadir. Bu da varligini
bilgisayar teknolojisi ve insanlarla olan iliskisine bor¢lu oldugu siberpunk tiriine
benzer (Devi, 2008: 3).

Turun orneklerinde gelecekteki kentler genellikle tehlikeli, yabancilasan, blylk
sirketlerin hakim oldugu, medyaya doymus megakentler olarak tasvir edilir. Ha-
yatlar ve zihinler, teknolojiye her zamankinden daha fazla entegredir. Dogrudan
beyin-bilgisayar etkilesimi saglayan implantlarla karakterler sanal diinyalara eri-
sim saglarlar. Bunun igin zaman zaman bir avatarda kullanilabilir, bu sayede fizik-
sel diinyada erisilemeyen yerlere erisilir (Kukka, Luusua v.d., 2014: 29). Fiziksel ve
sanal diinyalar arasindaki bu ikilik, siberpunk literatlirlin cogunda ¢ok yaygindir;
insanlar fiziksel diinyada ya da sanal diinyada, birbirinden kopmus olarak goste-
rilirler. Bu bilim kurgu oykileri arastirmacilar tarafindan insan-teknoloji iliskilerini
kiiresellesme, feminizm, sehircilik gibi ¢esitli temalar yoluyla incelemek igin yay-
gin olarak kullanihr (Kukka, Luusua v.d., 2014: 30).

William Gibson (Neuromancer, 1984), Bruce Sterling (Schismatrix 1984), Greg
Bear (Blood Music, 1985), Lewis Shiner (Frontera, 1984) veya Pat Cadigan (Syn-
ners, 1991) gibi yazarlar yalnizca modern teknolojiye degil, ayni zamanda uyus-
turucu kiltiirG, punk rock, video oyunlari veya MTV ile iliskili modern karsi kiil-
tire mensup ilk nesillerdi. Bu nedenle siberpunk, ayni zamanda yiiksek teknoloji
alanini, karsi kultrin endiseleri ve degerleriyle birlestiren yeni bir bilim kurgu
bicimi olarak da tanimlanabilir. Siberpunk tanimlari degisiklik gésterse de, eles-
tirmenler genelde siberpunk’in yakin gelecekteki toplum ve gevre lizerindeki bilgi
teknolojileri ve tip bilimlerinin etkisini dngérmekle ilgilendigini kabul ediyorlar
(Yilmaz, 2006: 260).
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1.4. Betimsel Analiz Yontemi

Betimsel analiz, nitel arastirma yontemleri bashgi altinda yer alan, toplumsal fe-
nomenlerin bi¢imini, icerigini ve baglamini analiz etmek i¢in kullanilan bir yon-
temdir. Timevarim yontemi kullanilarak sistematik veriler elde edilmeye ¢alsilir
ve bilgi, sosyal gercekligin icerisinde aranir. Betimsel analizle bu ¢alismada segilen
konu hakkinda gercekgi bir resim sunmak amaclanmistir. Bu amacla analiz igin bir
cerceve olusturulmus, tematik gerceveye gore veriler tablo igerisine yerlestiril-
mis, islenen veriler tanimlanmig ve bulgular yorumlanmigtir. Betimsel analiz ni-
tel arastirma yontemleri bashgi altinda degerlendirilir. Nitel arastirma, insanlarin
yasam tarzlarini, éykilerini, davranislarini, 6rgitsel yapilari ve toplumsal degis-
meyi anlamaya yoneliktir, insanlarin olaylara ne tiir anlamlar yukledikleri, diger
bir deyisle olaylari nasil niteledikleri sorusuna cevap arar (Dey, 1993’ten aktaran
Ozdemir, 2014: 325-326).

Bu yaklasimda veri analizi slireci; betimleme, siniflandirma ve iliskilendirmeden
olusur. Amacg veriler arasinda bir karsilastirma yapabilmektir. Arastirmaci gelis-
tirmis oldugu temalari birbirleriyle iliskilendirerek veri seti igerisinde yer alan
degiskenler arasindaki iliskileri ve farkliliklari inceler ve bu degiskenler arasinda
baglantilar kurmaya calisir (Ozdemir, 2014: 330).

Benzer bir yaklasimla betimsel analiz; ¢cergeve olusturma, verilerin temaya gore
islenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi olmak Gzere dért asamadan
olusur (Altunisik ve digerleri, 2010: 322). Bu bilgilerden hareketle ¢alisma icin
kronolojik siraya gore Blade Runner (1982), The Matrix (1999) ve Ghost in The
Shell (2017) filmleri secilmistir. Bu filmler; bilim kurgu tiriinin alt tird olan si-
berpunk tiirtine dahil olarak degerlendirilebilecek, ana karakterleri siradan insan
ozelliklerine sahip gorinlp ruhsal ve fiziksel olarak bambaska 6zellikler barin-
diran, hatta insan-makine sinirlarinin birbirine karistigi varsayimini temsil eden,
kimlik arayisiyla toplum ve sistem yapisini birlikte sorgulayan, yapim yillari itiba-
riyla sinemada teknik imkanlar ve iceriksel egilim anlaminda (g farkli déneme ait
filmlerdir. Calismada secilen filmler, filmin atmosferi, teknoloji algisi ve yabanci-
lasmanin temsili basliklari altinda incelenmis ve distopik bir atmosferde gecen,
siberpunk alt kiltirine sahip bu filmlerde yabancilasmanin ne sekilde yer aldig
tespit edilmistir.

Calismada bu yontem kullanilarak bir analiz ve degerlendirme yapilmasinin ama-
c1, siberpunk tiriinde, distopik anlatiya sahip, yabancilasma temali, ham haldeki
veri olarak kabul edebilecegimiz 6rnek filmleri siniflandirarak, baska arastirmaci-
lar tarafindan kullanilabilir hale getirmektir. Bu amagla 6érneklem olarak segilmis
filmlerin anlatisi veriye donustiirilmus, veriler tablolastiriimis ve betimlemeler
yorumlanmistir. Bu verilerin ¢ercevesi tema baglaminda yabancilasma, tir bag-
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laminda siberpunk olarak alinmis; veriler bu ¢ergevede islenmis, bulgular tanim-

lanmis ve yorumlanmistir.

2. Analiz ve Degerlendirme
Galismanin 6nceki bolimlerinde yer alan temel kavramlar yabancilagsma, disto-
pik anlati ve siberpunk; bu bélimde secilen filmlerin analiziyle detayl bir sekilde

aciklanmistir. Bu analiz i¢in distopik temali, siberpunk unsurlar igeren, farkli do-
nemlerde ¢ekilmis li¢ sinema filmi secilmistir. Filmler 1980, 1990 ve 2000’li yillara
ait olmalarina ragmen (tim teknik farkhliklar, izleyici trendleri, sektorel egilimler
vb. ragmen) asagidaki tabloda ve daha detayli anlatimda da gorulecegi gibi ayni
anlatiya ve atmosfere sahiptir. Ug filmde de yabancilasma, anlatyi cerceveleyen
ana unsurdur.

Tablo 1: Siberpunk Filmlerin Betimsel Analizi

FiLM

Filmin
Atmosferi

Teknoloji Algisi

Yabancilasmanin
Temsili

Blade
Runner

Surekli yagish olan fizik-
sel atmosferin destekle-
digi karanlik ve gizemli
bir atmosfer filmin tu-
mine hakimdir. Filmin
bu kaotik ve puslu at-
mosferi kendinden son-
ra gelen benzerleri igin
de oncil olmustur. Bir-
biriyle iletisim halinde
olmayan, yigin halinde
bir yerden bir yere giden
insan kalabaliklari filmin
gorsel anlatisi igerisin-
de 6nemli bir yer tutar.
Retro objelerin  futu-
ristik dekorla birlesimi,
organik ve inorganigin
ic ice gegmesi de filmin
atmosferini farklilagtiran
gorsel 6gelerdendir.

Film zamani 2019 yi-
lidir. Robot evriminin
gerceklestigi  varsayil-
mistir ve insana birebir
benzeyen kopyalar var-
dir. Kopyalarin yanin-
da ugan otomobiller,

gezegen digsinda  ku-
rulmus olan koloniler,
insan  disindaki  tim
canl turlerinin de kop-
yalanip Uretebiliyor
olmasi, teknolojinin

geldigi nokta hakkinda
bilgi vermektedir. Buna
ragmen teknoloji insan-
lara mutluluk ve huzur
getirmemistir. Anta-
gonist olarak yine ¢ok
uluslu bir sirket vardir
ve kontrolden ¢ikmis
katil kopya robotlar
insanlari  6ldirmekte-
dir. Teknolojiyle insanin
bulustugu doruk nokta-
sindan sonra bir seyle-
rin ters gidecegine dair
inang, filmin 6ykisinde
yerini almistir.

Filmin ana karakteri giinde-
lik yagaminda surekli tek ba-
sinadir. Kendisi igin yaptigi
tek eylem yemek yemek gibi
gorinmektedir. Arkadaslari,
sosyal faaliyetleri, ailesi yok-
tur. Oldiirme eylemiyle gaze-
te okumayi ayni yiiz ifadesi ve
ayni tepkisizlikle gergeklestir-
mektedir. Film boyunca diger
karakterlerin de benzer bir
profil cizdikleri gozlemlenir.
Teknoloji ilerlemis, diinya disi
yasam baslamis fakat mutlak
huzurun formdli hala bulu-
namamistir. Filmde robotlar
arasindaki baglar, insanlar
arasindaki baglardan daha
glglidur.
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Matrix |

Duygusal inis cikiglarin
olmadig gozlenen, tek-
dize bir dinya ve bu
diinyada tepkisiz bigim-
de yasamlarini stirdiiren
insanlarin yarattigr gri
bir atmosfer. Baslarda
her sey normal gibi go-
riinse de filmin ilerleyen
sahnelerinde atmosfer
daha da bunaltici hale
geliyor ve ybnetmen
insanlarin iginde hap-
soldugu sistemi fiziksel
olarak da betimlemeyi
basariyor.

Filmde teknoloji son
derece ilerlemis bir du-
rumdadir ve insanlar
yapay zekdya hikme-
demez hale gelmistir.
Aksine teknoloji insan-
lari boyunduruk altina
almis ve insan bedenini
organik bir enerji kay-
nagl olarak somiren
bir sistem var. Film,
ayni tdrdeki filmlerde
oldugu gibi teknolojiyi
yasanan olumsuzlukla-
rin sorumlularindan biri
olarak gosteriyor. Tek-
noloji filmde bir karsit
karakter haline gelmis.

Filmde yabancilagsma filmin
baslarinda Thomas Anderson
karakterinin yasami {zerin-
den orneklerle dolayh bigim-
de gosterilirken filmin ilerle-
yen sahnelerinde Matrix’in
ne oldugu agiklanirken olduk-
¢a carpici goriintilerle temsil
ediliyor. Thomas Anderson’in
plazadaki, mesai saatlerine
siki siki bagimli, sikici yasami
glinimiiz c¢alisanina yaban-
¢l gelmeyen bir teptiplesme
portresi sunarken Matrix’in
yarattigl simulasyonun acik-
lanmasiyla birlikte yabanci-
lasmanin vardigi korkutucu
boyut, makinelesmis insan
bedeni tesbihiyle gosteriliyor.

Ghost in
the Shell

Karanlk, distopik bir
dinya ve renksiz bir
kent tablosu ¢izilmis.
Sehrin her yani yiksek
binalarla dolu ve bu bi-
nalar izleyene sikismislk
hissi veriyor. Glindelik,
keyifli, insani eylemler-
den ziyade sadece yasa-
mak igin yaslyormus iz-
lenimi veren, karaktersiz
ve tepkisiz gorilen insan
yiginlari var.

Teknoloji son derece
ilerlemis. insanlarin be-
denlerindeki zayifliklar
yapay organlarla telafi
etmeleri olagan hale
gelmis. Robotlarla in-
sanlar i¢ ice bir yasam
siriyor.  Hologramlar
hem kisilerarasi iletisim
icin (telefon alternati-
fi gibi) hem de reklam
araci olarak kullanihyor.
Zihinsel aglarla iletisim
de gelistirilmis. Ayrica
sibernetik insanlar veri
aglar  icerisine  giris
yapabiliyorlar ve hatta
hacklenmeleri ya da
virtis kapmalari da soz
konusu. Filmin ilerle-
yen bolimlerinde karsit
karakterin insan zihin-
lerinden alternatif bir
ag olusturdugunu da
gorlyoruz.

Fiziksel olarak kusursuz olma-
sina ragmen sirekli bir arayis
icerisinde olan ana karakter
filmde yabancilasmayr en
sancili olarak yasayan karak-
terdir. Bir yandan gtindelik ya-
samini srdiirip kurallara son
derece bagl bir sekilde isini
yaparken diger yandan aklin-
dan gegen sesleri bastirama-
makta ve mutsuz olmaktadir.
Kendini yalniz ve ayriksi his-
seden ana karakter, bir top-
luluga dahil olamamasini bir
rahatsizlik olarak algilamakta
ve film boyunca bu huzursuz-
lugu yansitmaktadir.

2.1. Blade Runner

1982 tarihli bir film olan Blade Runner, yirmi birinci ylizyili betimlemektedir ve
filmsel zamana gore yil 2019’dur. Film, Philip K. Dick’in Do Androids Dream of Ele-
ctric Sheep romanindan uyarlamadir. Filmde Tyrel Corp. adli sirket, robot evrimini
gerceklestirmis ve insana benzeyen kopyalar iretmistir. Dlinya disI gezegenlerde
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kole olarak kullanilan bu robotlar bir slire sonra isyan edince yok edilmelerine
karar verilmistir. Filmde bu durum “infaz degil emekliye ayirma” seklinde anlatil-
maktadir ki kole olarak kullanilan bu robotlarin is¢i sinifini temsil ettigi séylene-
bilir.

Film, genel planda karanlik bir kent gériintiisiiyle baslar. Olgek yaklastiginda ucan
otomobiller, dev reklam panolari (diinya disi kolonilerde yeni bir yasam vaadi su-
nan) ilk géze carpan ogelerdir. Filmde 6teki robotlardir. Asi ve vahsi olarak tasvir
edilirler ve teker teker oldurdlirler. Robotlar ya da filmdeki tabirle kopyalar, ger-
cek bir insandan yalnizca bazi testlere tabi tutularak ayirt edilebilirler. Baglangicta
duygulara sahip degilken bir siire sonra duygulari da taklit edebildikleri anlasilin-
ca yok etme siireci baslamistir. Tyrol sirketinin slogani “insandan daha insan”dr.
Daha kusursuz kopyalar Gretmek igin sirket kopyalara ge¢mis, duygular, anilar
yuklemis, bir anlamda onlari daha canli hale getirmeye calismistir. Bir siire sonra
robotlar kendi 6zgiin duygularina ve disiincelerine ulagsmislardir. Bu gelisme on-
larin kopya olduklarini kabul etmemelerine sebep olmustur.

Filmdeki ic mekanlar golgeli, az 1sikli, duvarlarinda yansimalar olan yerlerdir. Dis
mekanlar ise karanlik, sisli ve islaktir. Kent karmasik, kalabalik, strekli trafigin
yogun oldugu, hareket halinde bir kenttir. Bu hareketi saglayan insanlar mutlu
olarak tasvir edilmemislerdir. Farkli alt kultlrlere ve sosyoekonomik 6zelliklere
mensup karakterler i¢ icedir. Tek tip insan yoktur; fakat ortak bir duygusal ve ruh-
sal paydada bulusulmus gibidir. Diinya disina yerlesecek insanlarin tibbi muaye-
neden ge¢meleri ve daha da dnemlisi maddi imkanlarinin olmasi gerekmektedir.

Filmin ana karakteri Deckard’in da robot olabilecegi zaman zaman ima ediliyor.
Cogu zaman hissedilen bu sliphe ayni zamanda “Ben kimim?” sorusunu da tetik-
liyor. Deckard’in huzursuzlugunun sebeplerinden biri kimlik stiphesinde yatiyor.
Kendini sorgulayan sadece ana karakter degildir. Robotlar “Biz bilgisayar degiliz.
Biz canliyiz. Ortak yanlarimiz var, ortak sorunlarimiz...” derken kendileri tizerine
dislinmus olduklarini ve kendilerini nasil tanimladiklarini gosterirler. Filmin so-
nunda daha fazla yasam isteyen kopyanin yaraticisini éldiirmesi de isgi-isveren
iliskisini betimleyen iyi bir metafordur. Ayni zamanda film boyunca genel bir tema
olarak islenen insanin kendi Urettigi teknolojiye yenilmesi de bu sahnede somut-
lasmistir.

Maddi ve fiziksel kosullar ne olursa olsun insanin anlam arayisi sirmektedir. Soru
sormak insanin dogasinda vardir. Ne kadar tektiplestiriimeye galisilsa da insan
kendisi igin gizilen sinirlarin digina ¢ikmayi basarir. Sorgulamak rahatsizlik veri-
ci fakat en nihayetinde gelistiricidir. Yabancilasma distopik ve siberpunk icerik-
li filmlerde itici bir glig, ana karakter igin harekete gecirici bir anlati unsurudur.
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Mevcut durumundan rahatsizlik hisseden, soru soran, gergegi ve kendini arayan
insanlar bu sistemin degismesi icin dncd olurlar.

Filmin sonunda, kdle olmaya itiraz eden ve bunun igin asi olarak nitelenen kopya-
nin yasam siiresi sona erer ve elindeki beyaz glivercin ucar gider. Bu sahne de ice-
risinde dikkat ¢ekici bir sistem elestirisi barindirmaktadir. Sistem igerisindekilerin
tek kurtulus yolu 6lmektir. Pek ¢ok kiltiirde 6lim, ruhun gegici diinyadan kalici
diinyaya gecisi, bir gcesit kurtulus, hatta yeniden baslangictir. Filmin tek pozitif
hali bu 6lim sahnesi igerisine gizlenmistir. Agik sonla biten filmin sonunda, daha
once filmdeki yardimci karakter Rachael icin sdylenen sozler bir kez daha duyu-
lur: “Yasayamayacak olmasi ¢ok kotd, fakat kim yasiyor ki?” Film gelecekteki ileri
teknolojiye sahip bambaska bir diinyayi tasvir ederken acimasiz ¢alisma kosullari-
na sahip herhangi bir fabrikayi da simiile eden bir anlatiya sahiptir.

2.2. Ghost in the Shell

Ghost in the Shell (2017), orijinali 1995 yapimi olan ayni adli kiilt animenin sine-
maya uyarlanmis Hollywood versiyonudur. Film insan ve makine arasindaki si-
nirin belirsizlestigi bir gelecekte gegmektedir. Bu gelecekte, Hanka Robotics adli
blyik bir sirket hikGimetle is birligi halinde calismalar yapmaktadir. Bu galismalar
kapsaminda insan ve robotun en glclii yonleri birlestirilmistir. Filmin ana karak-
terinin beyni bir insana, bedeni ise bir robota aittir; Hanka Robotics tarafindan
bir ¢esit silah olarak tasarlanan bu karakter, tiiriiniin ilk érnegi olarak adlandirilir.
Filmde yapay hafiza, siber suglar, insan bedenine ézgii fiziksel zayifliklari yapay
organlarla telafi eden karakterler gibi 6geler filmin fitiristik yapisini destekle-
digi gibi sibernetik tartismasina da zemin hazirlamaktadir. Filmin atmosferi pek
cok siberpunk eserde oldugu gibi karanlik ve pusludur. Filmin temasina uygun bir
sekilde insanin Ustline dstiine gelen yliksek binalar, sikismis, ic ice gecmis ruhsuz
yapilar sirekli 6n plandadir.

Filmde dikkat ¢ceken égelerden biri hologramik reklamlardir. Sehrin her yani gor-
mezden gelinemeyecek blyklikte reklamlarla doludur. Siberpunk filmlerin ayirt
edici dgelerinden biri olan parlak, blylk reklam panolari bu filmde de vardir ve
reklam metinleri glinimiizde oldugu gibi tlketicinin psikolojisine yonelik, duygu-
sal mesajlar vermeye devam etmektedir. Guzellik, giig, mutluluk bu reklamlarda
onde gelen vaatlerden bazilaridir.

Filmin basinda iki yardimci karakter bir toplanti esnasinda sibernetik bedenleri
tartismaktadir. Bu tartismanin igerisinde insan ruhuyla oynamanin benlige ne gibi
zararlar verecegi endisesine yer verilir. Bu noktadan itibaren filmdeki tim gelis-
mislik, tim teknolojik zenginlik bir kenara birakabilir ve izleyiciye insanlik tarihin-
deki en eski sorunun gelecekte de var olacagl 6ngoriisii sunulur: “Ben kimim?”
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Zira filmin ana karakteri fiziksel olarak neredeyse kusursuz olmasina ragmen hu-
zura erisememis ve aklinda yankilanan sesleri susturamamistir. Stirekli kendisiyle
micadele halindedir. Karakterin bu mutsuzlugu onu bir arayisa iter ve hayatina
disaridan bakmasini saglar. Bu sayede ana karakter kendini ararken sistem iceri-
sindeki kot uygulamalarin da kaynagina inebilir.

Cevaplanmamis temel ve insancil sorular, basit fakat gercek fiziksel ve duygusal
temaslara olan 6zlem, teknolojinin tiim imkanlarina ragmen bitmeyen bir send-
rom olarak mutsuzluk filmde yabancilasma teshisi koyulmasini saglayan baslica
dgelerdir. Filmde teknolojinin insanlarin glivenligi, saghgi, huzuru gibi iyi amaglar
icin oldugu gibi hirsla birleserek kétli amaclar icin de acimasizca kullanilabilecegi
mesajl acikca veriliyor. insan hafizasi, anilari, gecmisi bir tiir zayiflik olarak géri-
lGyor. Bu yonuyle de iyi ve kétlinln, insan var oldukga, her kosulda ve ¢agda var
olacagini bir kez daha gérmis oluyoruz.

Filmde tim gatismayi baslatan ve ana karakterin inisiasyonunu saglayan bir kar-
sit karakter de var. Kuze karakteri filmde ‘Gteki’yi temsil eden karakter, fakat bu
oteki salt kotl olmadigi gibi ana karakterin aydinlanmasini saglayan bilge karak-
ter roliinli de Ustleniyor. Kuze, “Kabugun onlara ait ama hayaletin degil.” diyerek
insan zihninin her tlrlt kisitlamaya ragmen kontrolden bagimsiz oldugunun altini
giziyor.

2.3. Matrix |

The Matrix (1999) serinin ilk filmidir. Filmin basinda glinduzleri buyik bir yazilim
sirketinde calisan Thomas Anderson karakterinin geceleri de Neo adiyla bilinen
bir hacker oldugunu 6greniriz. Neo’nun bu ikili yasamini anlamamizla birlikte
yabancilasmanin yarattigi sikismislik hissiyle de empati kurmaya baslariz. Filmin
giris sekansinda Neo’ya verilen ipuglari ayni zamanda izleyiciye de verilmekte-
dir: “Uyan, Neo...”, “Matrix senin icinde”, “Beyaz Tavsan’i takip et.” gibi mesaj-
lar filme hakim olan gercgeklik ve uyanis temalarinin ilk islendigi yerlerdir. Giris
sekansinin ikinci sahnesinde Neo’nun elinde Jean Baudrillard’in Simdiilakrlar ve
Simiilasyon kitabi oldugu gosterilir. Bu da filmin temasini destekleyen giizel bir
detaydir. Filmde sik sik rilyada oldugundan stiphelenmek, aydinlanmak, farkina
varmak eylemleri gézlemlenir. Bu eylemleri gergeklestirdikce filmin protagonisti
Neo kendini tamamlama ve olgunlasma firsati bulacak, bir anlamda inisiasyon
slirecini yasayacakdir.

insan-makine iliskisine dair sira digi 6geler filmin acilis sahnesinde Trinity karak-
teri Uzerinden gosterilir. Daha sonra farkli karakterlerde de sik sik goézlemleye-
cegimiz Uzere filmin gectigi zamanda insanlar bilgisayar programlarinin igerisine
girebilir hale gelmislerdir. Baska bir deyisle insan, bir veriye dontismis ve kopya-
lanarak sistemde yer almistir.

RTaKabDeMi Cilt 3/ Sayi 5/ Ocak 2018



Sinemada Yabancilagma ve Teknoloji Temali Distopya: Siberpunk Anlati m 357

Filmin ana karakteri Neo, uyanmamis yiginlarin aksine uyanmaya ¢ok yakindir
ve diinyada ters giden bir seyler oldugunu hissetmektedir. Yabancilasma olgu-
su, Neo’nun ruhunu 6ldiirmemis tam tersine yanitlar aramasina neden olmustur.
Neo, “Gergek nedir?” gibi son derece felsefi bir soruya cevap aramaktadir. Film
anlatisi gelistikge, sistem igerisinde kdle oldugu gergegiyle ylizlesen Neo, sistemin
akli icin bir hapishane oldugunu anlar ve bu hapishanenin bilincine vardiginda
mevcut konformist tutumunu terk etmek pahasina gergek diinyaya adim atmis
olur. Bu asamalar, Neo’nun gergek diinyay! gérmek icin kopyalanmasi asamasin-
da, sagsiz, tliysiz, ciplak, kablolara bagl yani adeta yeni dogmus bir bebek gibi
sistemin igerisinde gosterilmesiyle sinematografik olarak ¢ok ¢arpici bigimde be-
timlenir. Neo, kendisi gibi milyonlarca varligin ayni korkung kosullarda, kiigliciik
hiicrelerde, enerjilerini sémirmek adina hapsedildigini gorir. Bu somut goriinti
glinimizde pek ¢ok insanin hissettigi i¢ sikintisi, daralma, yalnizlik, sistem karsi-
sinda ezilme gibi semptomlarin fiitlristik ve distopik gorselidir.

Esasinda filmde teknolojinin kendisi distopik bir unsurdur. insanlar, var olma m-
cadelesi icerisinde makinelere giivenmisler; fakat bir yerden sonra yapay zeka-
ya sahip makineler ileri derecede geliserek insanlari kéleleri yapmislardir. Yapay
zeka, yaratthig ideal diinya illizyonuyla bu gergegin fark edilmesini engellemis
ve insanlara yasam similasyonu hazirlamistir. Bunun sonucunda aslinda higbir
yasami, anisi, tecriibesi, gecmisi olmayan milyonlarca insan, sadece enerjilerini
sisteme aktarmak igin yasayan canlilara déntsmistir. Bu bilgisayar tabanli ha-
yal diinyasinin farkina varanlar ise makinelerle miicadele eden direnisgilerdir ve
amagclari zihinleri 6zglrlestirmektir.

Filmde teknoloji, insanligl gercek anlamda esir etmistir. Filmin son sahnesinde
Neo, olgunlagsma ve aydinlanma anlaminda buyik bir ilerleme kaydeder. Aradigi
pek ¢ok soruya cevap bulmustur. Bunun bedeli olarak rahati bozulmus ve yalniz
kalmistir. Son sahnede Neo’dan sehrin kusbakisi gérinimiine asama asama yapi-
lan cut zoom out ile bu durum gorsel olarak bir kere daha vurgulanir.

3. Sonug

Distopik sinema filmlerinde, farkli nedenlerden dolay! “diinya” insanlar igin ya-
sanmaz bir hal almistir. Filmler, i¢lerinde hem karamsar bir gelecek hayalini hem
de mevcut sistemin agir bir elestirisini barindirir. Postmodernizm, yabancilagsma,
militarizm, otoriter devlet yapisi, ¢ok uluslu teknoloji sirketlerinin kapitalist hirs-
lari gibi temalar iceren bu filmlerde, dlinya, insanlarin ruhsal ve bazen de fiziksel
olarak sikisip kaldiklari distopik bir gezegene donlstlirmistir.

Sinemada bu tir, bilginin en degerli meta oldugunu vurgularken, teknolojik ge-
lismelerle bireysel ve toplumsal mutlulugun ters orantili olduguna dair mesajlar
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icermektedir. Ginimizde, mevcut kosullarda da tartismasi yapilan makinelesmis
insan, distopik ve siberpunk filmlerde yabancilasmanin pencgesinden kurtulamaz;
fakat her seye ragmen duygularini muhafaza eder. Tire ait pek ¢ok eserde, bir
yandan hayal glicliniin sinirlarini zorlayan bir kurgusal gerceklik yaratilir, diger
yandan da insanin “Ben kimim?”, “Gerg¢ek nedir?” gibi en temel felsefi sorulara
cevap aranir.

insan her kosulda arayis icindedir ve bu arayisa kendinden baslar. Konformist in-
san yabancilasmistir. Yabancilasmis insan ise kendini gergeklestirme ¢abasindan
vazgecmis ve sistemin pargasi haline gelmistir. Herhangi bir uyumsuzluk sergi-
lemedigi slirece sistemden ¢ikmayacagini bilir, sorgulamaz, yalnizca kendinden
bekleneni yapar. Bu tutum ve davranislarin en ideal eylem ve diisiinme bigimi
oldugu da sik sik aileden medyaya uzanan farkh birimler tarafindan desteklenir
ve pekistirilir. Matrix 1 (1999) filminde ana karakter Thomas Anderson, monoton
ve adeta fanus icindeki matematiksel yasamindan kendisine yapilan ilk cagriyla
uzaklasmis, kendisini o gline kadar en ¢ok heyecanlandiran seyi; gercegi aramaya
baslamistir. Thomas Anderson, Neo karakterine donislirken, gercegi kesfeder. Bu
gercek icerisinde kendisinin kim oldugundan yasaminin ne derece kontroll altin-
da olduguna ve toplumun yapisina kadar pek ¢ok seyi barindirir. Neo sorularina
cevap bulurken yipranmis ve zorlanmis; fakat buna ragmen elde ettigi haz, eski
konforlu yasamina gore kat kat fazla olmustur; ¢ctinkl tim bu zorlu siirec icerisin-
de gergek kendi ile ylzlesmistir ki filmin 6ykdsiiniin kirilma noktalarindan birinde
bu durum Neo’nun aynanin igerisinden elini gecirmesiyle de anlatilmigtir.

Bu ruh hali ve karakteristik donlisimiin pek ¢ok distopik dykiide ve bu galisma
icin inceledigimiz yapimlarda benzer sekilde gerceklestigini sdyleyebiliriz. Blade
Runner (1982) filminin basinda Deckard karakteri, glindelik rutinlerini sorgusuz
sualsiz gerceklestiren ve yasama dair fazla amaci kalmamis bir profil ¢izmek-
teyken filmin anlatisinin gelisme asamasina ge¢cmesiyle birlikte sliphe etme ve
sorgulama eylemleri de baslamistir. Bu eylemler bu filmde de “Ben kimim?” so-
rusundan “Arkadaslarim, cevrem, ailem kim?” sorularina evrilmis ve karakterin
icinde yasadigl toplumla arasindaki mesafenin uzakhg karsisinda dehsete dis-
mesiyle devam etmistir.

Ghost in The Shell (2017) filminde ana karakter Mutoko Kusanagi isini kusursuz
sekilde yapmaya odaklanmis, fiziksel ve zihinsel olarak en verimli doneminde
olan bir karakter olarak izleyici karsisina ¢ikmisken, bilingaltinin derinliklerinde
barindirdigi kiiglik sorular birlesip hayatinin ve buna bagli olarak kendisinin kokli
bir sekilde degismesine neden olmustur. Kusanagi de “Kimim ben?” sorusunun
cazibesinden kacamamis ve bu arayis gelecek projeksiyonuyla birlestiginde disto-
pik bir dykideki yabancilasmis karakteri karsimiza ¢ikarmistir.
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Post-endustri diinyasini tasvir eden siberpunk anlatiya sahip filmlerde yabancilas-
ma, 6ykinln olmazsa olmaz 6gelerinden biridir ve distopik kentler, yabancilas-
manin somutlasmis halini tasvir etmek icin kullanilan mekanlardir. insan Grettigi
nesnelerin tahakkiimi altina girerse varolussal birtakim sancilar yasamakta ve
duygusal hatta ilerleyen asamalarda fiziksel olarak yipranmaktadir. Bu yipranma,
insanin tim dissal 6gelerle arasina mental bir mesafe girmesine sebep olmakta-
dir. Bu sorunsal, 6zellikle 1970’lerden sonra Hollywood filmleri basta olmak tizere
sinema eserlerine bir tema olarak yansimis ve bu sancinin teknolojik gelismelerle
basa bas ilerlemesi durumunda insanligl nelerin bekledigi distopik ve siberpunk
filmlerde sik¢a islenmistir.

Utopya ve distopya; siberpunk filmlerde yabancilasma temasiyla birlesince, hem
birbirine zit olarak kullanilan hem de birbirini tamamlayan kavramlar olarak yo-
lunda gitmeyen bazi seylerin oldugu, bu “sey”lerin kimi zaman bilindigi, kimi
zaman gérmezden gelindigi, parlak bir gelecek zaman resmi iginde ¢ok az kisi-
nin gérdugi ve sonunda tim kadraja hakim olan kiglk, siyah lekeyi temsil eder.
Modern Gretim suregleri, uygarhk tarihi agisindan Ust dizey olarak tanimlansa
da ortaya ¢ikan yasam bicimi, insani ve sosyal olarak olumsuz yonler icermekte-
dir. Ekonomik, toplumsal ve siyasal gelismeler ve degismeler, insanin 6zline de
sirayet etmekte ve yabancilagsma kaginilmaz hale gelmektedir. Bu ruh hali siber-
punk anlatiya sahip distopik filmlerde, farkli karakterlerde, farkli 6ykulerde, farkh
mekanlar ve zaman dilimlerinde goézlemlenebilir.

Kaynakga

Altunisik, R., Coskun, R., Yildirim, E. ve Bayraktaroglu, S. (2010). Sosyal Bilimlerde Arastir-
ma Yéntemleri. Sakarya: Sakarya Kitabevi.

Aytag, Omer. (2005). Modern Biirokrasiler ve Yabancilasma Ethosu. Firat Universitesi Sos-
yal Bilimler Dergisi Cilt: 15, Sayi: 2, ss. 319-348.

Burrows, Roger. (1997). Cyberpunk as social theory, Willam Gibson and the sociological
imagination. Imagining Cities: Scripts, Signs, Memory. UK: Routledge, 235-
248.

Buckley, John I. “Dystopian Themes as Portrayed in Planet of the Apes, Blade Runner, and
V for Vendetta” https: //www.academia.edu/3106476/Dystopian_The-
mes_in_Film

Celik, Sinan Kadir. (2001). “Yabancilasmadan Otekilesmeye: Kiiltiirel Bir Hegemonyanin
Kurulus Bigimleri”, Praksis, S. 4, Gliz, ss. 144-184.

Devi. G., Gayadri. (2008). The Concept of Hyperrealism in Cyberpunk Films. The Film The
Matrix (1999): a Case Study. Proceeding at Language and The Scientific
Imagination, 11" International Conference of ISSEI. ss. 1-12.

Feenberg, Andrew. (1995). Alternative Modernity: The Technical Turn in Philosophy and
Social Theory. USA: University of California.

Fromm, Erich. (1997). Marx’in insan Anlayisi. Kaan Okten (Cev.). istanbul: Aritan.

Cilt 3 /Say1 5/ Ocak 2018 TRTaKabDeMi



360 ® Aybike Serttag

Gugergin, Utku ve Aksay, Bilge. (2017). Dean’in Yabancilasma Olgeginin Tiirkge Uyarlama-
si: Gegerlilik ve Guvenilirlik Analizi. Uluslararasi Yénetim iktisat ve isletme
Dergisi, Cilt 13, Say1 1, ss. 137-154.

Horkheimer, Max. Adorno, Theodor. (1996). Aydinlanmanin Diyalektigi (Felsefi Fragman-
lar-11). 0. Oziigiil (Cev.). istanbul: Kabalcl.

Jagan, Shivani. (2015). Analysis of Dystopian Films ‘Book of Eli” And ‘V for Vendetta’ Using
Randal Marlin’s Theory of Propaganda. International Journal of Social
Science and Humanities Research ISSN 2348-3164 (online) Vol. 3, Issue 3,
ss. 312-340.

Jgrgensen, Tanja Valsted. (2016). Black Mirror: Technology, Technostruggles, and Anxie-
ties. Denmark: Aalborg University.

Kiraz, Sibel. (2011). Yabancilasmanin Kékeni Uzerine. FLSF (Felsefe ve Sosyal Bilimler Der-
gisi), Giz, sayi: 12, ss. 147-169.

Kukka, H., Luusua, A., Ylipulli, J. Suopajérvi, T. Kostakos, V. Ojala, T. (2014). From cyberpunk
to calm urban computing: Exploring the role of technology in the future
cityscape. Technological Forecasting & Social Change, vol. 84, pp. 29-42.

Marks, Peter. (2005). ‘Doing Surveillance Studies’. K. Ball, K. D. Haggerty and J. Whitson
(Editors). Surveillance & Society 3(2/3), pp. 222-239 Imagining Surveillan-
ce: Utopian Visions and Surveillance Studies.

Marx, Karl. (1993). 1844 Elyazmalari, Ekonomi Politik ve Felsefe. Kenan Somer (Cev.). An-
kara: Sol.

Matos, Andityas Soares de Moura Costa. (2012). Law, literature and cinema: an essay on
dystopic movies. Revista de Estudos Constitucionais, Hermenéutica e Teo-
ria do Direito (RECHTD) 4(1), pp. 40-47.

Ozdemir, Murat. (2014). Nitel Veri Analizi: Sosyal Bilimlerde Yéntembilim Sorunsal Uze-
rine Bir Calisma. Eskisehir Osmangazi Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
11(1), ss. 321-343.

Tolan, Barlas. (1981). Caddas insanin Bunalimi: Anomi ve Yabancilasma. Ankara: iktisadi
ve idari Bilimler Akademisi.

Tiikel, irem. (2012). Modern Orgiitlerde Yabancilasma ve Kafka’nin “Déniisiim” Romani-
nin Bu Baglamda Analizi. Dokuz Eyliil Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergi-
si Cilt: 1 Sayi: 2, ss. 34-50.

Williams, Douglas E. (1988). Ideology as Dystopia: An Interpretation of “Blade Runner”.
International Political Science Review / Revue internationale de science po-
litique, Vol. 9, No. 4, Sage Publications, ss. 381-394.

Yilmaz, K. (2006). Born to Be On-line: Cyberpunk, Cyborgs and the Matrix Trilogy. Hacette-
pe Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergisi Cilt: 23 Sayi: 1. ss. 257-267.

RTaKabDeMi Cilt 3/ Sayi 5/ Ocak 2018



