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Ozgiir Caliskan 1986 yilinda Istanbul’da dogdu. Basari
bursuyla 6grenim gérdiigii Bahcesehir Universitesi Sinema
ve Televizyon Boliimiinde lisansini, Finlandiya Jyvaskyld
Universitesi Dijital Kiiltiir programinda bilim kurgu sinema-
s1 ve kimlik degisimi tizerine yapmis oldugu tezi ile yiiksek
lisansini ve 6gretim {iyesi olarak alismakta oldugu Anadolu
Universitesi Sinema ve Televizyon Boliimiinde ise yeni
medya ve toplumsal hareketler konulu tezi ile 2019 yilinda
doktorasini tamamlamustir. Ulster Universitesi ile Ljubljana
Universitesi’nde degisim programlarina katilmis ve Valencia
Politeknik Universitesi’'nde ise kisa siireli misafir &gretim
tiyesi olarak ders vermistir. 2012 yilindan itibaren Uluslara-
ras1 Eskisehir Film Festivali yiirtitme ve film secici kurulun-
da gérev almaktadir. Sinema, anlati, senaryo, bilim kurgu,
kimlik ve dijital teknolojiler alanlarinda dersler vermekte ve
bu alanlarda ulusal ve uluslararasi kitap béliimleri, makale-
leri ve bildirileri bulunmaktadir.



ON SOz

2011 yihinin aralik ayinda tamamlamis oldugum yiiksek lisans
tezimin iizerinden on bir yili agskin bir siire gecti. Bu siirecte hem
bireysel olarak kendi yasamimda hem bilim kurgu sinemast alanin-
da hem de yerel ve kiiresel sosyal yasamda ¢ok fazla sey degisti.
Tezimi Tiirkceye cevirme siirecinde bu degisimleri daha da fazla
hissettim. Bunun nedenlerinden biri belki de tezimin konusunun
teknoloji ile insan bedeni ve kimligi arasindaki iliskiyi gercek yasam
ve bilim kurgu filmleri iizerinden tartismam olmus olabilir. Diger
bir nedeni ise teknolojinin giin gectik¢e daha hizli ilerlemesi, yere-
lin kiiresele ve kiireselin de yerele daha fazla niifuz etmesi, bilim
kurgu sinemasinin siirekli farkli 6ngoriiler ortaya koymaya ¢alisma-
st da olabilir. Doktorami tamamladigim 2019 yilindan itibaren ag-
mis oldugum Bilim Kurgu ve Sinema dersinde de bu degisimi hem
ogrencilerimin katkilariyla hem de ders igerigini stirekli glincelleme
ihtiyact duymam nedeniyle de hissettim. Ayrica 6grencilerime sun-
dugum bircok kaynakla beraber, yiiksek lisans tezime ulasan 6gren-
cilerin, tezimi Tiirk¢eye ¢evirme kararimda da katkilar1 oldu ¢iinkii
bazi kavramlar ve anlatilmak istenen icerikler dilden dile gevrilirken
kiiltiirel olarak tam karsiligini bulamiyor. Ayrica 6grencilere 6ner-
digim Tiirkce kaynaklarin cogunlugunun da geviri olmasi 6énemli bir
durum olarak siirekli beni diisiindiiren bir konuydu. Bu nedenle
kendi yazdigim bir metni kendi cevirimle kitaba doniistiirerek hem
kendi ¢alismama bir doniis, hem bilim kurgu ve teknoloji ¢aligmala-
rina iligkin bir ge¢gmis taramasi hem de alana Tiirkge olarak nagiza-
ne bir katki saglayabilecegimi diislindiim. Fakat iizerinden on yil
gecmis ve siirekli yenilenen ve genisleyen alanlar kapsayan bir
ylksek lisans tezini dogrudan cevirerek bir kitaba doniistiirmenin
de acik¢as1 anlamsiz oldugunu diisiindiim. Dolayisiyla, bu kitabin
icerigini iki boliim halinde bi¢imlendirdim.

Kitabmn ilk béliimii Finlandiya’daki Jyvaskyla Universitesi Diji-
tal Kiltiir yliksek lisans programinda tamamlamis oldugum “Tech-
no-Human: Expedition of Altered Human by Technology from Science-
Fiction Cinema to the Post-Industrial World”; Tiirkcesiyle “Tekno-Insan:
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Bilim-Kurgu Sinemasindan Post-Endiistriyel Diinyaya Teknoloji ile Degisti-
rilmis Insamin Seriiveni” bashkli tezimin bazi kii¢iik giincellemelerle
benim tarafimdan ¢evrilmis halini icermektedir. Bazi giincellemeler
yapmis olmamin nedenlerinden biri, 6zellikle Internet kaynaklar
basta olmak iizere bazi igeriklere artik ulasilamiyor olusudur. Diger
bir neden ise, kendi yazdigim Ingilizce metnin ¢evirisinde, dogru-
dan ceviri ve anlatilmak istenen arasinda degiskenliklerin olmasidir.
Zaten bu degiskenlige kitabin ikinci boliimiinde deginilmektedir.

Kitabin ikinci bélimii ise, daha 6nce belirttigim gibi on y1l 6nce
yazilmis bir metnin dogrudan kitaplastirilmasiyla ilgili beni diisiin-
diiren kismuyla ilgilidir. Ikinci bsliimiin amaci, buginiin bilgisiyle
yiiksek lisans tezinde irdeledigim konularin giincel durumlarina
kisaca bakmak, ¢ogunlugunu 2011 sonrasindaki bilim kurgu sine-
masindan sectigim Orneklerle teknoloji, kimlik ve beden konusunu
tekrar tartismaktir. Dolayisiyla ikinci béliim akademik agidan kendi
yiiksek lisans tezime iliskin bir 6z yansitma da icermektedir. Ikinci
bélimde yiiksek lisans tezime iliskin elestiriler yapmaktan ¢ok,
varsaydigim durumlarin ve irdeledigim konularin son on yil iceri-
sinde nasil bir degisime ugradigini tartismak istedim. Boylelikle,
kitabin adina da esin kaynag olarak, bilim kurgu sinemasi bagla-
minda simdiki zamanin bilgisiyle gecmis zamanin bilgisini karsilas-
tirarak aradaki degisimleri hem kendi adima hem de alana iliskin
yansitmay1 amagcladim.

Eskisehir, Mart 2023
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BIRINCI BOLUM: GECMI$ ZAMAN

GiRi$: BiLiM KURGUDAN GERGEKLIGE

Sinema, neyin nasil oldugunu insan bakis agisiyla yansitan, iz-
leyiciyle etkilesime gegmek icin gorsel-isitsel iletisimin cesitli yolla-
rint kullanan bir sanat bigimidir. Dolayisiyla insanlarin her sey hak-
kinda sorduklari sorular ve cevaplar sinema i¢in her zaman Snemli-
dir. Her film tiiriiniin farkli sorular sordugu ve farkli cevaplar verdi-
gi diisiiniiliirse; Vivian Sobchack’a gore (1997, s. 63) bilim kurgu;
“insan1 bilinmeyenle uzlastirma ¢abasi icinde, daha az vurgulanan
ama yine de mevcut olanla sosyal bir baglamda etkilesime girerek;
gercek, tahminsel ya da spekiilatif bilimi ve deneysel yontemi vur-
gulayan bir film tiirtidiir.” Sobchack’in insan ve bilinmeyen arasin-
daki iliskiye dair diislincesi 151§1nda; sanayi sonrasi toplumda tekno-
loji, giindelik hayatimizi ve gelecegimizi etkileyen bir figilir haline
gelmistir. Teknoloji ve bilim hizla gelisirken; her gecen giin maruz
kalmak zorunda oldugumuz yeni makineler, teknoloji ve araglar
ortaya cikmaktadir. Bu nedenle, bilim kurgu tiiriiniin temel rolle-
rinden biri, bu gelismelerin ve araglarin insani nasil etkiledigini ve
insan ile teknoloji arasinda nasil bir etkilesim oldugunu kesfetmek
olmustur. Baska bir deyisle, bilim kurgu sinemasi, insan ve teknolo-
ji arasindaki etkilesimin bilinmeyen ve olas1 gelecegini tanimlamak
ve tartismak icin bir sanat bicimi olarak 6nemli bir role sahip ol-
mustur. Bilim kurgu sinemasinin vaat ettigi gibi, bugiin kurgusal
olmayan diinyada insanlar; bilgisayarlar, cep telefonlari, internet,
televizyon, arabalar, protez ya da yapay organlar ve diger tim maki-
neler tarafindan ¢evrelenmektedir.

Acikgasi, sanayi devrimi sonrasi toplumdaki insan ile bilim kur-
gu sinemasinin diinyasinda temsil edilen insan arasinda fiziksel
beden ve kisisel kimlik acisindan ¢ok énemli benzerlikler vardir. Bu
iki dontstirilmiis insan kavraminin benzerliklerinden hareketle,
bilim kurgu sinemasinda teknoloji tarafindan degistirilmis insan
bedeni ve kimliginin temsillerini ve bu temsillerin giinlimiiziin
kurgusal olmayan postmodern toplumunda nasil gercek hale geldi-
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gini incelemeyi amaglamaktayim. Buna ek olarak, bilim kurgu si-
nemasinda ve giiniimiiziin ger¢ek diinyasinda temsil edilen insanla
benzer 6zdes ve fiziksel 6zelliklere sahip yeni melez insan versiyo-
nunu tanimlamak i¢in yeni bir terim olan “tekno-insan” kavramini
kullanarak aciklamaya ¢alisacagim. Terminal Kimlik adli kitabinda
Scott Bukatman (1993), tekno-insan kimligiyle iliskili kendi terimi
olan terminal kimligi kullanarak bilim kurgu sinemasinda teknoloji
tarafindan degistirilmis insan figiirintin 6neminden bahsederek
sunlar belirtir: “terminal kimlik, temel bir siborg' olusumu olarak
bir séylem bi¢imidir ve insan ile teknolojik olani es kapsamli, birbi-
rine bagiml ve karsilikli olarak tanimlayici bicimde konumlandiran
Oznenin potansiyel olarak yikici bir yeniden kavranisidir” (Bukat-
man, 1993, s. 22). Bukatman’in tanimi g6z oniinde bulunduruldu-
gunda, bilim kurgu sinemasindaki ile gercek diinyadaki insan ara-
sinda giiclii bir iliski vardir. Her ikisi de degistirilmistir ve Bukat-
man’in terminal kavramu icin vurguladig: gibi ikisinin de 6zerklikle-
ri uyandirilmistir. Ayrica, sanayi sonrast toplumun insanini tanim-
lamak i¢in Giuseppe O. Longo homo-teknolojikus® terimini kullanir
ve bu yeni kavrami “biyoloji ve teknolojinin yakin etkilesim icinde
oldugu simbiyotik bir yaratik” olarak tanimlarken, yeni bir uzamda
yeni bir doniisiimsel tip olan “teknoloji tarafindan donistiiriilmiis
homo sapiens” olarak aciklamaktadir (Longo, 2003, s.23). Bu bag-
lamda tekno-insan, homo-teknolojikusun giintimiizdeki versiyonu-
dur. Bukatman ve Longo’nun bu iki tanimi da g6z 6niinde bulun-
duruldugunda; -Bukatman’inki bilim kurgu sinemasi, Longo’nunki
ise kurgusal olmayan diinya i¢indir- tekno-insan, insanin teknoloji
tarafindan bedeninin ve kimliginin degistirilmesine odaklanan bu
iki kavrami, insanin bilim kurgu sinemasindaki temsiliyle karsilasti-
rarak birbirine baglar. Dahasi, yapisal anlamda tekno-insan sadece

! Bu calisma 2011 yilinda yazildiginda ingilizce “cyborg” kavraminin yaygin kulla-

nilan Tiirkge bir karsiligi yoktu. O dénemdeki bir¢ok Tiirkce kaynak “cyborg”
olarak kavrami kullanmaktaydi. Tezin gevirisini ve bu kitabin ikinci bolimiini
yazarken karsilastigim kaynaklarin bir kisminda “siborg” kelimesinin kullanildi-
g1 gordiim. Sibernetik kelimesinin de TDK’da oldugunu diisiinerek, tezin ¢evi-
risinde “cyborg” terimini “siborg” olarak kullanmanin, ¢evirinin tutarliligi ve
akicilig agisindan dogru olacagina karar verdim. “Cyborg” kelimesinin tam kar-
silig1 belki “yar1 robot” olarak diisiiniilse de android kavramu ile karistirilabilece-
ginden “siborg”un daha uygun bir karsilik olabilecegini diisiindtim.

Longo’nun “homo-technologicus” terimini dogrudan okundugu gibi ¢evirmeyi
uygun gordiim.
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bugiiniin diinyasina ya da bilim kurgu sinemasinin diinyasina ait
degildir, her ikisine de aittir; alani ve zamani da kimligi ve bedeni
gibi melezdir.

Melez tekno-insan kavrami implante edilmis, sanal, genisletil-
mis, mobilize edilmis ve degistirilmis bedenleri, sanal ve djjital
kimligi icermektedir. Tekno-insanin tiim bu &zelliklerinin agiklan-
mas! ve analiz edilmesi, yirminci yiizyilin sonlar1 ve yirmi birinci
ylizyilin basinda insanin teknoloji tarafindan nasil ve ne tiir degisik-
liklere maruz birakildigini bilim kurgu sinemasina atifta bulunarak
gosterecektir. Buna ek olarak, tekno-insan kavrami, post-insan
kavramu ile benzer goriilebilir, ancak post-insan {izerine yapilan
¢alismalar, modern ¢agin insan tiiriiniin nedenlerini ve sonuglarini
aciklamak icin sosyolojik, psikolojik, cevresel, tarihsel ve bilimsel
gibi bircok farkli bakis agisini ve analizi icermektedir. Bu baglamda,
tim post-... caligmalar, daha genis alani kapsayan kavramlar oldugu
i¢in, bu kavramlara deginerek konumuzla ilgili énceki ¢aligmalara
atifta bulunacagim ve konumuz ile bu kavramlar arasindaki farkli-
liklar1 ve benzerlikleri vurgulamak icin 6nceki ¢aligmalar1 bir sonra-
ki boliimde agiklayacagim.

Bu ¢alisma, bilim kurgu sinemast ile kurgusal olmayan diinya
arasindaki etkilesime dair celiskili bir soruyu da giindeme getirmek-
tedir. Bilim kurgu sinemasi her zaman kurgusal olmayan diinyadan
etkilenmekte ve gelecegin diinyasinin ne sekilde ve nasil olabilece-
gine dair kiiltiirel, cevresel ve insani kaygilar1 da beraberinde tasi-
maktadir. Bilim kurgu sinemasinin her zaman var olmasi ve var
olacak olmasi, onun, gergeklik ile arasindaki iliskiyi analiz etmeyi ve
incelemeyi, insanin ve gercek diinyanin bilim kurgu sinemasindan
nasil etkilenebilecegi konusunu ele almayr ve kapsamayr daha
onemli kilmaktadir. Ayrica bu ¢alisma, bu 6zellikleri bilim kurgu
sinemasi Orneklerine dayandirarak, gelecekte teknoloji araciligiyla
insanin, toplumun ve gevrenin icinde bulunabilecegi olas1 durumla-
r1 anlamak i¢in; sinemanin, 6zellikle de bilim kurgu sinemasinin ne
kadar 6nemli ve zengin bir icerige sahip oldugunu iddia etmektedir.

Bu giris boliimii ¢alismanin aragtirma, okuma, film analizi ve
yazim siireglerinde kullandigim yéntemi icermektedir. Ikinci bo-
liimde, ¢alismamin arka plan: igin konuyla ilgili benzer alanlarda
calisilmis 6nceki kaynaklardan yararlanarak genel terimleri ve yak-
lagimlar1 tartisacagim. Son boliimde ise ¢alismamin konusunu ilgi-
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lendiren bilim kurgu sinemasi, beden, kimlik, siber kiiltiir, post-...
calismalar, dijital medya ve kiiltiir, terminal kimlik, imge, penetras-
yon ve deri gibi temel kavramlarin inceleme ve analizleri yer almak-
tadur.

Arastirmaya lliskin Bilgiler

Film, yeni teknolojiler, postmodernizm ve siber kiiltiir ¢alisma-
larin1 iceren ¢alismam, her bir ¢calisma alanini kendi kuram ve ter-
minolojisine gére inceleyen disiplinleraras1 bir konudur. Bu ¢alis-
ma, her bir konu i¢in nitel ve kesifsel arastirmay: icermektedir.
Calismanmn amaci dogrultusunda 1980 sonrasi dénemden segilen
baslica filmler; The Terminator (James Cameron, 1984), Terminator 2:
Judgement Day (James Cameron, 1991) ve Terminator 3: Rise of the
Machines (Jonathan Mostow, 2003), Robocop (Paul Verhoeven,
1987), Matrix (Lana ve Lilly Wachowski, 1999), Blade Runner (Rid-
ley Scott, 1982), Back to the Future Part I (Robert Zemeckis, 1989),
A.L Artificial Intelligence (Steven Spielberg, 2001), Equilibrium (Kurt
Wimmer, 2002), Avatar (James Cameron, 2009), Repo Men (Miguel
Sapochnik, 2010), Tron (Steven Lisberger, 1982) ve film listesinde
yer alan diger filmlerdir.> Tekno-insan fikrine ulasmak icin kullan-
digim materyallerim, genel olarak, konuyu film analizi ve inceleme-
si ile iligkilendirerek modern dénem agisindan bilim kurgu sinema-
s1 ve insani1 incelemek i¢in ortak bir yonteme sahiptir. Ayrica, insan
ve teknoloji iliskisini postmodernite ve post-insan agisindan arasti-
ran, insan bedeni ve kimliginin degistigini vurgulayan kaynaklar da
buna dahildir. inceleme siirecindeki her alan icin farkli kavramlar ve
basliklar dizisi bulunmaktadir.

Film elestirileri icin ekran, distopik ve gercekci olan teorik yak-
lasimlarla ilgili elestirel analiz; fiitiiristik yasam formlarini ve top-
lumu gozlemleyen film teorileri, ekrandaki unsurlarin &znelligi,
icerik ve gerceklik iliskileri gibi yaklasimlar benimsenmektedir.
Ornegin, bir bilim kurgu filmini incelerken, degisime ugramis insan
ve ¢evrenin durumunun temsili, bu temsilin sinemada nasil goste-
rildigiyle ilgilenilmektedir. Ayrica, tim karakterler, makineler (ci-
hazlar), mekanlar, kiyafetler ve hatta miizik, gercek diinyanin ayni
unsurlarinin makalelerde ve kitaplarda analiz edildigi gibi analiz

3 Baz filmlerin resmi olarak Tiirkcelestirilip bazilarimin Ingilizce olarak kullanil-

masinin karigiklik yaratabilecegini diistindiiglimden tezin gevirisinde ve kitabin
timiinde film isimlerini Ingilizce olarak kullanmay tercih ettim.
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edilen ekranin unsurlaridir. Literatiir incelemelerinin olusturulma-
sinda ise amag; beden, kimlik, siber kiiltlir, medya ve post-
endiistriyel ¢alisma alanlar1 arasindaki iliskiyi anlamak ve bunlarin
tekno-insan fikriyle baglantilarini ortaya koymaktir. Genel olarak,
edebiyattaki yakin okumanin gorsel incelemeye uyarlanmasi da
dahil olmak {izere kavramlari birlestiren, karsilastiran ve iliskilendi-
ren filmlerin gorsel-isitsel unsurlarina odaklandigim igin ¢aligma-
min yontemi gorsel ve yazili betimleyici gbzlemi de icermektedir.

Calismamin igerigi giris bolimi ile birlikte dort bdliimden
olusmaktadir. Takip eden ii¢ boliim, arastirmanin ana konularina
gore ayrilmustir; kusatilmis ve maruz birakilmis beden, degistirilmis
kimlik ve sonug, tekno-insanin ve ¢alismanin ana konularini 6zet-
lemek i¢in 6nemli unsurlar1 olusturmaktadir. Beden ve kimlik bo-
limleri, insan ve tekno-insan ic¢in bilim kurgu sinemasinda ve
postmodern toplumda 6ne ¢ikan unsurlara gére belirli ve 6nemli
goriilen alt basliklara ayrilarak her bir kavramu filmlerle baglamsal
olarak karsilastirilmaktadir.

Arka Plan: Onceki Calismalar, Yaklasimlar ve Kavramlar

Bilim Kurgu

Bilim kurgu sinemasinda, film c¢alismalar1 alaninda incelenebi-
lecek ve referans olarak kullanilabilecek farkli yaklasimlar ve calis-
malar bulunmaktadir. Ancak calismam ile baglantili olarak, daha
¢ok beden ve kimlik perspektiflerini konu alan 6nemli iddia ve g6z-
lemlere sahip 6nceki ¢aligmalara odaklanmanin faydali olacagini
diisliniiyorum. Vivian Sobchack’n (1997) calismalarindan biri,
simiile edilmis mekan, yeniden bigimlendirilmis biling, ise alim
istasyonlari, mekan ve zaman iliskisi, zamansal beden ve kamusal
gosteriden bahsederek bilim kurgu sinemasinin post-fiitiiristik
ortamina yaklasir (Sobchack, 1997). Fredric Jameson (1982; 1991)
postmodern dénemde bilim kurgu ve postmodern kiiltiiriin karsi-
lasmasindan bahseder ve bilim kurgu icin “simdimizin yabancilas-
mas1 ve yenilenmesi” (1991, s. 285) diyerek bilim kurgu ve post-
modernizmin birbirinden kopuk olmadigini savunur ve bilim kur-
gunun simdimizi ge¢cmise doniistiirdiiglinii iddia eder (1982, s.
152). Benim de bu ¢alismada iddia ettigim gibi, Jameson’a benzer
sekilde, bilim kurgu sinemasi gelecegin gecmisi olarak simdimizi
etkiler ve tekno-insanin gercekteki ve bilim kurgu sinemasindaki
varligi bu yaklasimmn 6nemli bir kanitidir. Ayrica, Jameson’a gore
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1980’lerde video da kiiltiirde baskin hale gelmis ve televizyon, top-
lumdaki gercek varolusun bir yansimasi olmustur. Bugiin ise tim
ortam ve mekanin tamamen ve hizla degismesi nedeniyle video ve
televizyonun yerini, onlarin gelismis versiyonlar1 almistir: ekranlar,
Internet ve bilgisayarlar. Dolayisiyla, Jameson’in videonun egemen-
ligi iddias1 agisindan, bugiin ekranlar, videonun ge¢miste sagladi-
gindan daha fazla bir bicimde, tekno-insanin; Internet’in, videonun,
televizyonun, oyunlarin ve yeni medyanin diger unsurlarmim sanal
diinyasina niifuz etmesine izin vermektedir. Her gecen giin ekran
ve igerikleri, insanin kimligini ve bedenini etkileyen mekan, yasam
ve toplumda baskin hale gelmektedir. Bu baglamda, 1980’lerin
basindan itibaren bilim kurgu sinemasi, Scott Bukatman’in (1993)
gosteri toplumu agisindan tartistigi gibi gelecegin tiim ortamini
ekranlar ve goriintiiyle temsil etmis, ayrica WALL-E (Andrew Stan-
ton, 2008), Minority Report (Steven Spielberg, 2002), Blade Runner
(Ridley Scott, 1982), The Fifth Element (Luc Besson, 1997) gibi gos-
teriyi toplumun ve mekanm ana malzemesi olarak kullanan diinya-
lar1 yaratmustir.

Constance Penley (1989, ss. 197-211), bilim kurgu sinemasinin
postmodern dénemin figiirii oldugunu belirtir ve post-endiistriyel
toplum ile bilim kurgu sinemasimnin baglantili oldugunu iddia eder;
Terminator filmini ve filmdeki makineleri cinsel farkliliklar, zaman
yolculugu ve tech-noir* agisindan gozlemleyerek bedeni bir 6zne ve
degistirilmis kimlik olarak ele alir. Forest Pyle (2000, ss. 124-137),
bilim kurgu sinemasinda beden ve siborg figlirlerini inceleyen bir
baska arastirmacidir. Calismasi Terminator ve Blade Runner’daki and-
roid ve insan iligkisinin analizini icerir. Bilim kurgu sinemasinin
son yillarda daha popiiler oldugunu savunur. 1980’ler ve bilim kur-
gu filmlerinin insan ve makine melezligine tematik ve bicimsel
olarak odaklandigini; Terminator ve Blade Runner gibi filmlerin insan
ve insan olmayan -benim makineler olarak adlandirdigim- arasin-
daki siirlar1 bozdugunu vurgular.

Bukatman (1993, s. 2), bilim kurgu sinemasinin ana akim si-
nemanin bir parcasi oldugu i¢in kitle toplumuna ulasarak 6nemli
bir yineleme yarattigini éne siirer. Bilim kurgu sinemasinin anlami

*  Tech-noir kavramu adini Terminator filmindeki gece kuliibiinden almakla bera-

ber, kara film ve bilim kurgu film &zelliklerinin kesistigi noktada ortaya ¢ikan bir
kavramdir.
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hakkinda soyle der: “bilimkurgu filmlerinin anlami, gorsel organi-
zasyonlarinda ve gorme eylemine kaginilmaz ilgilerinde bulunur,
Ozel efektlerin 6nemi ortaya ¢ikmaya baslar” (1993, s. 13). Tekno-
insanin Ozellikle de bedeni iizerine diisiinen Bukatman (1993, s.
16), beden ve bilim kurgu iliskisine isaret ederek, bedenin yeni bir
uzamla tamstigini, degisime ugradigini ve 6zerkliginin uyarildigini
belirtir. Ancak bugiin bilim kurgu sinemasinin toplum ve insan
tizerindeki etkileri incelendiginde -Bukatman’dan neredeyse 20 yil
sonra- 1980’lerden bu yana bilim kurgu sinemasinda temsil edilen
mekan ve insan ile bugiliniin gercek diinyasi arasindaki benzerlikler
g0z oniinde bulunduruldugunda, kurgusal olmayan yasamin, bilim
kurgu sinemasinin yansimasi haline geldigi diisiiniilebilir. Bedenin
bilim kurgu araciligiyla uyanisi ve degisimi, yeni insan ile eski insan
arasindaki kayiplar ve etkiler goz 6niinde bulundurularak; bedenin
yeni Oznesini arastirmak i¢in yeni bir bakis agisina ihtiya¢ duyuldu-
gu da sOylenebilir.

Bilim kurgu sinemasinin genel distopik varsayimlari nedeniyle
Bukatman, bilim kurgu filmlerinde insan olmanin {itopik oldugunu
iddia eder, cilinkii gelecek icin saf insanlig1 hayal etmek zordur;
bilim kurgu sinemasi hakli ¢ikarilirsa, gelecekte insandan ¢ok uzay-
lilar, androidler ve koti bilgisayarlar olacaktir (1993, s. 16). Bu
noktada, Bukatman’in vurguladigi gelecegin giiniimiiz oldugunu
diisiiniiyorum, ¢iink{i insani teknolojiklesmis cevresinden ayri ta-
nimlamak artik ¢ok zorlagsmaktadir. Bu baglamda bilim kurgu si-
nemasi hakkinda bahsettigim tim elestiri ve incelemeler; insan,
teknoloji ve bilim kurgu sinemas: {iggeninde kurgusal diinyada
yasanan degisim agisindan, tekno-insanin baslangi¢ noktasini olus-
turmaktadir. Dahast bu {i¢gen, insan-teknoloji-glintimiiz gergek
diinyas: {icgeninde gercege doniistiiglinde; insanin bilim kurgu
sinemasindan sanayi sonrasi topluma olan seriiveninin, diinyanin
gercekligi ile bilim kurgu sinemasinin kurgusunu karsilagtirmak
i¢in ne kadar 6énemli bir temsil bi¢imi oldugunu kanitlamaktadir.

Beden

Bu ¢alismada kullandigim beden kavrami daha ¢ok -yeni medya,
sinema, bilgi ve iletisim teknolojileri, post-endiistriyel, siber kiiltiir
ve bilimkurgu ¢aligmalari ile iligkilidir. Leopoldina Fortunati, James
E. Katz ve Raimonda Riccini, Mediating the Human Body (2003) adli
kitapta, bedenin genel olarak teknoloji araciligiyla nasil dolayimlan-
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digina dair mobil teknoloji, televizyon, arabalar, internet, protezler
ve benzerleri ¢alismalar1 derlemislerdir. Teknolojinin, dogal insan
bedeninin sonu haline geldi§inden, onu manipiile ettiginden ve
cesitlendirdiginden bahsetmisler ve beden ile teknoloji arasindaki
iligkiyi s6yle tanimlamislardir: “dogal teknoloji olarak beden, bugiin
yanlis bir sekilde teknolojik inovasyonla yer degistirmistir ve bu
inovasyon kendisini her zaman yerine gectigi seyden daha iyi olarak
sunmaktadir” (Fortunati vd., 2003, 3). Buna ek olarak, iletisim
teknolojileri icin, bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BIT’nin) bedenin
sinurlarini genislettigini ve bedenin iceriginin bilgi aktarimu ve i¢ ice
gecme icin gelistirildigini sdyleyerek; teknolojinin tiim bedene nii-
fuz ettigini vurgulamaktadirlar (Fortunati vd., 2003, ss. 4-7). Daha
once bahsettigim Giuseppe O. Longo'nun (2003) homo-
teknolojikus fikri benim tekno-insan fikrimle birlesse de sadece
kimlik perspektifi konusunda farklilasmalarin oldugunu da belirt-
mek gerekir. Longo, kendi fikrinin merkezine bedeni koymaktadir
ancak benim &nerim insan1 beden ve kimlik olarak biitiin bir kav-
ram olarak diisiinme {izerinedir. Beden ve kimlik, insan varliginin
ana ve 6nemli pargalar1 olarak birbirine baglidir. Beden, insan ol-
manin fiziksel varliginin kanitidir; kimlik ise sosyolojik, psikolojik,
ideolojik ve kisisel agilardan insanin ne oldugudur. Bu durum be-
denin nasil ¢alisildigina iliskin 6nemli bir konudur, ancak beden ve
kimligin ayr1 ayr1 ¢alisildigi Onceki calismalara atifta bulunarak
beden ve kimlik arasindaki baglantinin gérmezden gelinmemesi
gerektigini de diisiinmekteyim.

Scott Bukatman, bilim kurgu sinemasinda insanin yeni kimlik
boyutunu “terminal kimlik” olarak tanimlarken, beden perspektifi
i¢in “tekno-organik” ve “hiperbolik beden” olarak adlandirdig1 diger
terimlerden bahsederek bilim kurgu filmlerinin teknolojik ortami
tarafindan yeniden bicimlendirilen “terminal beden” terimini kulla-
nir ve Bukatman’in belirttigi gibi, bu beden bilim kurgunun &ziinii
olusturmaktadir (1993, s. 19). Tekno-insanin bedeni ile Bukat-
man’in terminal bedeni arasinda, bilim kurgunun tanimlanmis bir
Oznesi olarak bedenlenmis zihin, beden ve hafiza baglaminda giiclii
bir baglanti vardir. Bukatman (1993, s. 20) soyle der: “terminal
beden anlatilar, 6znenin farkli zamanlarda bedeni, zihni ya da ba-
zen bellegi olarak tanimlandig: bir dizi gegici sonu¢ sunmaktadir.”
Ayrica Bukatman (1993, ss. 287-288), bilim kurgu filmlerinin diin-
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yasinda bedenin ve ruhun reddedildigini ve ihtiyacimiz olan her
seyin teknolojide bulunabilecegini; her sey mekanik oldugunu be-
lirtmektedir.

Posthuman Bodies (1995) kitabinin editorleri Judith Halberstam
ve Ira Livingston post-insanlig1 bedenin bakis agisindan ele alarak
sunu belirtirler;

“Post-insan bedenler, postmodern gii¢ ve haz iliskileri-
nin, sanallik ve gercekligin, seks ve sonuglarinin nedenle-
ri ve sonuclaridir. Insan sonrasi beden; bir teknoloji, bir
ekran, yansitilmis bir imgedir [...] kirlenmis bir beden,
oliimciil bir beden, bir tekno-bedendir; gérecegimiz gibi,
kuir bir bedendir. Insan bedeninin kendisi artik ‘insan ai-
lesinin’ degil, bir post-insanligin hayvanat bahgesinin
parcasidir” (Halberstam ve Livingston, 1995, s. 3).

Halberstam ve Livingstone (1995, s. 4), insan sonrasi bedenle-
rin siirekli bir zaman ¢izgisine ait olmadiklarini, gegmis ve gelecek-
ten gelen bedenler olduklarini, ancak simdiki zamanin felaketi ola-
rak bugiinde yasadiklarini iddia etmektedirler. Bu yaklasima ek
olarak, bilim kurgu sinemasinin geleceginde temsil edilen insan
bedeni ile gliniimiiz diinyasindaki insan bedenini igeren bir kavram
olarak tekno-insan bedeni, her iki kavramin da ge¢mis, simdi ve
gelecek olmak {izere melez zamanlarda bedensel olarak var olmasi
nedeniyle post-insan kavramiyla da gii¢lii bir bag kurmaktadir.

Bir performans sanatgisi ve akademisyen olarak Stelarc (2000,
s. 561), bedenin neslinin tiikendigini ve fiziksel alanindan genisle-
tilmis siber ve melez versiyonuna kaydirilmasi gerektigini belirte-
rek, “bedenin biyolojik, kiiltiirel ve gezegensel hapsinden ¢ikmas1”
gerektigini vurgulamaktadir. Ancak, beden zaten geleneksel sinirla-
rindan tasmustir ve dis aksesuarlar ve yardimcilar olmadan yasaya-
maz. Stelarc daha ¢ok protezler ve eklentiler yoluyla bedenin genis-
letilmesi tizerine diisiliniir; ekstra kulak, lazer gozler, {i¢lincii el,
fraktal et, sanal beden ve yapay zeka gibi. Uzerinde calistig1 bu ci-
hazlar ve sanat eserleri (ping body, parasite, touch screen interface,
exoskeleton ve amplified body), bilim kurgu filmlerinde gorebilece-
gimiz makineleri hatirlatmaktadir. Johnny Mnemonic (Robert Longo,
1995), Brainstorm (Douglas Trumbull, 1983), Minority Report (Ste-
ven Spielberg, 2002) ya da Robocop (Paul Verhoeven, 1987), gibi
filmler insan viicudunun sinirlarini gelistirmek ya da viicudu sabit-
leyerek eksiksiz hale getirmek i¢in giyilen, tasinan ya da yerlestiri-
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len protezler, yapay organlar, tasinabilir cihazlar gibi ¢ok benzer
cihazlar ve makineleri gorsellestirmektedir.

Bir¢ok calisma bedeni kendi alaniyla iligkili olarak tanimlamak-
ta ve insan bedeninin degistigi konusunda hemfikir olduklar1 genel
diislinceyi ortaya koymaktadir. Bu vesileyle, Bukatman sanat eserle-
rinde ve makalelerinde beden temsilini insan varolusunun degisti-
rilmis bir alani olarak vurgularken, Stelarc beden ve makineyi mo-
dern doénemin gercek diinyasinin iki farkli rakibi olarak karsilagtir-
maktadir. Ayrica Longo, Halberstam ve Livingston ise homo-
teknolojikus ve post-insan bedeni gibi kavramlar1 kullanarak bede-
nin yeni degismis versiyonunu tanimlamaya calisirken, Stelarc ma-
kinelerin yiikselisi géz oniine alindifinda insan bedeninin modasi-
nin gectigini iddia etmektedir (Stelarc, 2000). Bu diisiincelere gore
beden, sanayi sonrasi toplumdan &nceki haliyle ayni degildir, bu
nedenle tiim bu fikirleri dikkate alan bu ¢alisma, teknolojinin ortaya
¢ikardig1 beden icin yeni bir agiklama yaratmayr amaclamaktadir;
kurgusal diinyadan gercek diinyaya gelen tekno-beden.

Kimlik

Bu ¢alismadaki kimlik kavrami Scott Bukatman’in tanimladigi
terminal kimlik ile baglantilidir;

Terminal kimlik, temel bir siborg olusumu olarak bir ko-
nusma bigimidir ve insan ile teknolojiyi es kapsamli, bir-
birine bagimli ve karsilikli olarak tanimlayici olarak ko-
numlandiran potansiyel olarak yikici bir 6zneyi yeniden
kavrayistir” (Bukatman, 1993, s. 22).

Terminal kimligi bilim kurgu edebiyati ve sinemasi {izerinden
inceleyen Bukatman’in ¢alismasi, insan figiiriine referansla “termi-
nal imge”, “terminal mekan”, “terminal niifuz” ve “terminal bede-
ni” icermektedir. Buna ek olarak Bukatman (1993, s. 2), insan ve
teknolojinin biitiin bir figiir haline geldigini, retorik ve fenomenolo-
jik olarak birbirine baglandigini belirtmektedir. Dolayisiyla bu yeni
figiir bilim kurgunun 6znesi haline gelmekte ve bu 6znellik termi-
nal kimligin merkezini olusturmaktadir (Bukatman, 1993, s. 2).
Bukatman’in 1993 yilinda terminal kimlik terimini kullandig1 za-
mana gore, fikrini destekleyecek bilim kurgu 6rnekleri vardi, ancak
glinlimiize kadar postmodern diinyada teknolojide bir¢ok gelisme
oldu, bu nedenle simdi Bukatman’in terimlerini kurgusal olmayan
diinya i¢in de inceleme imkani bulunmaktadir.
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Alternatif olarak, Sherry Turkle’mn Ikinci Benlik’i [Second Self]
(1984) kurgusal olmayan bir diinya icin terminal kimlik olarak
diistintilebilir. Turkle, insanlarin bilgisayarlarla nasil yasadigini
incelemesi sonucunda bireylerin bilgisayarlar1 kendileriyle 6zdesles-
tirmekte, sevmekte oldugunu ve bazen de kendilerini makine olarak
gordiiklerini belirtmektedir. Turkle, yeni bilgisayar kiiltiiriinti, in-
sanin Ozdes degisimine odaklanarak tanimlamaya calismaktadir.
Buna ek olarak, Turkle (1995) Ekrandaki Yagam’da (1995) simtilas-
yon kiiltiiriniin kimligini incelemekte ve sanalliktan yapay yasama
kadar Internet araciligryla kimligin ve benligin yonlerinin yeniden
ingasini kesfetmeye ¢alismaktadir.

Postmodern / insan Sonrasi: Post-insan

Postmodernizmin ¢alisma alani, alanin diger terimleri olan
post-insan ve post-endiistriyel ile birlikte yeni kavramlar ya da var
olan kavramlarin yeni versiyonlarini tanimlamaya; yeni anlamlar
belirlemeye calisir. Postmodernizm, erkek/kadin, homosek-
siiel/heteroseksiiel, (sozde) dogu/bati, sag/sol (politik), emperyal/
komiinal ve insan/insan olmayan gibi ikili karsithklarmn elestirisini
kullanir. Dolayisiyla tekno-insanin bilim kurgu sinemasinda ve
kurgusal olmayan diinyada tanimlanmasinda postmodernizmin her
iki alandaki iliskisini ve etkilerini goz ardi etmek miimkiin degildir,
¢linkii giiniimiiz diinyas: ve bilim kurgu sinemasi bahsettigim
postmodern ikili karsitliklarin bilesimini icermektedir. Bilim kurgu
filmlerinde ve giiniimiizde karsitliklarin bir arada oldugu bir ortam-
da yasamakta ve yasadigimiz diinya ile filmlerde gordiigiimiiz diin-
ya icin kendimize 6zgii tanimlamalar yapmaya c¢alismaktayiz. Her
iki diinya da karsitliklardan olusur; 6rnegin dogu ve batiy1 tartisiyo-
ruz ¢linki her iki tarafta da ekonomik, sosyolojik ve kiiltiirel farkli-
liklar var ya da kendimizi cinsel yonelimimiz, siyasi goriisiimiiz,
zenginligimiz ve benzeri seylere gore tanimlamak zorundayiz. Bu-
nunla birlikte 1980’lerden bu yana gelisen teknolojiyle birlikte sa-
nayi sonrasi toplumun ikili karsitliklar listesinde makineler de
(teknoloji) insanin ikili karsiti haline gelmistir. Daha 6nce de bu
konu bilim kurgu filmlerinde temsil edilmis, daha sonra da gercege
déniismistiir, dolayisiyla gergek ve kurgusal hayatin her ikisinde de
postmodern dénem ve iki karsitliklara bakisi pes pese baglamustir.

N. Katherine Hayles’e gore (1999) insan, teknoloji ve siber de-
nebilecek yeni alan tarafindan kusatilmistir ve insan biyiitilmis,
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genisletilmis ve gelistirilmistir, bu nedenle post-insan kavrami,
insanin bu yeni versiyonunu sembolize etmektedir. Ayrica Hayles
(1999), post-insan fikrini insanin daha 6nce sahip oldugu gercekligi
g0z ard1 ederek ayirir; yagam, cevre, kimlik ve beden anlamlar1 post-
insan araciliflyla yeniden tarumlanir, bu nedenle insanm 6liimii
olarak adlandirlabilir. Ancak gergekte post-insan, insanin Slimi
anlamina gelmez; bir sonraki seviyedir. Makineler araciligiyla daha
fazla gii¢, somutlasma, genisleme ve daha fazla zek anlamina gel-
mektedir (Hayles, 1999, ss. 283-291). Bu baglamda tekno-insan,
post-insan baglaminda bilesenleri birbirine baglayan bu yeni insan
versiyonu i¢in bir fikirdir ve bu nedenle tekno-insan bu kavramlarin
uzantist olmaktan ¢ok alternatifi olarak diisliniilmelidir. Bu nedenle
tekno-insan insanin Slimi degildir, fakat insanin bir sonraki sevi-
yesi de degildir. Bilim kurgu sinemasinda temsil edilen insan ile
glinimiiz diinyas: arasindaki benzerlikler géz Oniine alindiginda,
post-insanin &tesinde, post-insanin yenilenmis, kurmacadan ger-
ceklige seyahat eden siiriimidiir.

Postmodern Teori adli ¢alismada Steven Best ve Douglas Kellner
(1991, ss. 1-32), postmodern donemi ve teorik detaylarini felsefe,
beseri bilimler, kiiltiirel ve politik agilardan ¢ok yonlii olarak ince-
lemekte ve modernite ile postmodernitenin yonlerini karsilastir-
maktadir. Modernitenin gilindelik hayata yeni unsurlar getirdigini;
yeni teknolojiler, yeni sanat, yeni ulasim ve iletisim bicimleri getir-
digini, dolayisiyla modernitenin, postmodernitenin nedeni haline
geldigini; yasam bicimini, davranislary, iletisimi, kimligi ve toplumu
degistirdigini iddia etmektedirler. Bilgisayar, medya/yeni medya,
yeni bilgi bicimlerini iceren bu durumun postmodern bir toplumsal
bigimlenim {rettigini vurgulamaktadirlar.

Jean Baudrillard, postmodernizm ve post-yapisalcilik {izerine
yogunlasan ve genel olarak medya ve iletisim {izerine ¢alisan bir
sosyologdur. Baudrillard, modernitede iiretimin endiistri tarafindan
yapildigini, postmodernitede ise simiile edilmis bilgi ve gdstergeler
alaninin; modellerin, kodlarin ve sibernetigin insan ve toplum iize-
rinde egemen ve denetleyici oldugunu iddia etmektedir (aktaran
Best ve Kellner, 1991, s. 118). Baudrillard (1983, s. 128), postmo-
dernitenin ¢oklu aglarin terminali olan 6znenin ¢ag1 oldugunu be-
lirtmektedir. Postmodernizm ve post-insan sistemi hakkinda; “artik
ruhun, beden metaforunun olmadig bir sistemin igindeyiz” yoru-
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munu yapmaktadir (Baudrillard, 1988, ss. 50-51). Baudrillard’in
(1988, ss. 166-184) belirttigi gibi postmodernite, insanin hiperger-
ceklik icinde yasadig1 simiilasyon ve simiilakrlar ¢agidir. Bundan
dolayi, Baudrillard’in 1980’lerdeki kendi déneminde, televizyon
simiilakrin belirgin bir 6rnegi oldugu icin; bugiin Internet’in cok
islevli ozellikleriyle televizyonun alternatifi haline geldigini sGyle-
mek yanlis olmaz. Televizyonun bi¢imi, 6zellikle yeni medya araci-
ligryla, ekranin alanina tasinmustir, dolayisiyla medyanin bu yeni
bi¢imi ve Internet, postmodern dénemin simiilasyonunun bir par-
cas1 olarak sayilabilmektedir.

Siber Kiiltiir

Jakub Macek, siber kiiltiirii basitce siber konularla ilgili kiiltiirel
meseleler olarak tamimlar; sibernetik, siberuzay, siborglasma (si-
borglar), siberdelik® veya daha ¢ok edebiyatla iliski kurulan siber-
punk® (Macek, 2005). Lev Manovich’in (2003, ss. 13-25) siber kiil-
tiir icin yaptig1 daha ayirt edici tanim ise; bilgisayar aglari, ¢evrimici
topluluklar, yeni medya, Internet ve diger iletisim ve bilgi teknoloji-
lerinin biitlinlesmesiyle ortaya ¢ikan kiiltiirdiir. Buna karsin Mark
Dery ve David Bell, hem bilim kurgu sinemasi hem de postmodern
dbénem i¢in uygun siber kiiltlir tanimi yapmaktadirlar. Mark Dery
(1992, s. 509); “siber kiiltiirtin birka¢ ana bolgeye ayrilabilecegini
iddia eder: vizyoner teknoloji, sagakl: bilim, avangart sanat ve popii-
ler kiiltiir.” David Bell’e gore (2007, s. 5); “siber kiiltiir, insanlarin
ve dijital teknolojilerin nasil etkilesime girdigi, nasil birlikte yasadi-
gimiz hakkinda diistinmenin bir yoludur.” Siber kdiltiiriin bu tanim-
lar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda, tekno-insan; popiiler kiiltiir,
yeni medya, sanal alan ve ag olarak internet de dahil olmak iizere
insan, teknoloji ve bilim arasindaki iliskinin unsurlarindan ve so-
nuglarindan biri oldugu i¢in siber kdiltiirle iligkilidir. Bu iliskinin
sonuglar1 bilim kurgu filmlerinde siberuzay, siborg, robotlar, yapay
organlar, protezler gibi unsurlar kullanilarak vurgulanmaktadir.
Dolayisiyla hem kurgusal hem de kurgusal olmayan alanda tekno-
insanin kismen post-endiistriyel kdiltiiriin bigimlendirdigi siber
kiiltiir tarafindan olusturuldugunu sdylemek miimkiindiir.

Siberdelik, siberuzay, sibernetik ve psikedelik kelimelerinin birlesimidir.
Siberuzay, siberdelik ve siberpunk kavramlari alani genisletmek agisindan benim
tarafimdan eklenmistir.

6
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Donna Haraway’in Siborg Manifestosu sosyal ve toplumsal cinsi-
yet konularimn: siborg kavramu iizerinden inceler ve elestirel tezahii-
rli olusturmak icin ana fikirleri ve tanimlar1 agiklar. Siborg kavra-
minin, sibernetik organizma olarak makine ve organizmanin birle-
simi ile bir tlir melez kavram oldugunu ve siborgun gercek diinyada
da var oldugunu vurgular (Haraway, 2000, s 291). Haraway’in bu
tanimi, tekno-insanin sinemanin kurgusal diinyasindan Haraway’in
manifestosunda tartistig1 gercek diinyaya tasinmasinda benim igin
destekleyici bir referanstir. Ayrica sibernetik igin David Bell (2007,
s. 3), sibernetigin iletisim bilimleri ile insan ve makinelerdeki kont-
rolii birlestiren bir bilim ve kavram oldugundan bahsetmektedir.
Buna ek olarak, iletisim teknolojilerinin ve bilimin insani kontrol
etme bicimi tekno-insanla iliskilidir; bu kontrol ise insan, teknoloji
ve bilim arasinda insanin dogasini, bedenini ve kimligini degistiren
bir yakinlik yaratmaktadir.

Sanal gergeklik, siber kiiltiiriin -daha ¢ok siberalanin- ve post-
modern ¢agin bir parcasi olarak kabul edilir, ¢linkii sanal gerceklik
insan ve bilgisayar gercekliginin, genellikle bilgisayar uzaminda,
etkilesim ve birlesme bicimidir. David Bell (2007, s. 19), sanal ger-
¢ekligin, bilim kurgu ve siberpunk’ta yaygin olarak tasvir edilmesi-
nin yani sira, gercek olana dair rahatsiz edici fikirler acisindan kav-
ramsal olarak daha kullanish hale geldigini vurgulamaktadir. Mic-
hael Heim’e gore (1994, ss. 109-128) ise sanal gerceklik, sanal
diinyanin bir parcasi olmaktir ve Heim “sanal gercekligin, gercekte
degil ama fiilen gercek olan bir olay ya da varlik” oldugunu belirt-
mektedir. Bu nedenle, sanal gergekligi tekno-insanin fiziksel ve
6zdes perspektifleri icin kullanacagim. insan bedeninin sanal alana
nasil yerlestirildigini ve ¢evresel olarak bedenin hayali alan tarafin-
dan nasil ¢evrelendigini; insan kimliginin sanal alanda nasil yeniden
yaratildigini ve gerceklik algisinin nasil carpitildigini da géz 6niinde
bulunduracagim. Ancak, sanal gercekligi ve sanal uzami (ya da siber
uzami) Johnny Mnemonic (Robert Longo, 1995), The Matrix (Lana &
Lilly Wachowski, 1999) ya da Tron filmlerinde oldugu gibi eldivenle
ya da bir kabloyla takilan ya da fiziksel olarak bedenin iginde tasi-
nan; insanin sanal gerceklige niifuz ettigi bir alan olarak tartismaya-
cagim ciinkii giiniimiizde tekno-insan sanal alanla bu filmlerdeki
gibi etkilesime girmemektedir.
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“Hentiz” insan viicudunda herhangi bir priz ya da sanal gercek-
lik icin &zel bir eldiven yok. “Heniiz” bilgisayarlarimizin igine tasi-
namiyoruz, ancak insan olarak, bugiin, 6nemli 6l¢iide, viicudumuzu
kullaniyoruz. Uzuvlarimiz, hareketlerimiz, makineyi kontrol eder-
ken veya ona dokunurken kullandigimiz klavye, sensorler, (uzak-
tan) kumanda veya dokunmatik ekran gibi makinelerin parcalar
gliniimiizde bulunmaktadir. Dolayisiyla konumuzda sanal gergeklik
ve sanal mekan kavramlarini; Internet, bilgisayar, oyun konsollari
(Nintendo Wii veya XBOX), cep telefonlari, tablet bilgisayarlar,
televizyon, ev elektronigi, her tiirlii ara¢ ve benzeri gibi giiniimiizde
yaygin olarak kullandi§imiz teknolojik ortamlar i¢in kullanmakta-
yim. Bu baglamda, bir makinenin veya agin herhangi bir sanal ara
ylizii ve alan1 tekno-insanin sanal gercekligi olabilir. Buna ek olarak,
sanal gerceklik ve siber kiiltiir hakkinda bahsettigim 6nceki ¢alig-
malar, tekno-insanin gercekligi ve sanal gercekliginin bilim kurgu
filmlerindeki farkli ve benzer temsillerini anlamama da yardimci
olmaktadir. Ayrica, sanal gerceklik ve siber kiiltiiriin bilim kurgu
filmlerinde ve kurgusal olmayan diinyada tamamen ayni olmadigini
soylemek de miimkiindiir. Bu nedenle tekno-insanin ortamini agik-
liga kavusturmak icin djjitallesmis alan olarak tekno-insanin yerles-
tigi kdiltliri kullanmay1 daha dogru buluyorum.

CEVRELENMI$ VE MARUZ BIRAKILMI$ BEDEN: TEKNO-INSANIN BEDENI

Makine ile Beden: Tekno-Beden

Sanayi Devrimi sonrasinda, &zellikle son yirmi yildir insan be-
deni teknoloji araciligiyla yeniden yapilandirilmistir. Stelarc (2000,
s. 560), bu yeniden yapilanmayi, bedenin fiziksel alandan siber
alana tiim ara yiiz ve uzantilarla tasinmasi olarak agiklarken; insa-
nin insan-makine melezlesmesini gerceklestirmesi i¢in bedenin bu
yapilanmaya ve tasinmaya ihtiyaci oldugunu belirtmektedir. Bunun-
la birlikte, bireyin tekno-Kkiiltiirel ve tekno-uzam diinyasiyla birles-
mesi ve orada var olabilmesi icin, bedenini gelistirmesi gerekmek-
tedir. Fakat tek basina doga, bu birlesme ve var olma durumunu
saglayamadigindan; birey, bedeninin kendi zamani ve mekaniyla
uyum saglayabilmesi i¢in teknolojik imkanlardan faydalanmaya
mecbur kalmaktadir. Bu nedenle, beden ve teknolojinin birbirleri-
nin igerisine gegerek olusabilen tekno-insan olma yolunda, kisi,
teknolojinin bedenini kusatmasina ve bedenine niifuz etmesine izin
vermektedir. Bunun sonucunda da karsimiza makineler tarafindan
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déniistiirilmiis, genisletilmis ve makinelerin yerlestirildigi (implant
edildigi) bir beden ¢ikmaktadir.

Teknolojik olarak gelisen makinelerin, beden ile bu kadar yakin
iligki kurmaya c¢alismasinin en 6nemli sebeplerinden biri, insan
bedenin dogadaki karmasik ve gelismis organik bir makine olarak
goriliiyor olmasidir. Organik bir varlik olan insan bedeninin yeter-
siz kalmasiyla da makineler, insan bedeninin biligsel ve islevsel
kapasitesini arttirmak ve gelistirmek icin uygun goriilmektedir
(Longo, 1999’dan aktaran Fortunati, 2003, s. 61).” Buna ek olarak,
Stelarc, bedenin doniistiiriilerek yeniden tasarlanmasiin sonucu
olarak insan bedeninin yeni bir tanimi yapmustir. Stelarc’a gore
(2000, s. 562) bedeni artik fiziksel ya da sosyal bir mekan olarak
gormek yerine izlenen, degistirilen ve tasarlanan bir yap:r olarak
gormek gerekmektedir. Stelarc’in bu diisiincesi, bedenin degisirken,
ayni zamanda dogadan gelen organik karakteristik 6zelliklerini de
kaybettigini bize gostermektedir. Beden bir yandan bu ozellikleri
kaybederken, diger yandan mekanik ve elektronik &zellikler kazana-
rak, eskisinden daha uzun Omiirlii ve dayanikli olabilmektedir.
Ayrica, teknoloji, tekno-insan olma yolunda, bireye doganin sagla-
dig1 ve izin verdigi sinirlarin disinda, kendi bedenini —iyi ya da kotii
yonde- degistirme imkani tanimaktadir. Insanin, kendi istegiyle bu
degisimi istemesi ve makinenin insan bedenine girmesinde insanin
duydugu istekle birlikte biyo-teknolojik evrim baslamaktadir (Lon-
go, 2003, ss. 25-29). Baska bir deyisle, insan yapimi makineler,
bedenin icerisine girmeye basladiginda, teknolojik evrim baglamak-
tadir (Somalvico, 2003, s. 37). Bu durumda, 6nemli olan sorulardan
biri, biyo-teknolojik evrim olumlu mu yoksa olumsuz mu gercek-
lesmektedir? Bu durum gercek anlamda evrim olarak mi nitelendi-
rilmelidir? Longo’dan farki olarak, Fortunati, teknolojinin beden ile
iliskisinin sonucunda, evrimden ¢ok bir gerileme, bozulma, yozlas-
ma (devolution) durumundan bahsetmektedir. Fortunati, bu dii-
siincesini su sozlerle aciklamaktadir:

“Bedenimize giren teknoloji, genelde hayatimizi kurtarir,
daha saglikli olmamizi saglar, iletisim alanimizi genisletir
ya da bize kontrol kazandirir -ama, geliskili bir bi¢cimde,
teknoloji bizim gerilememizle sonuglanir. Teknoloji bizi

Longo, O. G. (1999). 1l nuovo Golem. Come il computer cambia la nostra cultu-
ra [The new Golem, How the computer is changing our culture]. Laterza.



BILIM KURGU SINEMASININ SIMDIKi GECMIS ZAMANI = 25

radikal bir sekilde doniistiirmektedir ve bu durum kagi-
nilmaz olarak ac1 ve kisitlamaya sebep olur.” (Fortunati,
2003, s. 83).

Bu aslinda benim tartismak istedigim tekno-beden ve insan be-
deni arasindaki farklarla ilgili bir durumdur. Tekno-beden, teknolo-
jilesmis bir gevrede yasamak i¢in daha iyi sartlara ve avantajlara
sahiptir fakat ayni1 zamanda da teknolojiye bagimli bir bicimde za-
rarli sinirlar1 ve sonuclari vardir.

Tekno-beden, insan bedenini, bedenin degerinin diisiiriildiigii
bir alana tasir ve bunun sonucunda organik olan beden artik parca-
lara ayrilmis ve ¢ozlinmiistiir. Bu baglamda, Longo ve Fortunati'nin
diisiincelerini birlestirerek, tekno-beden i¢in bir ¢ikarim yapmak
miimkiindiir. Tekno-beden, iki tarafli ve karsilikli olarak, insan
bedeninin gelismis ama ayni zamanda da teknolojiye maruz kalarak
Ozglirligiinii ve 6zgilinliiglind yitirdigi halidir. Bu nedenle tekno-
beden, teknolojinin ve makinelerin sebep oldugu olumlu ve olum-
suz yanlar birlestiren bir kavram olarak goriilebilir. Tekno-beden,
teknolojinin bedeni istilasina ve beden makine iligkisiyle ilgili tiim
sartlari, duruslar, degisiklikleri ve uygulamalar; olumlu ve olum-
suz yonleriyle icermeye calismaktadir. Baska bir deyisle, teknoloji
insan bedenini iyi ve kotii yonde (d)evrimlestirmektedir ve sonug
olarak tekno-beden, doga ve teknolojinin ortak {iriiniine déntismek-
tedir.

Stelarc’in “metruk beden” (obsolete body) fikri de, yine makine
ve beden iliskisiyle ilgili 6nemli bir noktay1 vurgulamaktadir. Stelarc
(2000), insan bedeninin yemeksiz, susuz ve oksijensiz yasayamaya-
cagini ve bu nedenle bi¢im ve fonksiyon agisindan teknoloji ile yari-
samayacagini dile getirmektedir. Ozellikle giiniimiizdeki ortamda,
bedenin kendi basina performansi yetersizdir ve bu nedenle beden
kendini gelistiremeyerek metruk bir hale gelmektedir. Bu durum,
bedenin teknolojik tiim eklenti ve uzantilara ihtiya¢ duydugunun
gostergesidir ve “bedenin evrimi, teknolojinin bedene girmesiyle
artik bitmistir” (Stelarc, 2000, ss. 561-563). Buna karsilik, biyo-
teknolojik evrimi ve gerilemeyi diislindiiglimiizde, bedenin degisi-
mi hala devam etmektedir. Bu sartlar altinda, Stelarc’in “metruk
beden” fikrinin heniiz gerceklesmedigini soyleyebiliriz fakat bu
gerceklesmeyecegi anlamina gelmemektedir. Beden hala organik
baskinligini yitirmemistir ama bu durum inorganik makinelere
ihtiyaci oldugu gercegini de degistirmez. Bedenin, organik &zellikle-
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rini tamamen yitirerek metruk bir hal almasi ise insan oldugumuzu
unutmamamiz icin 6nemlidir. Bu nedenle, insan bedeni, tekno-
beden olmak icin gelismelidir, bir ¢c6pe doniiserek metruk olmasi,
insan olmay1 unutturma tehlikesi tasimaktadir.

Tekno-bedene doniisen beden, her ne kadar teknoloji ile dona-
tilsa da doganin bir pargasi oldugunu unutmamak i¢in organik 6zel-
liklerini de korumaya devam etmelidir. Eger beden, tiim organik
ozelligini ve doga ile olan iligkisini metruk bir hal alarak kaybeder-
se, makinelerin doniistiirecegi ve gelistirecegi bir insan bedeni belki
de ortada kalmaz. Bu durum sonucunda da, bedeni gelistirmek i¢in
iiretilen tiim teknolojik araglar da ise yaramaz hale gelir. Tekno-
beden kavramii kullanmamdaki neden ise insan bedeninin hala
var olduguyla ilgilidir. Tekno-beden, insan bedenini yok saymamak-
tadir; aksine teknolojik doniistimler kadar organik &zelliklerinin de
varhiginin gereksinimini vurgulamaktadir. Bundan dolayi, tekno-
bedenin igerisinde organik beden yer almaktadir. “Beden” kelime-
sini iceren “post-insan bedeni”, “sibernetik beden” hatta Stelarc’in
bedeni reddettigi “metruk beden” kavramlari bile, “beden” kelime-
sini igermektedir ¢iinkii insan bedeninin merkez olarak alarak degi-
sim ve gelisimden bahsetmektedirler. Tekno-beden ise, bu siirecte,
insanin sahip olmasi gereken bir seye doniismektedir. insan bedeni,
organik olarak dogmus ve inorganige doniismektedir. Tekno-beden
bu doéniistimi simgelemektedir. Teknoloji, tekno-bedenin bir bile-
senidir ve bu bilesen, bedenin fiziksel goriiniimiinii de degistirir.
Stelarc’in (2000, ss. 562-563) sOylemiyle; bedenin mimarisi degis-
mistir. Organik beden, (d)evrimsel olarak teknolojiklesmistir.

Bedenin tekno-bedene déniismesinde, teknolojinin bedeni isti-
las1 iki farkli bicimde meydana gelmektedir. ilk olarak bedenin cev-
resi ile daha iyi bir iletisim kurmasi ve cevre ile baglanmasi i¢in
beden giiclendirilirken, ikinci olarak bedenin zarar gérmiis kisimlari
diizeltilmektedir. Marco Somalvico (2003, s. 31), ilk kisim icin
giyilebilir teknolojileri, ikinci kisim i¢in ise yapay organlar gibi be-
deni giiclendiren ve otomatiklestiren eklentileri isaret etmektedir.
Bu her iki kisim da diistintildiiglinde insan bedenini gevreleyen ve
istila eden her tiirli teknoloji {irlinii, bu cihazlar/makineler arasin-
da sayilabilir. Bu iiriinler; yapay organlar, mikro-organik cihazlar,
protezler, giyilebilir bilgisayarlar, nano-teknolojik iiriinler, seks
oyuncaklari, giivenlik ekipmanlari, estetik operasyonlar, dévme gibi
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beden sanat1 ve benzeri araglardan ve uygulamalardan olusmakta-
dir. Buna ek olarak, 6zellikle yirminci yiizyil sonlar1 ve yirmi birinci
yiizyll baglarinda beden, BIT icin de énemli bir merkez olmaktadir.
Beden, BIT ile daha seffaf ve bilinir hale gelmektedir. Bu baglamda,
beden, BIT’nin barindirdig1 iiretim, degisim ve tiiketim igeriklerine
sahip olan bir iletisim objesine de dontismektedir (Calfeto, 2003, s.
163). Tiim bu doniisiimleri yasayan beden, tekno-bedene dontistir-
ken, kendinden 6nceki bedeni de gii¢siizlestirmektedir. Biitiin ay-
gitlardan ve cihazlardan mahrum kalan bir 6nceki bedenin, tekno-
bedene gore iletisimi daha az ve daha sakli kalmaktadir. Beden,
tekno-bedenin yaninda daha yalin gériinmektedir. Tekno-beden ise
bu yalinligini koruyamaz; daha karmasik ve kalabalik bir hal alir.
Baska bir deyisle, icerik olarak, teknolojinin gelisimini saglayan
“bilim, insan1 makineye dondistiiriir” (Bukatman, 1993, s. 246).
Tekno-bedeni insan ve makine arasinda melez bir kavram ola-
rak ele aldigimizda, Donna Haraway’in (2000, s. 291) siborg olarak
nitelendirdigi “sibernetik organizma” kavrami da 6nemli bir nokta
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sibernetik ile organizmanin birlesi-
minden olusan ve viicut ile inorganigin karsimi olan siborg (Neiger,
2003, s. 57), biyo-teknolojik bir beden olan tekno-beden kavramiyla
benzerlik gostermektedir. Fakat bu iki kavram her ne kadar benzer
olsa da, bilim kurgu sinemas: diisiiniildiiglinde iki kavramin da
kokeni farklidir. Siborg kavrami daha ¢ok bilim kurgu edebiyat1 ve
sinemasi {izerine yapilan ¢alismalarda kullanilan bir kavram olarak
karsimiza cikar. Terminator filmindeki T-100, Blade Runner filminde-
ki replicant®, Ghost in the Shell (Mamoru Oshii, 1995) filmindeki
siborg polis Motoko Kusanagi gibi bir¢ok bilim kurgu filmi karakte-
ri siborg kavrami tizerinden incelenmistir. Fakat bu karakterler ve
incelenen karakterlerin bircogu hicbir zaman tamamen organik
insan bedenine sahip olmamislardir. Siborglarin ¢ogu, ilk varolusla-
rindan itibaren makine ve insan Ozelliklerine sahiplerdir. Siborg
olarak “dogmuslardir”. Buna karsin, tekno-beden, organik insan
bedenini temel almakta ve insan-makine iliskisine insan bedeni
tizerinden yaklagmaktadir. Ayrica, tekno-beden, sadece bilim kurgu
filmlerinde var olan bir beden degil hem kurmaca filmlerde hem de

8 Android olarak da nitelendirilebilir. (Dipnot tezin aslinda yoktur.)
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kurmaca filmlerdeki temsillere benzer bir bicimde gercek diinyada
var olan bir déniisiim bedenidir.

Kokenine gore siborg terimi 1980’lerden beri, yaygin olarak da
1990’larda kullanilmistir, ancak bugiin i¢in, heniiz siborg olarak
dogan ya da yaratilan bir canli olmadig1 icin, dogal olarak organik
dogan ve daha sonra teknoloji tarafindan degistirilen insan bedenini
anlatmak icin tekno-beden terimi de kullanilabilir. Dolayisiyla tek-
no-beden bir fikir ve tanim olarak insan bedeninden gelmektedir.
Tomas Maldonado (2003), insan bedeni olmadan melez bir kavra-
ma ihtiya¢ oldugunu da vurgulamaktadir. Georges Canguilhelm’in
tezine atifta bulunarak makine ve insan arasindaki aligverisin sartla-
rin1 ayiran Maldonado sunu s6ylemektedir;

Georges Canguilhelm (1971)° tarafindan 30 yil 6nce or-
taya atilan, yasam ile teknik, organizma ile makine ara-
sindaki siireklilik tezi, kesin bir dogrulama ile karsilastyor
gibi goriinmektedir. Bir yanda androidler, diger yanda
android olmayanlar yok. Aralarindaki degisimler artik
yogun ve siktir ve (yakin) melezlesme ve simbiyoz olgu-
lar1 sirasidir. (Maldonado, 2003: 19)

Genel olarak bakildiginda; siborg, bilim kurgu sinemasinda be-
den ve makine karisimi bedeniyle temsil edildigi gibi; tekno-beden
de Maldonado’nun iddia ettigi android (makine) ve nonandroid
(insan) melezlesmesidir ve hem kurgusal hem de kurgusal olmayan
diinyanin degistirilmis ve teknolojilestirilmis insan bedenine hitap
eder.'® Bagka bir deyisle, tekno-beden ©nce organik bir bedenken,
sonra melezlesmistir; siborg olarak yaratilmamus, sonradan siborg
olmustur.

Benzer sekilde, kurgusal olmayan yasamin paralelinde, bilim
kurgu sinemasinda da bedenin degerlendirilmesi siborg kavramu ile
gliclii bir sekilde vurgulanmakta ve bir¢ok bilim kurgu filminde
siborg, insana alternatif olarak kullanilmaktadir. Ayrica bilim kurgu
sinemasi, insan bedeninin bu yeni yapay alternatif versiyonuna dair
belirgin ve 6zgiin bir fikre ulagsmak icin teorilerini ve 6ngoriilerini
siborg alanina da uygulamaktadir. Bu baglamda Patrizia Calefato,

9 Canguilhelm, G. (1971). La Connaissance de la vie [The knowledge of life]. Vrin

10 Burada tam olarak andorid ile siborgun ayni karam oldugu anlami da anlagilabi-
lir fakat ikisi birbirinden farklilardir. Kitabin ikinci kisminda bu konuyu tartisa-
cagim. (Dipnot tezin aslinda yoktur.)



BILIM KURGU SINEMASININ SIMDIKi GECMIS ZAMANI = 29

siborgu benim iddia ettigim gibi bilim kurgu araciligiyla benzer bir

duruma yerlestirmektedir ve sunu belirtmektedir:
1980’lerde kurmaca anlat1 ve sinemanin icad1 olan siborg,
kontakt lenslerden yapay uzuv ve organlara ve kisisel bil-
gisayarlara kadar uzanan, bedene organik ve inorganik
eklentilerin zaferini ve ‘makine’nin yasam {izerindeki ar-
tan etkisini gostermektedir. Siborgun diisiindiiriictiliigd,
bilim kurgunun somut bir bi¢imini temsil etmesinde
yatmaktadir: bedensel islevlerin sinirsizca gelistirilmesi
ve neredeyse yasamin kendisini mutasyona ugratacak ka-
dar ‘ikinci bir doganin’ biyolojik olarak dahil edilmesidir.
Siborgun grotesk imalar1 da vardir ve bunlarin belirgin
Ozellikleri bedenin bosaltilmasi ve agilmasi, anlamin asa-
gillanmasi ve tersine gevrilmesi ve algisal ve bilissel bir al-
datmaca olarak bedenin meta-stabilitesidir” (Calefato,
1996’dan aktaran Calefato, 2003, s. 164)."

Bununla birlikte, 1990’lar ve 2000’ler boyunca, bilim kurgu si-
nemasi siborg fikrini yalnizca teknolojinin insan bedeni iizerindeki
istilasin1 vurgulamak icin kullanmamistir Ayni zamanda insan be-
deninin kendisini de fiitiiristik beden vizyonunu uygulamak i¢in bir
zemin olarak kullanmistir. Daha 6nce de belirttigim gibi, siborg ve
insan bedeni kokenleri itibariyle tam olarak ayni yapida degildir;
siborg yaratildiginda sibernetik bir varolusa sahip olan bir varliktir,
zaten kismen mekaniktir, ancak insan bedeni baslangicta saf doga-
dan gelir ve daha sonra teknoloji tarafindan gevrelenir. Bu agidan
bakildiginda, glintimiizde ve bilim kurgu sinemasinda tekno-beden
daha ¢ok homo-teknolojikusa benzemektedir.

Siborg ve tekno-beden iliskisini tartisirken, giinlimiiziin gergek
diinyasinda tekno-bedeni simgeleyen bir diger alternatif de post-
insan bedenidir. N. Katherine Hayles (1999, s. 3), post-insani, akillt
makinelerle birlikte anilan insanin yapilandirilmasi olarak tanimlar
ve beden ile bilgisayar, mekanizma ile biyolojik varolus arasinda
herhangi bir sinirlama olmadigini belirtmektedir. Buna ek olarak,
eger post-insan, insanin bir sonraki seviyesi olarak kabul edilirse,
tekno-beden ve post-insan bedeni de ayni kdkenden geldikleri igin
benzer hale gelir. Ayni sekilde Leopoldina Fortunati de post-insan

11 Calefato, P. (1996). Mass moda [Mass fashion]. Costa & Nolan.
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bedenini yine bir post kavrami kullanarak adlandirir ve postmodern
beden kavramini su sekilde tanimlar:
...fiziksel ve psisik bir varliktir; uzaydaki ilk uzantimizdir;
gliclii ve dogal bir iletisim aracidir; bastan ¢ikarma araci-
dir; 6znel diinyamiz ile nesnel diinya arasindaki ilk bari-
yerdir; ¢alisma kapasitemizin ve i¢sel boyutumuzun ye-
rinde durur” (Fortunati, 2003, s. 72)."2

Benzer sekilde Raimondo Strassoldo da yirmi birinci yiizyils,
post-insanin diinyasi olarak vurgular; bu nedenle “birey, kisi, 6zne,
beden sosyo-teknik sistemin bir parcasi degildir”; insan, sanayi
sonrasi toplumun yeni sosyo-teknik sisteminin bir pargasi olmak
icin makineler tarafindan yeniden {iretilmeli ve gelistirilmelidir
(Strassoldo, 2003, s. 43). Dolayisiyla, post-insan diinyast ayni za-
manda tekno-insan diinyast olmanin potansiyelini tasimaktadir ve
yirmi birinci yiizyil toplumuyla biitiinlesebilmek icin tekno-bedene
sahip olmak gerekebilir.

Ote yandan, kurgusal diinyada makine ve bedenin bulusmasi
sonucunda iki farkll insan bedeni tipi ortaya ¢ikmustir; biri tekno-
beden ya da siborg olarak adlandirilabilirken, digeri ise tiim organik
parcalariyla sadece insan bedeninin kendisidir. Dolayisiyla, bu iki
beden tipi arasindaki iliski tek yonlii bir etkilesime sahip degildir,
¢linkii sadece birlikte degil ayn1 zamanda rekabet halindedirler. Bu
durum, Stelarc’n son yillarda yaptigi, makine ve insan bedeninin
gliclinii karsilastirmaya ve insan bedenini makinenin giicliyle mii-
cadele edecek sekilde gelistirmeye calismasina benzemektedir. Bu
anlamda, insan bedeni ve makine arasindaki rekabeti gostermek
i¢in, bilim kurgu sinemas! yeni insan bedenini siborg ile birlikte
tiretmistir. Bu yeni beden, giiniimiiz tekno-insaninda oldugu gibi
implantlar, protezler, giyilebilir bilgisayarlar ve BiT’lerle gelistiril-
mis ve tekno-insanin bedeni teknolojiyi kullanarak makinelerle
rekabete girerek bizi makineye karsi beden geliskisinin ortasina
¢ekmistir. Ayrica bu olast rekabet, bir tiir olarak bilim kurgunun
popiilaritesini arttirmig, makine-beden meselesini tematik ve bi-
¢imsel bir yere tasimus, bilim kurgu tiirii, insan ile insan-olmayan
arasindaki simnirlart rekabet “savas1” ve biitlinlesme icin spekiile
etmesi nedeniyle eskisinden daha elestirel hale gelmistir (Pyle,

12 Fortunati, L'universo del corpo [The Universe of the Human Body] 1999; Marx

1953, 1957; Volli 1999 referanslarini kullanmaktadir.
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2000, s. 124). Ayrica, makine ve insan arasindaki beden rekabeti
temasinin yani sira, bilim kurgu sinemas, teknolojinin insan bede-
ninde sonlandig1, ona niifuz ettigi ve onu kusattig1 bir diinyay1 da
temsil etmektedir. Dolayisiyla siborg temasiyla beden, bilim kurgu
sinemasinin insan ve makineler arasindaki etkilesime dair gelecek
ongoriilerini uygulayabilecegi bos bir tuval, deneysel bir konu hali-
ne gelmistir. Scott Bukatman, bedeni bir alan, bir yiizeyl, SF tiirii-
niin bir konusu olarak ele almaktadir;

Ozne, degisebilir ve mutasyona ugramis bedendir... Bilim

kurgudaki beden sembolik olarak okunabilir, ancak seffaf

bir semboldiir, ickin bir nesnedir, kendisinin Gtesinde

hicbir sey ifade etmez. Kelimenin tam anlamiyla nesne-

lestirilmistir; her sey yiizeyine yazilmistir ... beden bir

makine haline gelmistir, arttk 6znenin ‘dogal’ ve dola-

yimsiz varolusuna karsitlik icinde var olmayan bir maki-

nedir (Bukatman, 1993, s. 244)."

Teknoloji ve insan arasindaki deneysel etkilesimin bilim kurgu
sinemasinda beden Oznesi iizerinde gosterilmesi sonucunda; gii-
niimiizde tekno-insan, teknolojinin bedeni istilasini kolaylikla i¢sel-
lestirmis ve ayrica bilim kurgu sinemasi, teknoloji araciligiyla gele-
cekteki bedenin olumlu ya da olumsuz, distopik ya da iitopik nasil
olabilecegini hayal etmeye yardimci olmaktadir. Bu nedenle son
ylizyilda bedenin etrafinda ve icinde makineler ve cihazlar gérmek
gecmise gore daha az sok edici olmaktadir (Fortunati, 2003, s. 64)
¢linkii bu durum gosterilmis, uygulanmis ve 6ngoriilmiistiir. Bu
baglamda, tekno-bedene sahip olmak sanayi sonrasi toplumun
insani i¢in yeni bir olgu haline gelmistir ve bu olgu sinemanin bilim
kurgusunda zaten yaratilmistir.

implante Edilmis ve Genisletilmis Beden

Makine ve beden iligkisini tartisirken, yakin dénem diinyamizin
bu iki formunun fiziksel olarak ne sekilde birbiriyle iliskili oldugu
da o6nemlidir. Bu nedenle tekno-bedeni insa etmek i¢in bedenin
teknoloji tarafindan implantasyonu ve genisletilmesi iki gruba ayri-
labilir. Bu ayrimin nedeni, Mike Featherstone’un tekno-bedeni
tiiketim kiiltirtintin bir bileseni olarak gorerek tiiketim kdiltiirlin-
deki bedene iliskin diislincesine dayanmaktadir; zira Featherstone

13 Bukatman, “bedenin geri déniisiiniin aslinda bedenin yiizeyine yonelik bir

saplantt olarak anlasilabilecegini” iddia etmektedir (Bukatman, 1993, s. 261).
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bedeni bakim ve gériiniim olarak iki gruba ayirmaktadir. I¢ beden,
bedenin bakimi, sagligi, onarimi ve optimum islevlerini igerirken;
dis beden, bedenin mekandaki goriiniimii, hareketi ve kontrolii ile
ilgilidir (Featherstone, 1991, s. 171). Bu ayrima gore; gliniimiiz
kosullarinda beden iizerindeki teknolojik etkiyi; i¢ bedenin implant-
lar tarafindan istila edilmesi ve dis bedenin makine uzantilar1 tara-
findan genisletilmesi olarak ayirmaktayim. Baska bir deyisle, imp-
lantlar, i¢ beden ile makine arasindaki iligkiyi, makine uzantilari ise
dis beden ile makine arasindaki iligkiyi simgelemektedir.

Bedenin bu iki alani ve teknolojik istila yollari, iddia edildigi gi-
bi tiiketim ve tekno-kiiltiir araciligiyla da birlestirilmektedir; “i¢
bedenin bakiminin birincil amaci, dis bedenin goriiniimiiniin iyiles-
tirilmesi haline gelmektedir” (Featherstone, 1991, s. 171). Agik¢a
goriildiigi lizere, bu iyilestirme bedenin teknolojik perspektifi ara-
cligyla gerceklesmektedir ve Fortunati tarafindan “son asama-
nin”"* sonuglari; insan bedeni tizerindeki teknolojik yatirimdir (For-
tunati, 2003: 74). Bu yatirimin sonucunda da tekno-beden ortaya
¢ikmaktadir. Aslinda bu yatinm, bilim kurgu sinemasinin hayali
gelecegi Fortunati’'nin diislincesindeki son asama olan gelecegi
gostermeye basladiginda 6ngodriilmiistiir ve belli ki implantlar ve
teknolojik uzanti, makineler tarafindan kusatilan ve niifuz edilen
alan olarak beden kullanilarak bilim kurgu sinemasinda yaygin
olarak kullanilmaktadir.

Tekno-Bedenin Sahip Olduklari: Yenileyici Makineler ve Yapay
Organlar

Insan viicudunu istila eden, onu yeniden kullanisli hale getiren
cesitli teknolojik unsurlar oldugu gibi; yenileyici implantlar, protez,
yapay organlar, plastik cerrahi ve hormonal / kimyasal ilaglar da
viicudu tamamlamak ve diizeltmek i¢in kullanilan tirtinlerindir. Bu
yenileyici implantlar viicudun kapasitesini gelistirmekte ve viicudun
cevresiyle olan iletisimini degistirmektedir. Ayrica bu implantlar
bazen siiphe, izolasyon (dislanma) ve rahatsiz edici giiriiltii getirir-
ken (Neiger, 2003, s. 57), bazen de viicudunuzda hangi tiir yenile-
yici implant bulunduguna bagli olarak kabul, kapasite ve iistiinliik

4 Fortunati, ilk asamay1 makinenin alanimiza, daha ¢ok ev yasamina girmesi,

ikinci asamay1 makinelerin, 6zellikle de BIT'nin giindelik yasama girmesi ve son
asamay1 da teknolojik olarak insan bedenine yatirim yapilmasi olarak tanimla-
maktadir (Fortunati, 2003, s. 73-74).
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kazandirmaktadir. Bu nedenle yenileyici teknolojilerin tekno-beden
tizerindeki icerik ve etkilerini incelemek i¢in; bilim kurgu sinema-
sindan giiniimiiziin kurgusal olmayan diinyasina uzanan Snemli
beden ve makine etkilesim siireci, yenilenmis beden ya da tekno-
beden {izerinden analiz edilebilir.

Yenileyici implantlar genellikle tip bilimi ve teknolojinin birle-
siminde yer alan, bedenin yetersiz kaldig1 durumlarda yeniden yara-
tilmasi ve yapilandirilmasi i¢in ¢ok yaygin bir uygulama alanidir ve
ayn1 zamanda kalp pilleri, diyaliz makineleri, valfler, sondalar, mat-
kaplar, ozellikle protezler ve yapay organlar gibi insan bedenini
insan olmayan varliklarla tanistiran ilk yollardan biridirler (Sim,
2003, s. 11; Fortunati, 2003, s. 84). Donna Haraway, tiim bu tibbi
teknolojilerin tanimini vurgulayarak makine ve beden iliskisini
sorgular (Haraway, 1991, s. 150°’den aktaran Sim, 2003, s. 30). Bu
iligki iki insan arasindaki organ naklinden farklidir; bu iliski maki-
nenin insan bedeni tarafindan bilerek kabul edilmesiyle gerceklesir
ve bedenin devamliligi makineye ihtiya¢ duydugunda da bu kabul
zorunludur. Ayrica implant, viicudun fiziksel sisteminin bir parcasi
olarak hayati bir role sahiptir. Bazi durumlarda viicut implant ol-
madan yagsamaya devam edemez. Bu durumda yapay organlar viicu-
dun biitiinliigii icin ¢ok énemlidir ve viicut sistemi {izerinde 6nemli
bir role sahip olan uzuvlar, karaciger, goz, akciger, kulak, mesane,
kalp ve beyin gibi cesitli yapay organlar bulunmaktadir.'

Yapay organlar arasinda oncelikle beyin ve kalbin insan viicu-
dunun iki ana unsuru olmasi nedeniyle digerlerinden daha 6nemli
oldugunu diistiniiyorum. Beyin viicudun tiim sistemlerini kontrol
altinda tutarken, kalp de yasam kaynagi olan kani organizmanin
tim boliimlerine ulastirir. Ayrica beyin ve kalp her zaman organik
makinenin en 6nemli ve vazgecilmez pargalar1 olarak kabul edilir.
Baska bir deyisle, organik bedeni tanimlamak i¢in bilisim teknoloji-
sinin terimleriyle konusursak, beyin viicudun operatorii ve anakarti,
kalp ise gii¢ kaynag olarak calisir. Bilgisayar nasil operatdr ve giic
kaynag1 olmadan ¢alismiyorsa, viicut da beyin ve kalp olmadan var
olamaz. Bu nedenle, viicut iizerindeki hayati islevleri nedeniyle kalp
ve beyin, yapay ya da dogal olsun, bir viicudun sahip olmasi gere-

15 Tamamen yapay bir beyin yoktur ancak derin beyin stimiilatdrleri ve kortikal

stimiilatorler gibi beynin ¢alismasini destekleyen implantlar vardir.
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ken organlardir. Dolayisiyla, yapay bir organ yerlestirildiginde, or-
ganik bedenin bilesenleri degiserek melezlesir ama organlarin islev-
leri degismez. Ornegin, giiniimiiz kosullarinda ve bilim kurgu si-
nemasinda insan viicudunun hala bir kalbe ihtiyac1 vardir, ancak bu
kalp yapay bir kalp olabilir.

Dolayistyla 6nemli olan organlarin tiim viicut sistemi i¢inde is-
levlerini yerine getirebilmeleri i¢in viicutta bulunmalaridir. Ancak,
beden olgusu degistiginde; saf organik olandan, bahsettigim gibi
inorganik ve organik melezine doniistiigiinde, tekno-beden, organik
insan bedenine ait olmayan organlar1 da tasiyabilmekte; bir tekno-
beden haline gelebilmektedir. Bu melezlesme bedenin aidiyeti so-
rununu da beraberinde getirir. Beden orijinal-organik parcalarini
kaybettiginde; yeni yerlestirilen organlar hala organik bedene ve
sahibine mi aittir? Bu durumda tekno-beden, sahibinden ayrilmis
bir bedene doniismekte; icinde teknolojinin dis diinyasina ait maki-
neler oldugu icin sahibinin &tesinde bir beden olmaktadir. Ornegin
yapay organ, bedenin sahibi tarafindan alindiginda bedenin bir par-
cas1 haline gelir, ancak organ, teknoloji kullanilarak baska bir insan
tarafindan yapilmissa; yapay organin gercek sahibi kimdir? Tekno-
beden hala tamamen sahibine mi aittir?

Eric Garcia’nin romanindan uyarlanan Repo Men adli bilim kur-
gu filmi, gliniimiizden ¢ok da uzak goriinmeyen yakin gelecekte
yapay organa sahip olma ve ait olma paradoksunu tartigmaktadir.
Bu filmi segmemin en 6nemli nedeni, yapay organlar1 insan bedeni
izerinden tartisiyor olmasidir. Filmde, yapay organlari, Blade Runner
ya da Ghost in the Shell filmlerinde oldugu gibi siborg bedenin icinde
degil, insan bedeninin iginde goriiriz. Bu filmlerde insanla birlikte
siborglar da vardir ve viicutlari organik ve inorganik malzemelerden
yapilmustir. Yapay organlar bu malzemelerden biri olarak siborg
olmanin sembolii olarak kullanilir ve siborg, organlar1 da dahil ol-
mak iizere yapay parcalariyla temsil edilirken, insan sadece organik
viicutla temsil edilir. Bu konuda Bukatman’in “(rasyonel) teknoloji
ile (stimiiksii) biyolojinin ayrilmasi, bilim kurgu filminin neredeyse
bir yapilandirma ilkesidir” (Bukatman, 1993, s. 266) iddiasi, insan
ve siborgun genellikle iki farkli 6zne olarak temsil edildigini kanit-
lar niteliktedir.

Bu baglamda, Repo Men’in yapay organlar konusuna siborg te-
rimini kullanmayarak konuya insan bedeni agisindan yaklasmasi
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dikkat cekicidir. Filmde insan bedeni ve onun yapay parcalar1 tek-
no-beden olarak 6zne haline gelir. Dolayisiyla Repo Men, yapay or-
ganlarin insan bedeniyle biitlinlesmesine yonelik olasi gelecegin
daha gercekgi bir resmini ¢izer. Ayrica, bedenin filmdeki versiyonu
tekno-beden ile yakindan iliskilidir. Repo Men’in temsil ettigi gele-
cekte kisi, yapay organlar1 bugiin oldugu gibi satin almakta, parasi
yoksa da bir sirketten kredi ¢ekerek organlara sahip olabilmektedir.
Alicy, her ay taksiti 6der ve taksiti 6demezse/6deyemezse “repocu-
lar” organi ondan geri alir ve aliciyr dldiiriir. Bu durum, yapay or-
ganlarla bedenin aidiyeti hakkinda tartismak istedigim soruyu giin-
deme getirmektedir. Film g6z oniine alindiginda, tekno-insanin
implante edilmis bedeni somut olarak kendisine ait degildir ve kisi-
sel olarak da, kisi bedenin mekanik par¢asinin kendisine ait oldu-
gunu hissedemez, ¢linkii bu parca baska bir insan tarafindan yapil-
mistir. Yapay organ bedenin orijinal parcas: degildir, kisi organin
bedelini 6dese bile, organin, bedenin yeni eklenmis miilkii oldugu
gercegini degistiremez. Dolayisiyla insanlar bir ev, araba, bilgisayar,
cep telefonu vb. satin alir gibi organ satin alirlar ve her makinede
oldugu gibi yapay organin da {izerinde iiretildigi firmanin ve yerin
ad1 yazilidir. Filmin kurguladigi gelecekteki bu durumu, organik
beden ve organlarin doganin iicretsiz bir armagani oldugu ancak
yapay organlarin kiiresel diinyanin post-endiistriyel sistemindeki
biiylik sirketlerin iiriinleri oldugu fikrini verir. Yapay organli bir
tekno-bedene sahipseniz, bedeninizin dogdugunuzdaki gibi tama-
men size ait oldugunu hissetmek miimkiin olmamaktadir. Bedeni-
nizin icinde bir sey vardir ve o tasidiginiz sey sizin tekno-bedene
sahip olmaniza, doganin degil teknolojinin yerlestirdigi bir seye
sahip olmaniza sebep olur. Dolayisiyla fiziksel olarak eskisinden
farklisinizdir.

Bugiin belki insanlar yapay organlar1 heniiz krediyle almamak-
tadir ve repocular yoktur; ancak insanlar bu implantlar1 viicutlarinin
icinde ya da tizerinde tagimakta ve bunlar i¢in para 6demektedirler.
Insanlar, organik bedenleri ile tekno-bedenleri arasinda paradoks
yasarlar. Her gecen giin endiistri biiylimektedir ve daha fazla insana
inorganik organlar niifuz etmektedir. Bu baglamda, insanlar kendi
organlarini kaybetmeye alistik¢a, viicutlarinin iginde yapay organla-
ra sahip olmaya da alismaktadirlar, bu da onlar1 kendilerine ait ama
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ayni zamanda post-endiistriyel toplumun teknolojilestirilmis maki-
ne diinyasina ait tekno-bedenlere sahip kilmaktadir.

Tekno-Beden Déngiisii: insan Yaratir, Makine Yok Eder ve Makine
Yaratir

Eksik uzuvlar1 tamamlamak i¢in viicudun bir uzantis1 olarak
protez, fikir olarak Misir tarihinden bu yana ¢ok eski ve uzun bir
tarihsel gecmise sahiptir ve yiizyillar boyunca viicudun daha biiyiik
béliimlerinde uygulanmus ve gelistirilmistir. Ayrica bilim ve tekno-
loji alanindaki tiim gelismeler protezin tarihsel gelisme siirecini
etkilemis ve bu etkilenme protez ile teknolojiyi iliskilendirmis;
protezi bir makine olarak gelistirmistir. Ornegin on altinci yiizyilda
ilk demir protezlerden biri yapilmis'® ve daha sonra o yillarin tekno-
lojisinin verdigi imkanla protez demir/metal maddesi ile ayni za-
manda bir makine olarak gériilmiis ve protez organik uzuvdan daha
dayanikli oldugu i¢in daha giiglii hale gelmistir. Ancak o dénemde
protezler heniiz tamamen pratik ve islevsel de degildir. Daha sonra
I. ve II. Diinya Savaslar ile birlikte oncelikle savas gazilerine yar-
dimc olmak i¢in protez arastirmalart hizla artmis, daha sonra tek-
nolojinin de destegi ile yeni gelistirilen protezler daha kullanish
hale gelince protez kullanimi yaygin hale gelmistir. Ayrica, yirminci
ylizyilda daha gercekci protezler {iretilmis, dolayisiyla protez ve
teknoloji iliskisi glinlimiize kadar hi¢ kopmamus ve giiglii bir sekilde
pekistirilmistir.

Bu baglamda bilim insanlari protez alaninda yeni arayislara
girmis ve bugiin insan viicudunu saran, sabitleyen ve tamamlayan
tam otomatik, ergonomik, gercekei ve insan benzeri yapay protez
cihazlan tiretilmistir. Tomas Maldonado bu konuda protezin insan
bedeni iizerindeki roliine vurgu yaparak bedeni teknolojilesmis bir
Ozne olarak ele almaktadir:

Son zamanlarda beden, her tiirden protez tarafindan des-
teklenir hale gelmistir. Bununla birlikte, protez beden,
teknik (ya da tekniklestirilmis) bir 6zne olarak islev g6-
ren beden, yalnizca performans ya da terapi agisindan de-
gil, bilissel agidan da 6nemlidir. Bunun basit nedeni, bir
bedeni protezle donatmanin genellikle hem s6z konusu
organlar hem de protezi {iretmek icin gereken teknikler

16 Alman parali asker Gotz von Berlichingen tarafindan yapilan demir protezler.

(http://www karlofgermany.com/Goetz.htm)
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hakkindaki bilgimizde kayda deger bir artis anlamina
gelmesidir.” (Maldonado, 2003, s. 16).

Dolayistyla protez beden, bedenin saf organik bedenden tekno-
bedene dogru degisim siirecinin bilesenlerinden biridir. Dahasi,
protezler fiziksel duygulanimin yani sira yeni bir beden algisini
cagristirmakta ve bu cagrisim hem gercek hayattaki deneyimleri
hem de ekranin kurgusal sahnelerini icermektedir. Bu baglamda,
protez beden i¢in; insan bedeni ve makine arasindaki iliskiden bah-
sediyorsak, protez bedenin kurgusal ve kurgusal olmayan alanlar-
daki temsilini sirasiyla tartigmak tekno-insani anlamak agisindan
onemlidir. Bu noktada protezi makine ve beden iligkisi {izerinden
tekno-insan agisindan tartismaya ve bu konudaki iki paralel diinyay1
karsilastirmaya calisacagim.

Yapay organlar icin belirttigim gibi, protez de bilim kurgu si-
nemasinda siborg bedenin sembolii olmustur. Ayrica 1980’lerden
bu yana bilim kurgu sinemasindaki birgok robot karakterler/figiirler
ve bedenleri protez ve organik bedenin parca parca birlesmis hali
olarak temsil edilmistir. Ornegin; A.I filminde tiim robot figiirlerin
bedenleri, protez ve organik bedenin birlesiminden olusan bedenle-
re sahiptir ve bunlar, gliniimiizde robotik protezlerin teknolojisine
ve goriinimiine ¢ok benzeyen yapay uzuvlara benzemektedirler.
Ornegin, TOPIO 3.0"7 gibi giiniimiiziin popiiler robotunun uzuvla-
r1, hatta tiim viicudu, 6zellikle Ardeki mechalarin'® derili viicut
goriintimiiyle eslesmektedir, zira filmin flesh-fair'® sahnesinde bir-
¢ok derili mecha goriilebilmektedir. Benzer sekilde, I, Robot (Alex
Proyas, 2004) filminde, 2035 yilinda insan benzeri robotlarin sosyal
yasama girdigi gosterilir. Filmdeki robotlarin bedeni AI’deki mecha-
larin derisinin altinda goriinene benzer ve ayni zamanda hem mec-

17" TOPIO, firmasinin tamimladig1 gibi insan benzeri bir robot olup; ¢ok hizli hare-

ket eden nesneleri tanima, yapay zeka, diisiik ataletli mekanik sistem, hizli ve
dogru hareket kontrolli, dengeli iki ayakli yiirtime O&zelliklerine sahiptir
(http://topio.tosy. com/about.shtml / http://topio.tosy.com/gallery.shtml)
(Tezde kullanilan baglantilar giincelligini kaybettigi icin su baglantidan da bilgi
edinilebilir: https://dbpedia.org/ page/TOPIO

Mecha, Al filminde temsil edilen gelecekteki robot yerine kullamilan bir terimdir.
Filmde flesh-fair (beden/deri fuar1 denebilir), insanlarin, makinelerin farkli
sekillerde yanma, ¢arpma ya da benzeri yollarla yok edilmesini izledikleri bir
yerdir. Fuarda, makinelerin derilerinin altini; makine gévdelerinin metal yiiziini
gormek miimkiindiir.


http://topio.tosy.com/about.shtml
http://topio.tosy.com/gallery.shtml
https://dbpedia.org/page/TOPIO
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halarin hem de TOPIO’nun govdeleri C-Leg® protezi gibi yirmi
birinci yiizy1l protezlerinden ¢ok farkli degildir. Hatta, I, Robot fil-
mindeki robotun bacag; ile gliniimiizde bir insan bedeni i¢in protez
robotik bacak arasindaki farklari anlamak zorlasmaktadir. Bu ne-
denle, son teknolojilerin ve bilim kurgu filmlerinin insan bedeni
tizerindeki siireci, robotik viicut pargalar: ile eszamanl olarak yeni
teknolojilerin kesfini de temsil edebilmektedir. Bu noktada, bu
eszamanli siire¢ bilim kurgu filmlerindeki makine protezlerinin
belirli 6rneklerinde gozlemlenebilir. Bu baglamda, Robocop filmini
biitiin bir insan bedeninin mekanik protezle nasil yeniden yaratila-
bileceginin bir hikayesi olarak gorebiliriz.

Ashinda 1980’lerde Terminator ve Blade Runner gibi protez beden
Ornegini siborg iizerinden veren baska popiiler bilim kurgu filmleri
de vardir ama bu filmler insan ve makine iligkisini siborg tizerinden
temsil eder. Ornegin; Terminator’deki T-100 insana benzeyen orga-
nik derisinin altindaki mekanik bedeniyle gelecekten gelmektedir
ve Blade Runner’in replikantlar*' da bir siborg olmaktan ¢ok android
temsili gibi durmaktadir. Her iki kavram da baslangicta insan-
makine melezi olarak yaratilmistir; dolayisiyla bedenleri protezle
genisletilmis insan bedeni olarak degil siborg fikri {izerinden ince-
lenmelidir. Bu durumda Robocop, makinelerle yeniden yaratilmis
insan bedeniyle, organik insan bedenini de iceren tekno-bedenle
daha iliskili bir drnektir. Bu nedenle Robocop, hem kurgusal hem de
kurgusal olmayan diinya i¢in bir sembol olabilir ¢linkii filmin kah-
ramani polis memuru Alex Murphy, bedeni makine proteziyle yeni-
den yaratilmis bir insandir. Robocop, T-100 ya da replikantlar gibi bir

20 C-Leg: “C-Leg'i kontrol eden devrim niteligindeki mikro islemci, saniyede 50 kez

birden fazla sensérden geri bildirim alarak bir sonraki hareketinizi tahmin eder
ve gercek zamanli ayarlamalar yapar” seklinde agiklanan bir protez teknolojisidir.
Bu sayede agirlik verdiginizde diziniz sabit kalir, adim attigimizda serbestce sal-
lanir ve tokezlediginizde sizi desteklemeye her zaman hazirdir.” ... “Giig, kulla-
nim yogunluguna bagl olarak 40 ila 45 saat kapasiteli bir lityum-iyon pil ile ¢ali-
sir. Protezi geceleri standart bir prizden ve gerekirse 12 voltluk bir araba ¢akmak
fisinden kolayca sarj edebilirsiniz.” (http://www.clegstories.com/index.php/
howitworks), (https:// www.ottobock.com/tr-tr/ana-sayfa;Tez yazilirken sayfa-
nin Tiirkge versiyonu bulunmamaktaydi).

Replikant terimi Blade Runner filmindeki biyogenetik robotlar (siborglar) icin
kullanilmaktadir ve bu terim filmin senaristi David Peoples tarafindan yénetmen
Ridley Scott'un &nerisiyle bulunmustur. Film Phillip K. Dick'in “Do Androids
Dream of Electric Sheep” adli romanindan uyarlanmistir ve Dick romanda repli-
kant degil “android” terimini kullanmaktadir.

21
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siborg olarak yaratilmamis, tekno-bedene sahip olmadan 6nce insan
bedenine sahip olmustur. Dolayisiyla Robocop filmi gercek diinyada-
ki yansimalarmi ve geri bildirimlerini daha hizli bulabilir.
1980’lerde filmi izleyen izleyici, kendi bedeninin Robocop’un bede-
nine tamamen ya da kismen sahip olma ihtimalinin her zaman var
oldugunu diistinebilir. Film, izleyiciye, organik bedeni yok oldu-
gunda ya da zarar gordiiglinde polis memuru Alex Murphy’'nin
bedenine benzer bir bedene sahip olma riskinin ya da “sansimnin”
her zaman var oldugunu gosterir. Dolayisiyla film izleyicinin tekno-
bedene sahip olmadan 6nce sadece insan olmasi baglaminda kah-
ramanla 6zdeslesmesini saglamakta gercege daha yakindir. Buna ek
olarak, memur Murphy ve yeni bedeni, beden ve makine iliskisini
diizenleyen katil/kurban/kurtarici gibi énemli nedenlerden birinin
yarattig1 tekno-bedene yaklagimimi agiklamak icin giiclii bir refe-
ranstir. Bu dogrultuda Robocop’u baslangi¢c noktasi alarak; beden ve
protez iliskisi, bilim kurgu sinemasindan gercek hayata makine ve
tekno-insan etkilesimi baglaminda katil/kurban/kurtaric1 siireci
acisindan da tartisilmalidir. Bu siirecin, tekno-bedenin sahip oldugu
celiskilerden birini agiklamama yardimci olacagini da diisiiniiyo-
rum.

Scott Bukatman istila ve genisleme konusunu, bilim kurgu tii-
rlinde siborg ve insan bedeninin biitiinlesmesi ve karsilikl iliskisi-
nin farkli temsilini ifade eden “terminal flesh” (terminal deri/et)
acisindan incelemekte, yeniden bicimlendirilen ve modifiye edilen
insan bedeninin deformasyonuna vurgu yapmaktadir. “Bedenin
diinyadaki varligini korumak icin teknolojik terimlerle yeniden
bicimlendirmek” (Bukatman, 1993, ss. 244-247) gerekmektedir;
ayrica Bukatman genel olarak “terminal beden” meselesini genisle-
tilmis bedenle sorgulayarak tartismaktadir. insan hala insandir ya
da bedenin kapasitelerini harici ve dahili protez cihazlarla gelistir-
mek icin bir makineye doniisiir fikrini, Stelarc’in ¢alismalarina atifta
bulunarak “Stelarc bedeninin islevlerini giiglendirmis, yeteneklerini
artirmig ve ‘bedenin tiim geleneksel sinirlar1 asmasr’ icin ¢alismis-
tir” (Bukatman, 1993, s. 260). Bukatman, Stelarc’in eserlerinin
beden ve makine arasindaki iliskiye yeni bir bakis agis1 getirdigini

22 Bukatman, John Shirley, “Stelarc and the New Reality,” Science Fiction Eye 1,

no. 2 (1987), 59 kaynagindan aktarmaktadir.
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ve onu yeni bir alan olarak formiile etmekten ¢ok, genisletip gelis-
tirdigini de aciklamaktadir. Stelarc'in Ugiincii E**?* (Bukatman,
1993, s. 260), Dis Iskelet®® (Exoskeleton) ve daha yakin tarihli ca-
lismasi Kas Makinesi*® gibi eserlerinde elektronik teknolojiyi kulla-
narak protez teknolojisi ile bedenin basarili bir sekilde bir araya
geldigini kanitladigini; organik insan bedeninin sinirlarinin 6tesinde
yeni tekno-mimari bedene ulastigini belirtmektedir.

Insan ve makinelerin karsilikli iliskisinin her zaman dostane ve
olumlu bir etkilesim icermedigi aciktir; bu nedenle, insan bedeni ve
protez makine bedenleri arasinda, bilim kurgu sinemasi ve gergek
yasam alaninda etkilesime girdiklerinde uyumsuzluk olmasi da
miimkiindiir. Forest Pyle, benim de tekno-bedenle derinden iliski-
lendirdigim Terminator ve Blade Runner filmlerindeki bedenlerin ve
makinelerin yapisokiimcii iliskisinden bahseder. Pyle’a gore bede-
nin yapibozumu, her iki filmde de insan ve insan olmayanin (maki-
nelerin) karsit varliklar olarak karsilagmasi ve birbirlerini yok etme-
ye calismasiyla baslar. Blade Runner replikantlar1 oldiirmeye calisir-

2 Stelarc her bir ¢alismasim “bedenin mimarisini degistiren, diinyaya dair farkin-

daligin1 ayarlayan ve genisleten” bir etki olarak tanimlar. Ornegin, Ugiincii El
hakkinda, “fizyolojik kontrol ve elektronik modiilasyon, insan iglevleri ve makine
gelistirmesi arasindaki etkilesimdir” vurgusunu yapar (Stelarc, 2000, s. 560-
576).

Stelarc'in en popiiler eserlerinden biri olarak 1980 yilinda tamamlanan Ugiincii
ElY, Stelarc, “sag koluma ek bir el olarak takilan mekanik insan benzeri bir el.
Gergek sag elimin boyutlarina goére yapilmustir” olarak anlatmaktadir.
(http://stelarc.org/? catID=20265).

Exoskeleton'un ilk enstalasyonu 1992'de, performansi ise 1998'de gerceklesti-
rilmistir. Stelarc ¢alismayr “Alt1 bacakli, viicut igin pnématik olarak ¢alisan yii-
riime makinesi insa edilmistir. Dalgal1 veya ticayakl: ytiriiylise sahip lokomotor
ileri, geri, yanlara dogru hareket eder ve yerinde doner. Ayrica bacaklarini agarak
veya kasarak ¢omelebilir ve kaldirabilir... Bicim olarak insana benzer ancak ek is-
levleri vardir” seklinde anlatmaktadir. (http://stelarc.org/?catID=20227),
(http://stelarc.org/ media/pdf/Stelarc__Performances-Projects-Exhibitions-and-
Presentations.pdf).

Kas Makinesi adli ¢alisma “bes metre ¢apinda alti bacakli bir yiiriime robotu”
olarak tanimlanmaktadir. Akiskan kas aktiiatorleri kullamlarak pnématik olarak
caligtirilan melez bir insan-makine sistemidir. Kauguk kaslar sisirildiklerinde ka-
silir ve yorulduklarinda uzarlar... arayiiz ve etkilesim daha dogrudan olup sezgi-
sel bir insan-makine koreografisine olanak tanir... Makine harekete gectiginde,
kontroliin insanda m1 yoksa makinede mi oldugunu sormak artik gegerli degil-
dir, ¢linkii tamamen biitiinlesmis olurlar ve bir biitiin olarak hareket ederler...
Makine bacaklarinin goriiniimii ve hareketi hem uzuv benzeri hem de kanat
benzeri harekettir.” (http://stelarc.org/?catiD=20231).
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ken, Terminator, insan Kyle Reese’i hedef alir ve bu durumda insa-
nin bu makinelerin yaraticis1 olmasi nedeniyle yapisokiim noktasi
baglatilmis olur (Pyle, 2000). Bilim kurgu sinemasinin distopik
tahayyiilli, insan ve makine arasindaki efendi/kéle ya da yara-
tan/yaratilan iliskisini yapbozuma ugratir; bdylece izleyici makine-
lerin kontrolden ¢iktig1 bu celiskiden etkilenir ve Pyle’in iddia ettigi
gibi “filmler teknolojik tehdidi insana yoneltir” (2000, s. 127). Ay-
rica bir tekno-insan aday1 olarak izleyici icin protez bir makineyi
bedeninde kabul etmek tehlikeli bir hal alir; bir anlamda perdede
bir tiir diisman olarak temsil edilen protez makine, fiziksel olarak
tam bir insan olabilmek i¢in bedenin bir ihtiyaci haline gelir. Ayrica
Pyle, bir insan olarak ekranda gordiiklerimizden etkilendigimizi, bu
nedenle Blade Runner ve Terminator’lin replikant ve siborgu géz 6nii-
ne alindiginda, insan ve makine iliskisine dair ayirt edici tanimimi-
zin filmlerin 6znelerindeki melez bedenleri ve insani diisman olarak
gorerek degistigini (Pyle, 2000, s. 125) ve bunun, filmlerin sundugu
siborg gibi yeni bir sey olarak kendimizin ve diger insanlarin protez
bedenlerini incelemekle sonuglandigini iddia etmektedir. Ayrica,
Terminator’iin izleyicinin diislincesi {izerinde baska bir rolii daha
vardir. Siborg olan Terminator’in maskesi ¢ikarildiginda ve protez
parcalarin bir biitiinleyicisi olarak Terminator’iin insanlik dis1 maki-
ne bedeni goriildiigiinde; izleyici gercekle yiizlesir (Pyle, 2000, s.
129). Bu nedenle, Terminator’iin derisinin altinda sakli olan metal
makineyi gérmek acik¢a korkutucudur ve ayrica bilim adamlarinin
neden insana benzeyen ve viicut par¢alarinin orijinal goriiniimiine
ulagmak icin ¢ok gercekei protezler yaratmak icin her protez tekno-
lojisi iizerinde calistiklarini aciklar. Insanlar protezlerini bir robotun
/ siborgun parcas1 gibi ya da ekranda 6lim makinesi, zararli ve
tehlikeli olarak temsil edilen bir diisman gibi gérmek istemezler.
Diger bir acidan Robocop, insan bedenini insan derisi/gdvdesi al-
tinda maskelemeden makine proteziyle yeniden yaratarak farkli bir
bakis acis1 sunmakta ve yeni bir makine bedene sahip olmanin ne-
denlerini ve sonuglarimi gostermektedir. Film, bir geteyle girdigi
catigmada Oliimden dondiikten sonra viicudu tamamen protez ma-
kine bedeniyle yeniden yaratilan polis memuru Alex Murphy’nin
viicudunu kaybetmesi ve sadece kafasinin hayatta kalmasiyla, hii-
kiimetin onu “Robocop” projesinde denek olarak kullanmasi, son-
rasinda ise tlim viicudu metal, mekanik protezden olusan polis-
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robot olarak hayatina devam etmesini anlatir. Murphy sadece haya-
ta donmekle kalmaz, ayni zamanda eskisinden daha gelismis ve
gliclii bir viicuda sahiptir. Bu ylizden diger polis memurlar1 da onu
“stiper polis” olarak adlandirir. Ayrica, yeni makine bedeni olmadan
da artik yasayamaz, bu yiizden yeni bedenine mecburdur; hayatta
kalmak i¢in tekno-bedene sahip olmalidir ve yeni bedeni makine
parcalarina sahip oldugu icin tamamen 6lmeyecektir. Bu da tekno-
insanin celiskilerinden biridir ¢linkii bedenin herhangi bir protez
pargasi yok olmayacak ama insan 6lecek ve insan bedeni ciirliyecek-
tir. Dolayisiyla, kisinin bedeninden daha uzun siire var olacak bir
sey giymesi bir celiski olarak diisiiniilebilir. Buna ek olarak;
Murphy’nin yeni bedeninin sekli eski bedeninden farkli degildir.
Islevsel olarak iki bacag1 ve iki koluyla hala insan bedeni goriinii-
miindedir ¢linkii bedeninin yeniden yaratilmasinn asil nedeni yeni
bir varolus iiretmek degil; organik olandan daha giiclii bir insan
bedeni yaratmaktir. Boylece insanliktan ¢ikmaz, sadece bir melez
haline gelir ve insan seklindeki yeni bedeni ona islevsel avantajlar
saglar.

Ornegin Robocop, kollar1 ve bacaklar1 olmayan daha giiglii bir
makine ile doviistiigiinde, insan seklindeki robot bedeninin avantaj-
lartyla makineyi yener. Kendisi merdivenlerden inip ¢ikabilirken,
diger makine bunu yapamamakta ve diismektedir. Dolayisiyla
Murphy icin hala eski bedeniyle ayn1 sekildeki bedene sahip olmasi
onu kontrol edebilmesi agisindan 6nemlidir. Ayrica toplum tarafin-
dan bir insan olarak kabul edilebilmesi icin de insana benzer bir
bedene ihtiyac1 vardir. Benzer sekilde, giiniimiiz toplumunda, eger
bir kisi protez kullaniyorsa, viicudunun protez kismi nedeniyle
toplum icinde dikkat gektigini diisliniip rahatsiz olabilir. Bu neden-
le protez teknolojisi, kisiyi diger insanlardan ve toplumdan uzaklas-
tirmamak i¢in gergek ve orijinal bedenin yani sira organik bedeni de
taklit etmek zorundadir. Bu nedenle, organik bedenden ¢ok farkli
gorlinen bir protezi takmak zordur clinkii sadece protezi takmak
bile, Terminator’iin derisi yiiziilmiis bedeninin ekranda yabancilas-
mis bir 6zne gercekligi olarak goriilmesinde oldugu gibi, bedeni
toplum i¢inde korkutucu bir nesne haline getirme olasiligina sahip-
tir. Acikcasi, Robocop kurtarici ve polis oldugu i¢in toplum tarafin-
dan daha kolay kabul edilebilir, ancak giliniimiizde protez tekno-



BILIM KURGU SINEMASININ SIMDIKi GECMIS ZAMANI = 43

bedene sahip siradan bir insan diisiiniildiigiinde, toplum tarafindan
kabul edilmesi maalesef daha zor olabilir.

Bu durumda, Terminator ve Terminator 2 filmleri arasindaki fark
¢ok belirgindir. Arnold Schwarzenegger, Terminator’de insana karsi
kotli adam (antagonist) siborgu canlandirirken, Terminator 2’de
insanligin kurtaricist olan kahramani canlandirmaktadir. Boylece ilk
Terminator izleyicide makineye karsi olumsuz tepkiyi ortaya ¢ikarir-
ken, ikinci film makine bedenini kahramanlastirir hatta davranisla-
riyla daha insancil gosterir. Boylece Robocop’ta oldugu gibi izleyici
onun {rkiitici makine bedenini gérmezden gelebilir. Terminator
3’te ise Schwarzenegger’in kahraman figiirii daha da giiclenir, ancak
Terminator 3’te kot siborg karakteri giizel bir kadin olan T-X ile
temsil edilir ve T-X figiirii ile tiglinci film, teknolojinin zararli ol-
dugu kadar giizel de olabilecegi fikrini akla getirir. Ayrica serinin
her ii¢ boliimiindeki kotli adam ve kahraman figiirlerini takip etti-
gimizde gercek hayatla Ortiisen bir insan, teknoloji ve cinsiyet iligki-
si semas1 karsimiza cikar. Termrinatér’de biri insan ve biri siborg
olan iki erkek doviistirken, Terminator 2’de iki erkek siborg hikayeye
dahil olur ve Terminator 3’te ise bir erkek ve bir kadin siborgun kar-
silikli savas1 gosterilir. Dolayisiyla Terminator serisi, sanayi sonrasi
toplumun insan-makine ve erkek-kadin gibi ikili karsitliklarini kul-
lanarak insan ve teknoloji iliskisi arasindaki gercek zamanl gelis-
meleri de irdelemektedir.

Daha 6nce de belirttigim gibi, protez beden icin odaklandigim
son konu, insan bedeni ve makine arasindaki katil / kurban / kurta-
ric1 déngiisii etkilesimidir ¢iinkd bu etkilesim, insan bedeni neden
proteze ihtiya¢ duyar sorusunun neden-sonug iligkisi icin son dere-
ce onemli ve celigkili bir konu haline gelmistir. Neden bir tekno-
bedene sahip olmak zorundayiz? Bu dongiiniin, daha 6nce tartisti-
gim, tibbi teknoloji de dahil olmak {izere diger tiim beden ve maki-
ne iliskileri icin de gegerli oldugunu diisiiniiyorum. Ornegin Robo-
cop filminde; memur Murphy, en eski mekanik makine silahlarin-
dan biri olan tabancay! kullanan gangsterler tarafindan oldiiriiliir.
Agikgasi, onun organik bedenini yok etmek icin bir makine kulla-
nilmaktadir. Bu bakimdan bir anlamda teknoloji dogal bedeninin
katili, Murphy ise kurbani olur. Ancak Murphy’nin bedeni makine-
ler tarafindan yok edildikten sonra yine teknoloji ve makineler onun
hayatin1 kurtarip bedenini yeniden yaratir. Boylece daha giiclii bir
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bedenle hayata geri doéner ve bu noktada teknoloji bir kurtariciya
doniisiir. Dolayisiyla en biiyiik celiski Murphy’nin bedeninin katili
ile kurtaricisinin da teknoloji yoluyla iiretilen makine olmasidur.
Benzer sekilde, bir diger celiski de her iki makinenin de, katil ve
kurtarici makinelerin, insan tarafindan araci olarak kullanilmak
iizere icat edilmis olmasidir. Yine de bu durum, ¢emberin ortasinda
Murphy’nin bedeninin hala kurban oldugu ve degisimin onun be-
deni lizerinden gerceklestigi gercegini degistirmez.

Ayni ¢ember icin bir bagka 6rnek de Crash (David Cronenberg,
1996) filminin kahramani James Ballard icin gegerlidir. Bir araba
kazasinda bacagi kirilir ve bacagi iyilesene kadar bacagina metal
protez takilir. Bu durumda da ¢ember aynidir, ¢iinkii araba katil,
Ballard’in bedeni ise kurbandir ve sonunda protez kurtarict olarak
bacagin iyilestirir. Benzer sekilde, gliniimiizde insan ve makinenin
dahil oldugu tiim kazalar diisiintild{igiinde; fabrikalardaki endiistri-
yel is kazalari, trafik kazalari, bombalar ve silahlarla yapilan tim
savaglar ve muharebeler, ev i¢i makinelerle yapilan ev kazalari, in-
san bedeninin i¢ ve disii etkileyen niikleer kazalar; makineler-
le/makineler tarafindan yapilan tiim bu felaketler organik bedenin
i¢ ve dis parcalarimi kaybetmesine neden olmaktadir. Daha sonra
teknolojinin makineleri; protezler, yapay organlar, yogun bakim
tinitesi makineleri vb. araglar ile bedeni teknolojilestirerek ve “kur-
tararak” diizeltmeye yardimci olmaktadir.

Genel olarak protez tekno-beden, teknolojinin yarattig degisti-
rilmis bir bedendir. Insan bedeninin makinelere kurban edilmesinin
sonucu olarak yaratilan degistirilmis bir bedendir. Ayni zamanda da
teknoloji tarafindan kurtarilan bir hayatta kalandir. Ayrica, Ste-
larc’in ¢alismalar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda, yeni bedeni
gelistirmek ve yeniden tasarlamak, insan bedeninin gecerliligini
kaybetmemesi i¢in onun etrafinda yeni bir teknolojik mimari insa
etmek icin proteze ihtiya¢ vardir. insan bedeni énemli parcalarini
kaybetmeye devam ettik¢e, insanin tamamlanmis bir bedene sahip
oldugunu hissettirmek icin protez bedene ihtiya¢ duyulacaktir. Her
yeni teknoloji ve ekranda gordiigiimiiz figlirler bizi Robocop’un tiim
makine bedenini ya da bugliniin sokaklarinda rastgele bir insanin
protez tekno-bedenini gérmeye alistirmaktadir. Dolayisiyla tekno-
bedeni kurban ve yaratici olarak deneyimleyen tekno-insan, insanin
makineleri yaratti1 ve makinelerin de sonsuz bir dongii iginde
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insan1 hem yok etmek hem de kurtarmak icin orada oldugu gerce-
gini kabul eden giiniimiiz toplumunda, ekranin sinematografik
gelecek temsilinin dejavu’sunu yasadigimizi hissettirmektedir.

Aragsal ve Mobil Tekno-Beden

Beden, insan varliginin fiziksel kanitidir ve insanin her yere ta-
styabildigi tek goriintimdiir. Ayrica, beden her insan i¢in benzersiz
bir gériiniime sahip oldugu gibi, ayni zamanda benzer 6zelliklere de
sahiptir ve bu o6zellikler kisinin bagkalartyla ve cevresiyle iletisim
kurmasina yardimci olur. Cevre ve kosullar modernlestikge, insan,
bedenini iletisim kurmak, once giysiler ve daha sonra dis ve i¢ ci-
hazlar gibi diger araglarla siislemek icin yenilestirilmis bir ara¢ ola-
rak kullanmigtir. Dahasi, beden dogal bir makine ve “ilk ve en yakin
teknolojik ara¢” (Fortunati, 2003, s. 62) olarak tanimlanir ve insa-
nin sahip oldugu ilk fiziksel nesne olarak kabul edilir. Buna ek ola-
rak, kisinin fikirlerini, duygularini ve kimligini kendisi gibi biitiin
bir varlik olarak ifade edebildigi ilk ve en eski aractir. Bununla bir-
likte, insanin kontroliinden ¢ikan ve ondan ayrilan ¢evre degismis
ve beden bir ara¢ haline gelmis, daha sonra da toplum ve ¢evre
icinde kendini kontrol etmek, etkilemek, sunmak ve gerceklestir-
mek icin bir arag olarak kullanilmistir. Bu nedenle insan, gevresiyle
yeni bir iletisim bicimine ihtiya¢ duymaktadir ancak degismeyen
gercek, bedenin bu yeni iletisim biciminde kullanilmak iizere yeni-
den bir ara¢ haline gelmesidir. Beden dogal bes duyu organiyla
(isitme, tat alma, gérme, dokunma ve koklama) iletisim kurarken,
gliniimiiz olanaklarinda bedenin algilayabilecegi, kimligini ve duy-
gularini ifade edebilecegi bir dis etki daha vardir; o da teknolojidir.
Ayrica insan ve cevre arasindaki iletisimsel iligkinin araci olan tek-
nolojik aygitlar diistiniildiigiinde, glintimiizde beden, dogal kapasi-
tesinden farkli bir ara¢ olarak da kullanilmaktadir.

Tarihsel olarak bakildiginda Anna Poli, insan bedeni igin ilk ha-
rici aracin yaklagik 1285% yilinda gozliik olabilecegini, ancak giyile-
bilir bir makine olarak ilk &rneklerin 1762 yilinda John Harrison
tarafindan yapilan cep saati ve 1907 yilinda Alberto Santos-Dumont
tarafindan yapilan kol saati olabilecegini belirtmektedir (Poli, 2003,
s. 169). Bu durumda giyilebilir makinelerin baslangicinda ilk neden

27 Poli, “Maldonado, T. (1994, Kasim 19). Gli occhiali presi sul serio [Gozliigii
ciddiye almak]. “Sapere e narrare. L'uomo e le macchine” [Bilmek ve anlatmak.
Insan ve makineler], Floransa” referansim kullanmaktadir.



46 = OZGUR GCALISKAN

bilgi toplamak, zamanin bilgisi ile bedeni donatmakt1 ve giiniimiize
kadar da bu durum degismemistir. Ancak teknolojinin olanaklariyla
gelisen iletisim aygitlar;, makineyi bedene takmak i¢in bir baska
neden haline de gelmistir. Zaman icinde teknoloji gelistikce beden
baska makinelerle de donatilmis, bedenin tasiyabilecegi daha kar-
masik ve ¢ok islevli makineler ortaya ¢ikmis, makineler kii¢iilmiis
ve incelmistir. Yeni kiiciik aygitlarla birlikte, beden bir ara¢ yiizeyi
haline gelmistir. Ayni zamanda bir arag olarak her yere ulasabilir ve
ayni anda birden fazla aygit1 da daha kolay bir sekilde tasimasi ge-
rekmistir. Bu nedenle bedene yonelik cihazlar daha uyumlu boyut-
lara sahip olmustur. Bu durumda beden bir ara¢ olmanin yan1 sira
tizerine takilan aygitlar i¢in mobil (tasinabilir) bir isleve sahip ol-
mustur.

Giinlimiizde cep telefonu, mp3 c¢alarlar, kisisel bilgisayarlar
(Tablet PC’ler), goriintiilii goriismeler, televizyon, internet, tasina-
bilir oyun konsollari, akilli giysiler ve hatta kol saatleri gibi tiim BIT
ve giyilebilir bilgisayarlarla, beden teknoloji tarafindan cevrelendigi
gibi ayn1 zaman da mobil bir araca doniismiistiir. Ancak protezleri,
yapay organlarl ya da diger rejeneratif (yenileyici) makineleri bu
béliime dahil etmiyorum ciinkii belirttigim gibi bu makineler genel-
likle bedeni enformasyonel ya da iletisimsel olmayan bir sekilde
tamir etmek, tamamlamak ve gelistirmek icin kullanilir. Yenileyici
makineler bedenin giiclinii gelistirmek i¢in ¢alisirlar ve bazen bede-
nin organik islevlerini ve goriiniimiinii taklit ederek bedenin kalici-
ligini korumak icin kullanilirlar, ancak tersine BIT ve giyilebilir
bilgisayarlar orijinal bedenin fiziksel goriiniimiinden farkli olan ve
bedenin diger insanlar ve gevre arasinda iletisimini saglayan harici
araclardir. Giyilebilir bilgisayarlar ve BIT olarak bahsettigim kav-
ram, bedeni iletisimsel ve bilgilendirici bir ortam olarak kullanarak
“bir beden alani ag1” (Danese, 2003, s. 152) olusturur. Dolayisiyla,
bu boliim daha ¢ok bedenin iletisim kurmak ve bilgi edinmek icin
bilingli olarak kullandig1 ve giydigi araglarla ilgilidir ve bu durum,
tekno-insan olmanin ve tekno-bedene sahip olmanin ne anlama
geldiginin bir baska yoniidiir.

Bilim kurgu filmlerinde aygitlar ve beden arasindaki etkilesim
her zaman gercek hayattan bir adim daha ileride olmustur. Bazi
acillardan gercek hayatin bu baglamdaki teknoloji alaninda bilim
kurgu sinemasini taklit ettigini sdylemek miimkiindiir. Bu konuyu
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ayrintili olarak tartisacagim ancak bilim kurgu sinemasinda beden
ve aygit iligkisine dair genel bazi 6rnekler vermek istiyorum. Kur-
gusal olmayan ve kurgusal diinya arasinda beden ve aygit iliskisinin
temsili agisindan bazi farkliliklar vardir. Ancak her iki diinyanin
farkli zaman dilimlerine sahip olmasi ve aygitlarin beden {izerindeki
etkilerinin temsil biciminin farkli olmasi, tekno-bedenin etkileni-
minin benzer olmasi her iki diinyada da etkilenen bir ara¢ olarak
tekno-beden i¢in daha énemlidir. Dolayisiyla, bilim kurgu sinema-
sina baktigimizda, birden fazla goriilen ve kullanilan belirli bazi
genel aygitlar vardir ve 6nemli Ol¢iide filmler arasindaki temsili
benzerlikler géz oniinde bulundurularak, filmlerin birbirleriyle ve
gercek yasam ile temsili benzerlikleri dikkate alinarak incelenmesi
gerekmektedir. Buna karsilik, tiim teknolojik aygitlardan arindiril-
mis insan bedenini temsil eden filmler de vardir ve bu filmler, be-
denin neden aygitlardan arindirilmas: gerektigine iliskin tekno-
beden ile teknolojiden yoksun beden arasindaki farklarin anlasilma-
sina da yardima olur. Ancak unutulmamalidir ki bugiin insan be-
deni zaten aygitlarla donatilmistir ve gelecekte aygitsiz bir beden
miimkiin gézitkmemektedir.

Teknoloji Bir Elbisedir

Giyinik bedenin ¢iplak bedenden farkli bir anlamui vardir ve be-
den giyindiginde, elbise de bedeni 6rten ve farkli anlamlar1 temsil
eden bir arag haline gelir. Dahasi, giydirilmis beden iletisim kurma-
ya baglar. Ayrica, giydirilmis bedenin sosyal iletisimde bedenin bir
bileseni oldugu diisiiniilebilir ve giiniimiizde giydirilmis bedenin
sagladig iletisim, her ikisinin de iletisim kurabilir olmasi nedeniyle
bir bilgisayar arayiiziine ¢ok benzemektedir (Calefato, 2003, s.
164).”® Bu nedenle her donemde tekstil ve giyim teknolojisi, tekno-
lojinin olanaklarina gore degismekte, dolayisiyla giyim teknolojisi
insanligin giyinmeye baslamasi kadar eskidir ve farkl bakis agilariy-
la birgok kez gelismis ve degismistir. Fakat ben konuyu giliniimiizde
giydigimiz ve bilim kurgu sinemasi tarafindan kullanilan akilli teks-
til ve giysi teknolojisi ekseninde ele alacagim. 2003 yilinda Giorgio
Pacifici ve Paolo Girardi (2003, s. 143), dans etmeyi &greten ayak-

28 Calefato onceki caligmasina atifta bulunmaktadir: Calefato, P. (1999). Moda,
corpo, mito [Moda, beden, mit]. Roma: Castelvecchi.
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kabilar, turist rehberi tigortler, sanal diinyaya girmeyi saglayan eldi-
venler gibi bilgi saglayan giysilerin iiretilmesi iizerinde ¢alisildigini
iddia etmisler ve “bu iiriinler ¢ok yakin bir gelecekte piyasada ola-
cak” diyerek muhtemelen giiniimiiz diinyasini kastetmiglerdir. Son
on yilda, Pacifici ve Girardi’nin de belirttigi gibi; giyilebilir teknoloji
alaninda yeni gelismeler olmus ve bazi {iriinler piyasaya siiriilmiis-
tir.

Ornegin, 2004 yilinda Rosner ve Infineon Technologies AG,
Bluetooth ve MP3 calar ile dahili mobil telefon islevlerine sahip
“mp3blue” adli multimedya ceketini tanitmustir.” Bu ceketi giyen
kisi miizik dinleyebilir ve Bluetooth islevini bir cep telefonuna bag-
layan herhangi biriyle iletisim kurma olanagina sahiptir ve bu elekt-
ronik tekstilin tiim islevlerini kontrol etmek icin sol kolda bir klav-
ye bulunmaktadir. Tiim bu teknolojiler viicutta tasinmaktadir. Bu
ceket, giyene bilgi ve iletisim saglamak icin viicudu bir arag olarak
kullanir. Ayrica elektronik ceketin bir bagka versiyonu da Back to the
Future II filminde ana karakter Marty McFly’in 2015 yilina gittigi ve
otomatik olarak viicuda oturan ve 1slandiginda kendini kurutan bir
ceket giydigi sahnede kullanilmistir. Her iki ceket de viicudu daha
once sahip olmadig1 daha iyi kosullar i¢in gelistiren, rahat, ulasilabi-
lir ve tasinabilir bir makine haline getirmeye ¢alisan bir diisiincenin
tirlintidiir. Bir ceketin kurutma makinesine ve terziye gotiiriilmesi-
ne gerek kalmazken, diger ceket kullaniciyr ekstra MP3 calar ve
Bluetooth cihazi tasimaktan kurtarir.

Sadece ceketler degil, glintimiizde dijital saat (dijital T-shirt ve-
ya dijital saat T-shirt®® olarak adlandirilan) ve grafik ekolayzir (show
off [gosteris] T-shirt veya ekolayzir T-shirt olarak adlandirilan) ile
donatilmis, giyilen ortamin sesine bagl olarak calisan sese duyarli
EL (Electro Luminescence) panel ekrana sahip T-shirt 6rneklerine
sahibiz.’! Bu tiriinler heniiz yaygin olarak kullanilmamakla birlikte
satin alinabilmektedir. Dolayisiyla bu iirlinleri giyilebilir teknoloji
ornekleri olarak diistinmek miimkiindiir ve bu {riinlerin 6nemli
etkisi; giyen kisinin bedeni araciligiyla beden ve toplum arasinda

2 https://www.infineon.com/cms/en/about-infineon/press/market-

news/2004/132017.html; https://newatlas.com/go/3039/
https://www.coolest-gadgets.com/digital-t-shirt/
http://bimbambanana.com/index.php?side =soeg&soegeord =t-
shirt&submitknap=Search
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iletisim saglamasidir. Ayrica, tirlinler elektronik giysilerin yeni este-
tik algis1 acisindan kullanicinin kisisel ifadesini yansitmaktadir.
Benzer sekilde, Pacifici ve Girardi de (2003, s. 144) teknolojik giysi-
lerin yeni bir giizellik ve kisisel ifade algis1 ve anlayis1 getirdiginden
bahsetmektedir. Tlerleyen boliimlerde kisisel ifadeyi BIT iizerinden
aciklayacagim, ancak soziinii ettigim tisort ve ceketlerin giyen kisi
i¢in toplum iizerinde yeni bir alg1 yarattigini da vurgulamak istiyo-
rum.

Savunma sanayii, asker ve polislerin yeteneklerini gelistirmek
ve donanimli viicutlariyla toplum icindeki rollerini daha giiglii kil-
mak icin ¢ok islevli elektronik giysiler gelistirmektedir. Cok gelis-
mis silahlarin yani sira, bilgi toplamak ve calisan ile giivenlik sis-
temleri arasindaki iletisimi saglamak icin icat edilen yeni aygitlar
tiretilmektedir. Bu durumda, kask kamerast son on yilda &zellikle
tilkelerin polis birimleri tarafindan yaygin olarak kullanilmaya bas-
lanmistir. Ornegin; gectigimiz 1 Mayis 2011 Is¢i Bayramr'nda Is-
tanbul’da polis memurlari, giivenlik gerekcesiyle, devlet veri taba-
nindan kontrol ederek insanlarin yiizlerini tarayip tanimlayabilen ve
verileri kaydedebilen kask kameralar1 kullanmislardir. Ingiltere’de
de 2007 yilindan bu yana polis memurlar1 kask kameralarmni kul-
lanmaktadir.** Bu durum Robocop’a ekstra goriis kabiliyeti saglayan
kaski hatirlatir. Giintimiiziin polis memuru; halihazirda kursunge-
cirmez ceketi, silahi, copu ve kemerine asili telsiziyle Robocop’un
durumuna heniiz tam olmasa da kismen ulagsmaktadir. Buna ek
olarak, polis memuru basini ve kaskini sadece hayatini korumaktan
farkli bir amag¢ i¢in daha kullanmaktadir. Viicudundaki aygitlars;
bilgiyi saglamak, toplamak ve merkez ofis ile arasindaki iletisimi
saglamak i¢in kullanmakta ve ¢aligma siiresi boyunca deneyimle-
rini gorsel olarak paylagmakta ve kaydetmektedir.

Bir bagka yeni teknoloji olan Modiiler Taktik Sistemi (MTS),
Black Diamond Advanced Technologies®® tarafindan 6zellikle asker-
lerin tiim BIT aygitlarini viicutlarinda tagimalari igin {iretilmistir.
Sistem, MTS’nin tiim islevlerini kontrol etmek icin evrensel bir
ekran (bir tiir bilgisayar) ve ayrica “radyo kontrolii ve veri protoko-
1i cevirisi, bilgi islem giicti, veri depolama, giivenlik ve gii¢ dagitimi

32 https://www.theguardian.com/uk/2007/jul/12/humanrights.ukcrime
3 https://www.bdatech.com
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“3* gaglayan goérev denetleyicisi olarak kiiciik bir bilgisayar olarak
calisan, giris / ¢ikis, ses ve gii¢ kaynag1 kapasitesine sahip bir hub
ve kullanici i¢in cografi bilgi ve iletisim saglayan GPS (Kiiresel Ko-
numlandirma Sistemi) modiilii gibi cihazlar igerir. Tiim bu cihazlar
yine ayni sirket tarafindan {retilen bir taktik yelek ile tasinmakta
olup, yelegin yakin gelecekte kamu kullanimina da sunulacag: agik-
lanmustir.*> MTS ve Ozellikle de yelek, giysilerin igine tam bir ileti-
sim ve bilgiye ulasma imkan getirir ve beden, kisinin kendi iletisim
ve bilgi merkezi haline gelir. MTS giyildi§inde, beden organik an-
lamini terk eder ve gelistirildigi, giiclendirildigi ve bilgi kaynagina
bir ara¢ olarak baglandigi mesajini verir. Bununla baglantili olarak,
Terminator'in kiyamet sonrasi insana karsi makine geleceginde,
insan savascilar makinelere karsi savasmak icin bedenlerini MTS
gibi araclarla donatirlar ¢iinkii insan bedeni makinelere karst sa-
vasmak i¢in tek basina yeterli degildir Savas icin gerekli tiim araglar1
tagimak icin bedenlerini teknolojik kiyafetlerle donatirlar ve beden-
lerinin kapasitesini artirmak i¢in bedeni tastyici bir arag olarak kul-
lanirlar.

Ote yandan, teknoloji sadece bir cihaz olarak giyilebilir hale
gelmez, bugiin giydigimiz tekstilin islevleri ve kumasi da teknoloji-
den etkilenmektedir. Oyle ki, bedenimizin tasimas: gereken cihazla-
rin sayist arttikea, giydigimiz kiyafetler de bu yeni cihazlara adapte
olmakta ve taktik yeleginin tiim MTS’yi biitiin parcalar halinde
tizerinde tasimasi gibi, kiyafetin de araclar1 kolayca tasiyabilmesi
i¢in ekstra parcalara ya da ceplere sahip olmasi gerekmektedir. Do-
layisiyla tekno-insanin yeni kiyafetleri, geleneksel kiyafetlerden
farkli olarak cep telefonlari, MP3 calarlar, tablet bilgisayarlar ve
benzerlerini tasimak icin; ceplerle dolu pantolonlar, cantalar ve
ceketler gibi yeni islevlere sahiptir (Calefato, 2003, s. 166). Ayrica,
cihazlarin tasinmasini kolaylastiracak yeni aksesuarlar da bulun-
maktadir; kemer ve boyun askisi (ya da sadece aski), cesitli BIT
aygitlar icin tekstil ve plastik kiliflar ve 6zellikle spor egzersizleri
i¢in kol askisi gibi islevsel aksesuarlar. Tim bu yeni giyim tirlinleri-

3 https://www.businesswire.com/news/home/20130128005764/en/Black-
Diamond-Launches-Next-Gen-Tactical-Mission-Controller-with-Double-the-
Processing-Speed-and-4x-Faster-3D-Graphics
https://gizmodo.com/a-wearable-computer-for-when-youre-being-shot-at-
5806329
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nin tiretim nedeni bedeni donanimli hale getirmektir; béylece viicut
giysileriyle ¢oklu islev kazanabilir. Ayrica, giysilerin islevleri degis-
tikge, giysilerin tekstilleri de degismistir. Ayrica giysilerimizin ku-
masi ve renkleri de teknolojik igerikle kisinin kendini temsil etme-
siyle iligkilidir. Bu konuda Elda Danese sunu belirtir;

Teknoloji gizlenmiyor; giysiler yiiksek bir teknolojik ige-

rik sergiledigi i¢in estetik bir segenek haline geliyor. Es-

kiden tekstil iirtinlerinin parlaklig1 ve metalik yansimalar1

altin ve glimiisten gelir ve bunlar1 giyen kisilerin zengin-

ligini ve prestijini ortaya koyardi. Bugiin, titanyum ya da

paslanmaz celikle kapli organze -elektromanyetik dalgala-

ra, kizil6tesi ya da morétesi 1sinlara karst koruma sagla-

yan ve dikilmek yerine lehimlenen kumaslar- ile kaplan-

mis paltolarin yanardonerligi ve parlakligi, teknolojinin

bastan ¢ikarici yoniinii ortaya koymakta ve yeni bir liiks

bicimini temsil etmektedir.” (Danese, 2003, s. 149)

Metalik renkler, sentetik fiberler, titanyum ve gelikler son on
yilda tekstilin malzemesi haline geldiginden bu tekstilleri giyen
beden fiitiiristik bir perspektifte temsil edilebilmektedir. Bunun
temel nedeni, tiim bu yeni kumaslarin elyaf ve fiberler gibi bilgisa-
yarli teknolojilerle iiretilmesi, beden ve giysi arasindaki baglant i¢in
yeni secenekler getirmesi ve ayrica yeni teknolojik tekstillerin gi-
yinme seklini degistirmesi, boylece kisinin bedenle olan iligkisinin
degismesidir (Poli, 2003, s. 170). Bu yeni dénem, yakin zamana ait
ya da bedenin ait oldugu fiitiiristik tarzi temsil etmektedir.

Ornegin Back to the Fututre II filminde Dr. Emmett Brown gii-
miis renkli titanyum benzeri gozliigii ve altin renkli parlak peleri-
niyle 2015’ten 1985’e geri doner ve gelecek, Dr. Brown’in bedenin-
deki bu malzemelerle temsil edilir, ¢linkii izleyici olarak Dr.
Brown’in gelecekten geldigini anlamak i¢in elimizde baska bir ipucu
yoktur. Dolayisiyla bedeni ve gozliik, Dr. Brown’in gelecekte giyin-
digini izleyiciye aciklayan tek nesne haline gelir. Ayrica Dr. Brown,
Marty’ye gelecekte verdigi beyaz-glimiis renkli Nike marka ayakka-
bililar otomatik bagciklidir ve ceket ise plastik ya da sentetige ben-
zeyen bir malzemeden {iretilmistir. Benzer sekilde, filmin koti
kahramani Griff Tannen’in 2015 yilinda sadece aksesuar olarak
metal goriiniimlii ve glimiis renkli bir kask takmasi da makine go-
rintimli kiyafetlerin moda baglaminda toplumun bir pargasi olarak
insanlar i¢in yayginlasacagini iddia etmektedir. Bu 6rneklerin yani
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sira, filmde gelecekteki tiim kiyafetler tekstil teknolojisinin tirtinleri
olan sentetik, polyester ve plastik malzemelerden {iretilmekte ve
beden bu teknolojileri gostermek icin bir arag olarak kullanilmakta-
dir. Dolayisiyla filmdeki gelecege cok yaklasmisken, sadece “lig”
yilimiz kalmigken, belki heniiz kendinden giyilen ayakkabilarimiz
yok ama giysilerimizin rengi ve maddesi temsili olarak ¢oktan tek-
nolojilesmis durumda ve filmde oldugu gibi bedenimiz bu temsilin
araci haline de ¢oktan gelmistir.

Bilgi iletisim Teknolojileri ve Beden

Beden her zaman dissal araglarla bedenden cevreye ulasan bir
ara¢ olmusken, BIT, bu tek yonlii iliskiyi degistirmis ve ayni za-
manda bedeni c¢evreden bedene ulasmak icin bir ara¢ olarak kul-
lanmustir. Dolayisiyla, beden ve BIT arasinda karsilikli bir iliski
vardir. Bu karsilikl iliski sadece bedeni bir arag¢ olarak icermez,
beden ayni zamanda teknolojik aygitlariyla mobil bir ara¢ haline
gelir. Bu durum bahsettigim giyilebilir bilgisayarlar icin de gecerli-
dir ancak giiniimiiz toplumunda BiT’nin yaygin ve popiiler kulla-
nimi gz 6niine alindiginda BIT ve bedenin mobilitesinin giiclii bir
iligki icinde oldugu da ortadadir. Buna ek olarak, bilgi ve iletisim
teknolojilerini birlikte anmamizin nedeni, bilgi aldigimizda o bilgiy-
le ya da disaridan aldigimiz herhangi bir seyle iletisim kurmamuizdir.
Acikgasi, bir seyle iletisim kurdugumuzda, iletisimin genel nedeni
bir kaynaktan bilgi toplamaktir ya da o kaynaga bilgi aktarmaktir.
Dolayisiyla giiniimiiziin popiiler kisisel teknolojileri genellikle cep
telefonu, televizyon, internet, tablet bilgisayarlar gibi bilgi ve ileti-
sim Ozelliklerini bir arada barindirmaktadir. Ancak bu popiiler ay-
gitlar her iki islevi bir araya getirse bile araglarin iletisimsel farklilik-
larinin iyi tanimlanmasi gerekmektedir. James E. Katz ve digerleri
(2003, ss. 75-86) arastirmalarinda kisisel iletisim ve iletisim dis1
teknolojileri gruplandirmaktadir; ancak giliniimiizde kisisel teknolo-
jileri iletisimsel ve bilgisel ozelliklerine gére ayirmak daha karma-
siktir ¢linkii bir kol saati cep telefonu 6zelligine sahip olabilir ya da
MP3 calar veya tasinabilir oyun konsolu araciligryla Internet kulla-
nilabilir. Bu nedenle giiniimiizde BIT kelimesi, farkl1 araglardaki her
iki teknoloji 6zelligini biitiinlestiren bir anlamda kullanilmaktadir.

Bedenin BIT cihazlariyla kusatilmasinin nedeni, giiniimiiz ko-
sullarinda iletisimin ¢ok 6nemli hale gelmesi ve kisinin her an her
yerde diinyayla iletisim kurmaya ve bilgi toplamaya ihtiya¢ duyma-
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sidir. Bu baglamda BIT, bedeni, diinya ile iliskisinde daha etkin hale
getirmektedir (Poli, 2003, s. 169). Beden, nerede oldugumuzun
kanit1 olan tek fiziksel varliktir ve bedenlerimiz mobil tastyicimiz
olarak gittigimiz her yerde hareket eder. Bu nedenle, BIT cihazlari
miimkiin olan her zaman ve mekanda bilgi ve iletisim saglamak i¢in
bedene bagli olmalidir. Bu durumda, bedenin fiziksel hareketliligi,
aygitlar icin teknolojilestirilmis mobil yiizey ve mobil aski olarak
kullanilmaktadir. Ayrica, beden mobil hale geldiginde, BIT aracili-
giyla her zaman ulagilabilir olmaktadir. BIT aygitlarini giyen kisi,
aygitlarl bedeninden ¢ikarana kadar dis diinya ile iletisimini kay-
betmemektedir. Kisacasi, tekno-bedenin rolii, hareket kabiliyetini
kullanarak bize iletisim saglamak ve BIT aygitlariyla uyumlu bir
ylizey olarak onlar1 tasimaktir. Bu konuyla ilgili Patrizia Calefato
sunu agiklamaktadir;

Iletisim hem déniistiiriicii hem de doniistiiriilmiis olarak

hareket ettigi bedene ‘yapisir’. Beden, verili bir iletisim

aracinin yerinden oynamasina ve dalgalanmasina izin ve-

rir. Bugiin beden sadece giysiler ya da geleneksel aksesu-

arlar degil, cep telefonlari, Walkman'’ler, kiiresel konum-

landirma sistemleri, dijital barometreler, uzay istasyonla-

r1 tarafindan kontrol edilen saatler, mikrogipli kayak eldi-

venleri gibi nesneler giymektedir.” (Calefato, 2003, ss.

163-164).

Bu baglamda, tekno-beden BIT ile iliskilidir ve tekno-beden ol-
madan kisi toplumla iletisimini kaybedebilir ve herhangi bir bilgi
alamayabilir. Tekno-insan, BIT aygitlarini bedeninde tasidig1 Slciide
daha ulasilabilir ve iletisimsel hale gelmektedir. Dolayisiyla bilgiye
ulagmak ve bilgiyi bireyden topluma, toplumdan bireye ya da birey-
den bireye doniistiirmek i¢in tekno-bedene sahip olmak giderek
daha zorunlu hale gelmektedir.

Bu anlamda tekno-beden gevreyle iletisim kurdukea sinirlari
genislemektedir (Calefato, 2003, s. 164). Ornegin, televizyon izle-
mek i¢in evde olmak gerekmez, ¢iinkii cep telefonundan ya da tab-
let bilgisayardan her yerde ve her zaman televizyon izlemek miim-
kiindiir. Dahasi, kisi viicudunda tasidig1 cep telefonuyla diinyanin
en uzak noktasina ulasarak bilgi alabilmekte ya da baskalariyla ileti-
sim kurabilmektedir. Bu durumun temel nedeni tekno-insanin her
an her yerde ulasilabilir olmak istemesi olabilir. Bu nedenle giinii-
miizde insanlar ev numaralar1 yerine cep telefonu numaralarini ya
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da ev adresleri yerine e-posta adreslerini vermeyi tercih etmektedir.
Bu da tekno-bedenin, tekno-insanin mobil evi haline geldigi anla-
mina gelmektedir. BIT aygitlari, kumaslar ve giysilerle donatilan bu
mobil ev, bedenimizi korumaya ¢alismakta, onu sosyal ve her an
ulasilabilir kilmaya yardimci olmaktadir (Calefato, 2003, s. 166).

Araba Mobil Bir Giysidir

En ¢ok kullanilan mobil makine olarak araba (ya da otomobil),
icat edildiginden bu yana artan popiilaritesi ve insan bedenini tasi-
yan hareket kabiliyeti g6z 6niine alindiginda bu konuda tartigilma-
lidir. Giinlimiizde araba, tekno-insanin giindelik hayatta mekanda
hareket etmek icin kullandig1 belki de tek makinedir ve giyilebilir
bir makine olarak degerlendirilebilir. Ciinkii viicudumuz araciligiyla
kullanilir, viicudumuzu gevreler ve viicudumuz olmadan kullanila-
maz. Bu konuyla ilgili Jorge Frascara arabadan bir giysi olarak bah-
seder ve sunu soyler:

Araba bir giysidir. Bizi saatte 100 km hizla tagtyan 1.500
kg'lik sihirli bir kostiim giyiyoruz ... otomobili bir kos-
tiim gibi giyiyoruz: bazilarimiz igin bir savas¢inin zirhi;
digerleri icin takim formasi; digerleri icin yasam tarzlari-
min seksi bir ifadesi” (Frascara, 2003, ss. 195-196).

Henry Ford, fiziksel hareketlilik saglamanin yani sira, tek model
ve tek renk arabanin pazarda basarili olamayacagini fark etmis ve
bu da arabanin konumunu daha farkli hale getirmistir. Ozellikle
arabanin farkli ozelliklerle reklaminin yapilmasi onu bir iletisim
arac1 haline de getirmistir (Frascara, 2003, s. 196). Dolayisiyla diger
bircok giyilebilir makine gibi araba da rengi, modeli, boyutu ve
teknik &zellikleriyle bir iletisim nesnesi haline gelmistir. Boylelikle
ne tiir bir arabaya sahip oldugumuz ve arabay1 nasil kullandigimiz
kisisel bir ifade olarak etkilidir. Diger taraftan, arabay1 kullandigi-
miz i¢in, araba ayni zamanda bedenimiz ile gevre arasinda bir aygita
doniismektedir. Ayrica, her arabanin reklam tasarimi ve teknik
ozellikleri 6zgiirliik, hiz ve yeni teknoloji gibi bazi kavramlar vur-
gulamaktadir. Onemli bir nokta olarak, bilim kurgu sinemasi insan
ve makine iligkisi baglaminda arabay1 da genellikle kullanmaktadir.
Diger giyilebilir cihazlarin filmlerde temsil edildigi gibi, araba da
bilim kurgu sinemasi tarafindan saglayabilecegi hareketlilik olanak-
lar1 ve fiziksel olarak teknolojik ifade kullanilarak fiitiiristik bakista
sembolize edilen bir bagka figlirdiir.
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Bilim kurgu filmlerinde araba gesitli sekillerde temsil edilmis ve
aynt zamanda fiitiiristik 6ngoriiniin 6nemli bir sembolii haline
gelmistir. Temel olarak, filmlerin kahramani farkli durumlarda
araba ile tanismis ve ona ihtiya¢ duymustur ve arabayi seyahat et-
mek, kagmak veya diismani yakalamak ya da isinin bir pargasi ola-
rak kullanmak gibi farkli nedenlerle kullanmaktadir. Ayrica araba;
zaman, teknoloji ve film karakterleri arasinda her zaman bir iligki
olusturmustur. Bu nedenle bu kavramlarin temsili, bilim kurgu
sinemasinin diinyasini gercek diinyaya baglamaktadir. Bu baglam-
da, mobil bir makine ve insan bedeninin bir aygit1 olarak arabalari
konu alan baz1 belirli bilim kurgu filmlerindeki bu temsilleri analiz
etmek 6nemlidir.

Otomobilin bilim kurgu filmlerinin hayali gelecegindeki ya da
bagka evrenindeki farkli temsilleri ve éngoriileri, giinlimiiz diinya-
sinda insan ve araba arasinda nasil ve ne tiir bir iliski olduguna dair
benzerlikleri gérme imkani sunmaktadir. Bu ¢aligmada 6rnek ola-
rak, genellikle 1980’lerden sonraki bilim kurgu filmlerine odaklan-
sam da, eski popiiler bilim kurgu filmlerinden biri olan Metropolis’in
(Fritz Lang, 1927) bu konu baglaminda 6nemli oldugunu vurgula-
mak gerekir. Metropolis, yirminci ylizyilin basinda otomobilin seri
iiretiminden sonra cekildiginden dolayi, filmde, New York gibi o
dénemdeki biiyiik sehirlerin bir yansimasi olarak arabanin toplum-
daki etkilerini gormek miimkiindiir. Metropolis’in dikey yer isti
yerlesimine baktigimizda insan kalabaligini degil, bedenin uzantisi
olan insanin temsili olarak kullanilan arabalarin kalabaligini gorii-
rliz. Film, yirminci yiizyillda bir sehrin karmasikligini ifade etmek
i¢in insan bedeni yerine arabay: bir sembol olarak kullanir. Bu goz-
lemle, seri tiretimin hemen ardindan, arabanin, insan bedeninin
fiziksel varligiyla dogrudan iliskili bir nesne haline geldigini soyle-
mek miimkiindiir. Bir bagka anlamda Fritz Lang’in iddia ettigi gibi,
mekanda ¢ok sayida insan oldugunu anlamak i¢in insanlar1 gérme-
mize gerek yoktur. Bu nedenle, arabalarn icinde yiiriiyen degil,
daha hizli ve hareketli insanlar oldugunu anlamak igin arabalarla
asin yiiklenmis otoyolu gérmek yeterlidir. Bu durum, arabanin seri
iiretime gectikten hemen sonra ne kadar hizli bir sekilde giindelik
hayati isgal ettigini ve insan bedenini kusattigini géstermektedir.

Ayrica, teknolojinin gelismesiyle birlikte otomobil de giinliik
yasamdaki insan ihtiyaclarini karsilayacak sekilde gelistirilmistir.
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Insan viicudu BIT aygitlarina maruz kalirken, arabalar da rad-
yo/miizik ve DVD oynaticilar (Internet dahil multimedya bilgisa-
yarlar), GPS, klima, dijital kontrol paneli/yol bilgisayart gibi her
tiirlii yeni teknolojiyle donatilmistir. Dolayisiyla araba bir aragtan
ote, kendini teknolojilestiren mekanda, giydirilmis bir beden olarak
cok islevli bir bilgisayar haline gelmistir. Ornegin Equilibrium (Kurt
Wimmer, 2002) filminin kiyamet sonrasi geleceginde, herhangi bir
duygu hissetmek yasaktir, bu nedenle insanlara bir seyler hissetti-
rebilecek tiim iletisimsel ve enformasyonel cihazlar, araba da dahil
olmak tizere, kamusal kullanimdan kaldirilmistir. Araba sadece
hiikimet icin c¢alisan memurlarin suglulari arastirmasi ve
yakalama-s1 i¢in kullanilmaktadir. Ancak kullanilan arabalarin
hepsinin rengi sadece beyazdir ve direksiyon ile vites disinda
herhangi bir donanim ve cihaz bulunmamaktadir. Bunun
nedeni, arabanin ayni zamanda insanlarin iletisim kurmasi ve
bilgi toplamas: icin ekstra bir cihaz olarak diisiiniilebilecegi
potansiyelini hissettirmektir. Dolayisiyla filmde araba, fazlalik
her seyden arindirilmis ve sadece insanlarin fiziksel hareketini
saglamak icin kullanilmaktadir.

Glinlimiiz otomobilini Equilibrium diinyasiyla karsilastirdigi-
mizda; etkili bir aygit olarak arabanmn; tim rengi, tasarimu ve icin-
deki ekstra makine ve BIT aygitlaryla ne kadar énemli oldugu dii-
stiniilebilmektedir. Ayrica, arabanin bedenimizin gevresini ve araci-
ligin1 nasil degistirdigini, sadece bedeni tasimakla kalmadigini, ayni
zamanda insanlan bilgilendirdigini ve iletisim kurdugunu da
gostermektedir. Buna ek olarak, Back to the Future serisinin tim
filmlerinde, araba farkli zaman dilimleri arasinda seyahat etmek
icin zaman makinesi olarak kullanilmaktadir. Bu durumda,
araba mekanda seyahat etmekten ¢ok, zamanda seyahat etmek
icin mobil bir elbiseye doniisiir. Arabanin, bedeni zaman iginde
tasidigini  diisiindiigiimiizde, bu durum arabanin insanlarin
zamanla etkilesimini degistirdigi seklinde yorumlanabilir.
Araba, bir elbise olarak bedenin kendi kapasitesinden daha hizli
hareket etmesine yardimci olur. Viicut gevresel bilgileri daha
hizli aldig1 icin zaman algis1 araba ile normalden daha
hizlanmaktadir. Ayrica filmdeki araba DeLorean (DMC-12
model), 1980’lerin basinda iiretilmis ve zaman vyolculugu
makinesi olmasi disinda da gercek yasamda kullanilmistir. Deri
kaplamali fiitiiristik i¢ tasarimi, marti kanad: seklinde agilan
kapilar1 ve giimiis rengi parlak jantlariyla; dis tasarimi ile yonet-
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men Robert Zemeckis’in dikkatini ¢ekmistir. Bu nedenle DeLo-
rean’in goriinimiiniin, bir zaman makinesinin esnekligini her za-
man dilimi i¢in temsil ettigi diisiintilmiistiir. Vivian Sobchack, De-
Lorean’in “kendisinin de ‘yeni'nin ‘klasik’e, ge¢misteki gelecege
anlik doniisiimiinii ifade eden ‘fiitiirist’ arabay1 gegersiz kildigini”
vurgulamaktadir (Sobchack, 1991, s. 248). Araba, zamana ve tekno-
lojinin olanaklarma bagli olarak tasarlanabilir, islevlendirilebilir ve
gelistirilebilir. Ayrica her mekén ve zaman i¢in bedenle birlesir, bu
nedenle otomobili insani tastyan, degistiren, ortaya ¢ikaran, aktaran
ve tagtyan bir arag olarak tanimlayabiliriz. Onemli bir nokta olarak
belirtmek gerekir ki 1980’lerde insanlarin seyahat etmek i¢in en ¢ok
kullandiklar1 makine de arabaydi. Dolayisiyla arabanin kullanilmasi
filme daha gercekci bir bakis agis1 da getirmektedir ¢linkii araba
uzun yillardir insanlar tarafindan kullanilmakta ve insanlarin giydigi
ve giyecegi en hizli gelisen teknolojilerden biri olarak insana ¢ok
yakindir.

Arabanin, tekno-insanin mobil bir elbisesi oldugunu belirttigim
gibi, araba, ayni zamanda bedenin yasam boyu bir aksesuari ve
insanin bir arkadasi haline de doniisebilmektedir. Etkilesime girdi-
gimiz diger bircok makine gibi, arabanin icindeyken ve onun bizim
sozde magaramiz ve mekandaki tastyicimiz oldugunu hissederken,
kisiligimizi onunla kolayca 6zdeslestiririz; ona dokunur, onu kont-
rol eder ve onunla birlikte hareket ederiz. Bu nedenle teknoloji,
insan ve araba arasindaki iletisimi degistirerek etkilesim bi¢imini de
genisletmektedir. Hatta otomobil, kullanicisini tanima kapasitesine
sahip bir makine haline gelmistir. Ornegin, popiiler televizyon dizi-
si Knight Rider’da (Glen A. Larson, 1982-1986) baskarakter Michael
Knight, konusan arabasi KITT (Knight Industries Two Thousand)
ile seyahat eden bir kahramandir ve dizinin hikayesi bu iki karakte-
rin macerasini konu alir. KITT, kullanicisi i¢in bir arabadan daha
fazlas1 olmakta; onunla konusmakta, onu korumakta ve ona yardim
etmektedir. Benzer sekilde, Demolition Man (Marco Brambilla, 1993)
filminde araba, konusan bir makinedir, KITT kadar 6zdeslesmemis
olsa da, kullanicisiyla sesli olarak iletisim kurar ve onu bilgilendirir.
Ayrica, siirliciniin kim oldugunu anlayabilmekte ve kullanicinin
bedenine gére fiziksel ayarlar1 degistirmektedir. Ornegin, direksi-
yonun ve koltugun konumunu siirlicintin beden &lciilerine goére
ayarlamaktadir. Bu iki 6rnekte araba, siiriiciiyii bilgilendiren ve dis
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diinya ile iletisim kuran akilli bir elbise haline gelmistir. Beden
otomobili ile de iletisim kurmaktadir.

Bu 6rneklerin sonrasindaki yakin gelecekteki gercek diinyadaki
orneklere bakacak olursak, siiriiciiniin sesli komutuyla ¢alisan polis
arabalar1 ya da IBM tarafindan gelistirilen ses tanima 6zellikli araba-
lar gibi 6rnekler karsimiza ¢ikmaktadir. Arabalar, siirlicliyle konu-
san ve siiriicliniin trafik, adresler, hava sicakligi, en yakin yerler gibi
sorularmni yanitlayan, ardindan internete baglanan, e-postalari siirii-
ciiye bildiren bir araca doniismektedir. Ayrica, araba siirerken sik¢a
kullanilan uzuvlarimizdan (kollar, eller, bacaklar, g6zler ve kulak-
lar) daha fazlasini, viicudumuzun birgok parcasini ve sesimizi bii-
yiik elbisemiz olan arabay: kontrol etmek icin de zamanla kullan-
maya baslamaktayiz. Dolayisiyla film orneklerinde ve giiniimiizde
her yeni teknolojide araba ve beden iligkisi derinlesmekte, insan
bedeni giydirilmis arabay1 kullanmak icin daha fazla beden pargasini
kullanmaktadir. Dolayisiyla beden, arabanin icinde tekno-bedene
daha da yaklasmaktadir.

Ote yandan, araba her zaman viicudun kullandig1 ve kontrol et-
tigi tehlike riski en yiiksek makinelerden biri olmustur. Kalabalik
sehirlerde ve iilkelerde araba kazalarmin biiyiik bir sorun haline
geldigi aciktir. Ornegin Kuzey Amerika’da saatte 20 kisi araba kaza-
lar1 nedeniyle viicut pargalarini ya da uzuvlarmi kaybetmekte ve
hastanelerden eksik ayak, el ya da tekerlekli sandalye ile ayrilmak-
tadir. Buna ek olarak Jorge Frascara, niifusun yiizde 97’sinin araba
kullanma konusunda herhangi bir sorun yasamadigini da vurgula-
maktadir. Ancak bu noktada rakamlar 6nemli degildir, ¢iinkii insan
her haliikirda ac1 cekmektedir; sadece yiizde 3 bile olsa (Frascara,
2003, s. 196). Dolayisiyla arag bizi korurken ve toplum i¢inde etki-
lesime girmemize yardimci olurken, ayni zamanda onu giydigimiz
siire boyunca bizi risk altinda da tutmaktadir. Dahasi, “kaza” keli-
mesini kullanmak otomobilin neden oldugu c¢eliskiyi gérmezden
gelmeye yardimci olmaz. Kaza her ne kadar siradan bir olay olarak
goriilse de, sonug genellikle siradan degildir ve kazada genellikle
sorumlu ya da hatal: siiriicii olan insandir. Araba kullanma ehliye-
tine sahip olsak da kazalar genellikle insanlarin kontrolsiiz ve dik-
katsiz siirlistinden kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla araba, insanin
bir makineyi iyi ya da ko&tii kullanma becerisinin de araci haline
gelmektedir. Bu nedenle araba, katil ya da kurtarici olabilen bir
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makine olarak diistintilebilir ve siiriicii de 6yledir. Seyahat sirasinda
sadece siiriiciniin degil, diger yolcularin da hayatinin siiriiciiye ait
oldugu diisiiniildiigiinde, arabayr giymek herhangi bir giyilebilir
makineyi giymekten daha fazla sorumluluk gerektirmektedir.

Mobil bir elbise olarak araba icin son tartismam arabanin tartis-
tigim tiim donanim ve 6zellikleriyle bedeni kaplayan kimligin mobil
bir aynasi haline gelmis olmasidir. Arabanin goriiniimii, kullanici-
sinin kimliginin yansimasidir ve aynt zamanda bedenden oldugu
gibi mekan ve zamandan da etkilenmektedir. Bu durum, bilim kur-
gu sinemasindan bazi &rnekler ile tartigilabilir. Ornegin Brazil
(Terry Gilliam, 1985) filminde genellikle araba tek bir kisi i¢in ta-
sarlandigindan oldukga kisiseldir ve arabanin dis tasarimu da kirli
ylizeyi ve tekerlek, kapi, pencere gibi eski tarz pargalariyla eski za-
manlardan gelen bir makineye benzemektedir. Ayrica, filmin
mekanina baktigimizda, o da arabanin i¢ mekam gibi kirli, sis-
li/dumanl, kiiciik evler ve dar sokaklardan olusmaktadir. Dahasi,
filmde insanlarin giydikleri kiyafet tarzi ile arabanin tasarimi ¢ok
uyumludur. Buna ek olarak, Blade Runner’da da Brazil'in distopik
geleceginde oldugu gibi arabanin tasarimi insanlarin giydikleriyle
iligkilidir ve her iki filmde de mekan, kiyafetler ve arabanin tasarimi
bilim kurgunun bir alt tiirii olan siberpunk’tan etkilenmistir. Buna
karsilik Minority Report, Demolition Man (Marco Brambilla, 1993) ya
da I, Robot gibi bilim kurgu filmlerinde mekan ve kiyafet siberpunk
etkilerinden arindirilarak metalik ve parlak renklerle, temiz sehirler
ve yiiksek teknolojili makinelerle temsil edilirken; araba da ¢ok
gelismis bir tasarima, 6zelliklere ve her tiirlii renge sahiptir. Daha
hizli hareket eder ve hatta ucabilir. Bu nedenle, yasadigimiz zaman,
giydiklerimiz ve seyahat ettigimiz giysimiz olarak arabanin tasarimi
arasinda gii¢lii ve cok dogrudan bir iligki oldugu aciktir.

Degistirilmis Tekno-Beden

Makine ve beden arasindaki iliskinin giiniimiiz bilim kurgu si-
nemasl ve gercek yasam {izerinden incelenmesi, kuskusuz bedenin
yeniden tanimlanmasi ve degistirilmesi sonucunu dogurmaktadir.
Bedenin de etrafindaki dis makinelerle birlikte degisime ugradigina
isaret etmektedir. Uzuvlar ve duyu organlar1 organik bedendeki
islevlerinden farkli kullanilmaktadir. Bu, gérme, isitme ve implante
edilmis makineler gibi farkli sekillerde algilama yetenegine sahip
makinelerin insan viicuduna monte edilmesiyle miimkiin olmakta
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ve viicut parcalarimizin islevini degistirmektedir (Ricco, 2003, ss.
177-178). Sonugta bir yandan bazi viicut parcalarina yeni gorevler
yiiklenirken, diger yandan baz1 viicut parcalar islevlerini yitirmekte,
dolayisiyla bedenin jestleri ve dili cevremizdeki makineler tarafin-
dan degistirilmektedir. Buna ek olarak, tiim beden, insan ve makine
arasindaki etkilesim icin 6nemli hale gelmekte; makineleri kontrol
ederken, insanin makinelerle ara yiiz olusturmak icin yeni davranis
bicimleri olusturmaktadir.

Telefon bankacilig1 veya bir¢ok sirketin miisteri hizmetleri, bil-
gisayar veya cep telefonlar1 gibi giinliik hayatin bir¢ok farkli alanin-
da ses tanima teknolojisine sahibiz. Son zamanlarda bir bankanin
ya da herhangi bir biiyiik sirketin miisteri hizmetlerini aradigimiz-
da, hattaki kayitli bir operator sesinin sorularina evet/hayir seklinde
cevaplar vererek ya da ses ile bazi bilgiler vererek iletisime gecebili-
yoruz. Bu durum, telefonun tuslarini kullanarak bir mentiyii secip
bilgiye ya da miisteri hizmetleri gorevlisine ulastigimiz ve yardim
aldigimiz ge¢misten farklidir. Baska bir 6rnek vermek gerekirse,
gliniim{iizlin cep telefonu teknolojisi parmaklarimiz yerine sesimizi
kullanmamiza da olanak tanimaktadir. Birini aramak istedigimizde,
sadece sesimizi telefonumuza tanitmamiz ve ardindan aramak iste-
digimiz kisinin adini sdylememiz yeterlidir. Bu sesli komut ve ta-
nima teknolojisi bilim kurgu sinemasinda farkli konseptlerde ve
cesitli temsillerde kullanilmistir. Sinemada gosterildigi icin bu tek-
nolojiye yabanci olmadigimizi vurgulamak i¢in bilim kurgu filmle-
rinden bazi1 Orneklere bakabiliriz. Dina Ricco da bir drnek olarak,
bir makineyle konusmanin konusma yetenegimize bagl olarak
degismesini, durumu bir bilim kurgu atmosferi gibi yogunlastirarak
ele alir ve sunu belirtir:

Ister otomatik dikte cihazina, ister bilgi almak icin tele-
sekretere ya da herhangi bir ses ara yiizline uygulansin,
otomatik konusma tanimanin kullanilmasi, her zamanki
konusma seklimizde 6nemli bir degisiklik anlamina gelir.
Bunun nedeni... bir makineye s6zlii emirler verdigimiz ve
ardindan bunlarin yerine getirilmesini sagladigimiz nere-
deyse bilim kurgu atmosferidir. Ozellikle de, ok daha
somut bir ifadeyle, bir ses tanima cihaziyla konusmak, di-
limizi makinenin algilama becerileriyle uyumlu hale ge-
tirmek i¢in kelime artikiilasyonuna, telaffuz hizina, ses
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seviyesine ve benzerlerine 6zel bir dikkat gerektirmekte-
dir.” (Ricco, 2003, s. 178).

Ornegin, Colossus: The Forbin Project (Joseph Sargent, 1970) fil-
minde Dr. Charles Forbin, ABD’nin savunma sistemini kontrol
etmek i¢cin Colossus adli bir makine icat eder ve makine sesli komut-
la ¢alisir ve yazili olarak cevap verir. Ricco’nun da vurguladig gibi,
bilim insanlar1 makineyle konusurken daha basit ve anlasilir bir dil
kullanarak makinenin kendilerini dogru sekilde anlamasini saglarlar
¢linkii bir makineyle konusmak bir insanla konusmaktan farklidir;
dilin sinirmm1 makinenin anlama kapasitesi belirler.

Ses tanima teknolojisini evimize ve gilinliik hayatimiza tasiyan
bilim kurgu filmleri de vardir. Minority Report'un gelecekteki diinya-
sinda, Sef John Anderton eve gelir ve “Ben geldim” dedikten sonra
1siklar acilir. Eliyle elektrik diigmesini kullanmasina gerek yoktur;
1siklart ve dolayisiyla evin icindeki elektrigi kontrol etmek icin sade-
ce birkag kelime yeterlidir. Ote yandan, Demolition Man’de Lenina
Huxley, John Spartan’a eve geldiklerinde “her sey sesle kodlaniyor,
yani bir seye ihtiyacin olursa sadece sor, 1siklar” der ve ardindan
1siklar acilir. Bu, giiniimiizde ev otomasyonu (akilli evler) teknoloji-
siyle derinden iliskilidir ¢iinki bilim kurgu filmlerinde gordiiglimiiz
teknolojilere artik sahibizdir. Ornegin, bir klima cep telefonundan
gelen kisa bir mesajla acilip kapatilabilmektedir.

Yine ses komutlu anahtar teknolojisi bilim kurgu sinemasinda
cesitli zamanlarda kullanildig1 gibi, ses tanima teknolojisiyle ¢alisan
makinelerin ilk versiyonlarindan biri el ¢irpma sesiyle ¢alisan ag-
ma/kapama cihazlar olabilir. Genellikle 1980’lerden beri kamusal
kullanimda olan alkis/alkisgr [clapper] olarak adlandirilan bu tekno-
loji, agma/kapama islevlerini kontrol etmek i¢in ¢esitli cihazlara
baglanabilir. Bu nedenle, alkis sistemini kullanirken, diigmeye
basmaktan farkli olarak, kisinin alkis sesi ¢ikarmasi gerekir. Benzer
sekilde, bu teknolojide de yine ellerimizi kullanmamiz gerekir ama
ellerin kendisinden ¢ok ¢ikardig: ses kullanilir. Ayrica gliniimiizde,
karanlikta fiziksel hareketleri analiz edebilen ve ardindan otomatik
olarak acilip kapanan sensorlii anahtarlar da vardir. Sensor anahtar
teknolojisi 6zellikle binalarin merdiven kisimlarinda veya park yer-
lerinde enerji tasarrufu amaciyla kullanilmaktadir. Bu baglamda,
anahtarlarin dolayisiyla cihazlarin kontrol seklinin gelisim siirecin-
de; insan viicudu olmadan insan sesi, hareketi veya eli olamayacagi
i¢in glinlimiizde hala eliyle, alkisiyla, sesiyle veya hareketiyle bede-
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ne ihtiya¢ duyuldugunu diistinmek miimkiindiir. Gliniimiiz tekno-
lojisi bedenimize ve bedenimizin jestlerine ihtiya¢ duymaktadur,
ancak bu farkli bir bicimde gerceklesir. Beden ve bedenin jestleri
teknolojiyle etkilesim kurmak icin kullanilir. Bedeni teknolojinin
aygitina doniistiirmek icin sadece teknolojik implantasyon gerekli
degildir; beden varhigiyla ve hareketleriyle de teknolojinin aygiti
haline gelebilmektedir.

Yeni teknoloji, sesimizi tanimanin Stesinde, hayatin her alanin-
da insanlar1 bedenleri tizerinden tanimlama imkanina sahiptir. Otu-
rum agtigimizda yiiziimiizii ya da parmak izimizi tarayarak bizi
tanimlayabilen bilgisayarlarimiz, para c¢ekebildigimiz ATM’lerimiz
ve parmak izimizi kullanarak kullanabildigimiz arabalarmiz®® ve
yine goziimiizlin retinasini ve parmak izimizi tarayan giivenlik sis-
temlerimiz vardir. Tim bu cihazlar bedenimizi daha 6nemli bir
varlik haline getirir ve kimligimizle bir iliski kurar. Ote yandan,
bedenin zarar gérmesi, par¢alarimi kaybetmesi ya da taklit edilmesi
gibi nedenlerle bedenin kimlik tespiti i¢in kullanilmas: tehlikeli
hale gelebilir.

Gattaca’nin (Andrew Niccol, 1997) uzak olmayan geleceginde®” in-
sanlar genetik tiplerine goére ayrilir ve genetik seviyelerine bagli
olarak calisirlar. Genetik olarak iyi olmayan seklinde tanimlanan
Vincent Freeman, miikemmel genetik Ozelliklere sahip ancak bir
araba kazasi nedeniyle felcli olan Jerome Morrow’un yerini alir.
Ancak Freeman’in, Morrow’un vyerini alabilmesi icin Morrow’un
parmak izine, kan ve idrar 6rnegine ihtiyaci vardir ¢ilinki sirket her
glin ¢alisanlarin kimliklerini kontrol etmekte, idrar 6rnekleri top-
lamakta ve sirket binasinin girisinde parmak izi ve kan kontroli
yapmaktadir. Film boylece bedenin kisilikten daha énemli oldugu
bir gelecek ongormektedir. insan, bedeninin izin verdigi olciide
tanimlanir ve bunun nedeni de insanin kimligini bedeni iizerinden
algilayabilen teknolojidir. Ornegin Back to the Future II filminde, kap1
kilidini agmak icin kisinin parmak izi yeterlidir ve makine sesi isim-

3 Parmak izi ile calisan tiim makineler son zamanlarda popiiler ve yaygin hale

gelmistir. Bu teknolojiyi tireten cesitli sirketler vardir ve teknoloji parmak izi ta-
nima sistemi, biyometrik makineler, biyo-kimlik makineleri veya parmak damari
algilama gibi farkli isimlerle de bilinir.

37 Bu tanim filmin basinda kullaniliyor.
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le “hos geldiniz” der. Minorty Report’da da giivenlik kameralari
insanlarin gozlerini tarayarak kimliklerini tespit edebilmektedir.

Bu &rnekleri vermemin nedeni bilim kurgu sinemasinda iireti-
len yeni duyusal teknolojiler i¢in bedenin daha 6nemli hale geldigi-
ni gostermektir. Ancak giliniimiiz diinyasinda bedenin pargalarini
kaybetmek bir karmasa sorununa yol agar. Kilitler ve arabalar icin
anahtar, para ¢ekmek ya da bir binaya girmek icin manyetik kartlar,
bilgisayarlara ve diger sistemlere giris yapmak icin klavye ve sifreler
gibi 6nceki duyusal makine teknolojileri degistirilebilir. Anahtar ya
da kart kaybolursa, yeniden iiretilebilir ya da en azindan bu {iriinle-
rin her zaman yedekleri bulunur. Eger sifre unutulursa, sifreyi ha-
tirlamak icin cesitli yollar vardir. Ancak, tam tersine, duyusal maki-
nelerde, kisi viicudunun bir kismini, parmaklarini ve gozlerini kay-
bederse veya yiiz gibi viicudun bir kismi degisirse, duyusal makine-
leri nasil kullanabilir? Bir hirsizin, birinin evini soymak, bir arabay1
ya da birinin hesabindaki paray1 calmasi i¢in artik mutlaka bir anah-
tara, bir karta ya da sifreye ihtiyaci var midir? Hirsiz, ¢almak icin
birinin gozlerine ya da parmaklarina ihtiya¢ duyabilir ve bu durum
bedeni tehlikeli bir alana sokmaktadir.

Ornegin, Demolition Man filminde antagonist Simon Phoenix bi-
lim insaninin go6zlerini ¢ikarir, sonra da hapishaneden kagmak icin
kapilar1 agmak iizere gozii duyusal giivenlik makinelerine gosterir.
Belki simdilik bu sadece bilim kurgu sinemasindan bir 6rnek ama
glinlimiizde benzer teknolojilere sahip oldugumuz icin bu tiir so-
runlar yasama olasiligimiz oldugu da goz ardi edilemez. Beden,
duyusal makineler tarafindan degistirilmis versiyonuyla daha 6nem-
li hale geldiginde, insan bedeninin parc¢alarini kaybetme ve makine-
ye erisimini kaybetme gibi daha karmasik ve tehlikeli bir durum
icerisinde de bulunabilmektedir.

Acikgas, insan viicudunu cevreleyen bircok BIT aygit1 ve akilli
makine gibi, tekno-bedenin modifikasyonu icin sensor teknolojisi
de giinliik hayatimizdaki ¢esitli makinelerde kullanilan 6nemli tek-
nolojilerden biridir. Arabalardan oyun konsollarina, cep telefonla-
rindan otomatik kapilara kadar sensor teknolojisine sahibiz ve kul-
lanim alanlarina gore duyusal makinelerin bazi belirgin etkileri
vardir. Duyusal cihazlara bakildiginda, sensor teknolojisinin temel
nedeni, gercek hayat1 taklit etmesi ve insanlarin viicudunu fiziksel
bagimliliktan kurtarmasi ve viicudu daha 6zgiir hale getirmesi ola-
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rak diisiiniilebilir. Duyusal makineler gercek hayati taklit ederken,
viicut pargalarimiza yeni anlam ve islevler yiiklerler; ayrica viicudun
eksik yeteneklerinin yerini alabilirler.

fhegin, renk algilayan cep telefonu uygulamalari, gérme en-
gelli insanlarin etraflarindaki herhangi bir nesnenin rengini anlama-
lar1 icin ¢ok kullanishidir veya arabalar icin park sensérii, park eder-
ken arabanin arka tarafini gérmek icin ¢ok kullanighdir. Ayrica,
sensOr teknolojisi Nintendo Wii veya XBOX 360 Kinect 6rneklerin-
de oldugu gibi video oyun endiistrisi i¢in ¢ok popiiler ve yaygin hale
gelmistir. Ayrica cep telefonlarinda telefonun hareket sensoriiyle
calisan balik tutma oyunu veya araba yaris1 oyunlart gibi oyunlar da
vardir. Dolayisiyla, tekno-insanlar olarak, cep telefonlarini konus-
maktan farkli sekillerde hareket ettiren insanlar1 gérmeye alismak
kagmilmazdir. fdegin, iPhone’da balik tutma oyunu oynarken,
gergek hayatta balik tutarken oldugu gibi telefonu olta atma hareke-
ti biciminde sallayabilir veya araba yaris1 oyunu oynarken telefonu
direksiyon gibi hareket ettirebilirsiniz. Bu nedenle, tiim duyusal
cihazlar viicudumuzda ve ¢evremizde yeni hareketleri algilamaya
alismamizi saglar. Duyusal bir oyun oynandiginda, aslinda oyunun
icinde yaptigimiz gibi hareket ederiz; gercek hayatta balik
tutuyormus veya araba siirliyormus gibi davraniriz. Ayrica, Wii
ve Kinect gibi oyun konsollarinda da belirli oyunlar1 oynamak
icin tus takimi veya kablolu oyun koluna (joystick) sahip olmak
da gerekmez. Kinect’'in reklam sloganlarinda oldugu gibi
makineleri kullanacak olan bedendir: “Kumanda sizsiniz. Alet
yok, cihaz yok, sadece sen!”®

Gergek hayatta bu aktiviteleri yaparken ayni hareketlerle kosa-
bilir, tenis oynayabilir ya da dans edebiliriz ve bu da duyusal tekno-
lojiyi daha gergekg¢i ve viicudumuzu da bir kontrol6r haline getirir-
ken 6nceki teknolojileri kullanigsiz ve popiiler olmaktan ¢ikarir. Bu
durumda, Back to the Future II filminde Marty McFly 1985’ten
2015’e gittiginde, 1980’lerden kalma bir video oyunu olan Wild
Gunman’i aglp oynamaya ¢alisan iki ¢ocuk goriir ve McFly onlara
oyunun nasil oynandigini gostermek ister. Daha sonra ¢ocuklar
McFly'in oynamak i¢in ellerini kullandigini goriirler; cocuklar “Yani
ellerini kullanmak zorunda musmn? Bu bir bebek oyuncagi gibi”
derler. Bu bakimdan Wild Gunman kendi dénemi i¢in nasil popiiler

3 https://www.youtube.com/watch?v=V32dnwrwjfQ
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ve hafif silahiyla ¢ok sira dis1 bir oyun ise, bugiin i¢in de Kinect ya
da Wii de ayni konumdadir. Tek fark, oyuncunun kablolardan ve
aygitlardan bagimsiz olmasidir. Oyun kolu, 1s1k tabancasi ya da
oyun kumandasi da beden ve bu oyun cihazlar1 arasindaki etkilesi-
min sonucu olarak kendi dénemlerinde insan bedeni icin kendi
hareketlerini yaratmistir. Eskiden oyun kolu ya da 151k tabancasini
sadece eller kullanirken, bugiin tiim viicutla oyun oynanabilmekte-
dir. Bedenin varli§ina ve hareketine yeni islevler katilir ve dolayisiy-
la beden teknoloji tarafindan degistirilir. Sensér teknolojisi ile be-
den, insan varliginin 6nemli bir varlig1 haline gelir ¢linkii sensor
teknolojisi bedenin tiim parcalarini kullanabilmekte ve algilayabil-
mektedir.

DEGISTIRILMIiS KiMLIK: TEKNO-iNSANIN KiMLiGi

Tekno-insan Kimligi: Dijital Ben / Biz*’

Bu boliimiin basligi, Michael R. Heim’in “Dijital Ben - Dijital
Biz” fikrine ve bilim kurgu sinemasindan giliniimiize tekno-insanin
degisen kimliginin baslangi¢c noktasi olarak tekno-insanin teknoloji-
lestirilmis kimligine atifta bulunmaktadir. Bu terimi sadece djjital
ortam olarak kullanmak yerine, teknolojik olarak maruz kalinan
tim yeni insan kimligi alanini kapsayan daha genel konular icin
kullandigimi da belirtmeliyim. Bu bdliimde insanin yeni kimligi ile
birlikte dijitallesen bedenin bu yeni kimlik tizerindeki etkisi de goz
oniinde bulundurularak sanal gerceklik / kimlik konusuna yer ve-
rilmektedir. Bu nedenle Dijital Biz, teknolojinin giindelik hayat1
istila etmesi ve insanin makinelerin dijital diinyasina girmesiyle
birlikte insan kisiliginin basina gelenlerle dogrudan ilgilidir. Insan
kimligindeki degisimin tek yonlii olmadig1 agiktir ¢iink{i makineler
glindelik hayatimizda var oldugunda biz de onlarin alanina girmis
oluruz, dolayisiyla kimlik hem kendi ¢evresinden hem de makinele-
rin olusturdugu cevreden etkilenir. Dijital Biz’in yirmi birinci yiizy1-
lin tekno-insanmna doniistiigli yadsinamaz bir gercektir ve bilim
kurgu sinemasi gegen yiizyilin insanini her gegen giin dogasindan
uzaklasan bir varolus olarak ¢oktan 6ngérmiis durumdadir.

Kredi kart1 aligverisleri, evrimici alisverisler, e-posta yazismala-
11, saglik kayitlar1 (Heim, 2003) ve giiniimiizde sosyal medya/aglar

39 Béliimiin bashg Michael R. Heim'in DotCopy, Eyliil 2003'te yayinlanan “Digital

We” makalesinden alinmustir (Giincel Not: Kaynaga 2023 yilinda ulagilamamak-
tadir.)
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(Facebook, Twitter) ve bloglar, cep telefonlari, video oyunlar1 vb. ile
Dijital Biz’e daha da yakinlasan ve veri profili bilgisayar tarafindan
uyarlanan yeni insanin Dijital Ben uyarisina 6rnek olarak Minority
Report’un afisindeki “Saklanamazsin - Kagmaya hazir ol” ifadesini
verebiliriz. Makinelerin ve aglarin i¢inde alternatif kisiliklerimiz var;
¢linkii biz kendimizi onlara tanitirken onlar da bizi tanimlamakta-
dirlar. Dijital teknolojilerin resmi kullanimi i¢in gercek biz olmak
zorundayizdir, ancak diger alanlar icin dijital degistirilmis kimligi-
miz tam olarak oldugumuz sey olmak zorunda degildir. Dolayisiyla
Dijital Ben ve Biz, bizim oldugumuzdan farkli biri ya da baska bir
sey olabilir. Ancak bu durum, farkli olsalar bile Dijital Ben ve
Biz'lerin varligin1 degistirmez ¢iinkii “Ben” kavramu djjital alanda
var olmak icin 6nemli ve gereklidir. Heim, “Ben”in (I) sanallikta
nesneleserek “Beni”ye (ME) doniistiigiinii iddia etmektedir. Buna
ek olarak Dijital Ben, gercek “Ben”i (I) ekranin arkasina saklayan
“sahte isimler, sahte ilgi alanlar1 ve uydurma referanslar” ile tasar-
lanabilmektedir (Heim, 2003). Bu, Matrix’in gercek ve sanal diinya-
nin birlesimine dair getirdigi yeni fikre ¢cok benzemektedir. Mat-
rix’te oldugu gibi Dijital Ben ile aga baglanmak icin kablolarla igi-
mize girilmese bile; degistirilmis bir kimlikle aga baglaniriz. Bu
durum filmin ana karakterinde de gorebilir; Neo hem sanal hem de
gercek diinyada tam olarak ayni kisi degildir ve bizler de aglar diin-
yasinda ya da bir video oyununda dijitallestirilmis bir kimlige sahip
olabiliriz. Bu baglamda, bilgisayarin hesap makinesinden aglara,
oyunlar ve hatta televizyonlarla donatilmis multimedya makinesine
doniismesiyle alternatif kimliklerin ortaya ¢ikmaya basladigini s6y-
lemek miimkiindiir (Heim, 2003). Tekno-insanin dijital kimligi,
bilgisayarin kisisellestirilmesiyle olusturulmus ve daha sonra bir
eglence ve sosyal arag olarak kullanilmistir. Bu siirecte bilim sine-
masinin kurgusal olmayan ve kurgusal diinyasi es zamanli olarak
gelismis ve Dijital Biz ile gercek arasindaki sinirlar daha seffaf hale
gelmistir.

Ornek olarak; Tron (Steven Lisberger, 1982) filminde bagkarak-
ter Kevin Flynn gercek diinyadan video oyununun siberalanina
fiziksel ve kimlik olarak tasinir. Filmin cekildigi donemdeki gercek
zaman teknolojisini diisiiniirsek, gercek benlikten sanal benlige bu
gecis 1980’lerin basinda yeni bir seydir. Tron’dan neredeyse yirmi
yil sonra Matrix, gergek ve sanal diinya kavramlarina ve dolayisiyla
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kimlige baska bir a¢iklama getirmektedir. Tron’da olanin tersine,
Matrix’te gercek bedenin sanal uzama tasinmasma gerek yoktur.
Gergek olan gercek diinyada kalirken, Dijital Biz sanal alanda var
olmaktadir. Dolayisiyla yirmi yil boyunca diinyadaki teknolojik
gelismeler goz 6niine alindiginda, gercek kimligi kaybetmeden sa-
nal kimlige sahip olabilmemiz mantikli gelmektedir. Matrix’in
hikayesi 1990’larda Internet’in ve sanalligin gercek yasamda artan
kullanimindan etkilenmistir. Film gerceklikle ilgili bir soru sormak-
tadir ve daha da 6nemlisi, eger gercek ve sanal olmak {izere iki ben-
lik varsa, bu benlikler arasindaki ¢izgi nerededir? Daha giincel bilim
kurgu filmlerine baktigimizda; Dijital Biz yine kurgusal olmayan
diinyadaki gelismeyle birlikte degismistir.

Matrix’ten bugiine, diger bir deyisle yirminci ylizyilin sonundan
bugiine, sanal mekanlar ve makineler uzayi, giindelik hayat1 ve
bedenimizi hizla istila etmistir. Internet ortami ve sanal uzam haya-
timizda 6nemli bir rol oynamis ve sosyal aglar/medya, bloglar, vi-
deo ve fotograf paylasim siteleri, sanal ¢evrimici oyunlar, video
oyunlar1 vb. gibi bazi web sayfalar1 popiiler hale gelmistir. Buna ek
olarak, “avatar” bir kavram olarak bilgisayar terminolojisinde popi-
lerlesmistir. Avatar, genellikle kullanicinin sanal alanda bir karakter
olarak sanal temsili olarak tanimlanmaktadir. Bu nedenle Dijital
Ben’in anlamyi, bilim kurgu sinemasinda oldugu gibi yeniden degi-
sime ugramustir. C)rnegin; Avatar (James Cameron, 2009), Surroga-
tes (Jonathan Mostow, 2009) ya da Gamer (Mark Neveldine ve Brian
Taylor, 2009) gibi giincel bilim kurgu filmleri genellikle avatarlarin
gercek diinyada kullanilmasini anlatmaktadir.

Avatar’da insan, Pandora adli gezegende baska bir varligin,
Na’vi'nin bedenini ve kimligini kontrol edebilmektedir. Dolayisiyla
Na’vi halkinin kimligi insanin avatar kimligi haline gelmektedir.
Benzer sekilde, Surrogates filmi de insanlarin vekil robotlariyla top-
lum icinde var oldugu bir gelecegi konu alir. insanlar sadece koltuk-
ta oturur ve gilinliik hayatta vekil robotlarini kontrol ederler. Bu
durumda insanlar fiziksel goriiniimlerinden farkli goriinebilir veya
gergek islerinden farkli bir ise sahip olabilirler. Gamer filminin gele-
cek diinyasinda insanlar gercek insanlarin bedenlerini kontrol ede-
rek video oyunlar oynamaktadir. Ornegin ana karakter Kable / John
Tillman bir mahk@imdur ve Slayers adli bir oyunda geng¢ bir ¢ocuk
olan Simon Silverton’in avatari olarak ¢alismaktadir. Dolayistyla bir
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avatar olmak icin gercek insanlarin ve gercek avatarlarin diinyasinda
para kazanmak icin caligmak da gerekmektedir. Onemli olan nokta,
Tron ve Matrix’in kendi dénemlerinin gelisimini yansittig1 gibi, bu
giincel filmlerde de sanallik teknolojisinin olanaklarini kullanarak
farkli bir kimlige biirtinme, baska biri olma olanag: yansitilmakta-
dir. Sanal alanda, hatta gercek kamusal alanda var olmak icin ken-
dimiz olmak zorunda degilizdir; avatarlarimizi kullanarak baskasi
gibi davranabiliriz. Nitekim Tron’da gercek ya da sanal diinyalardan
birinde var olabilmek i¢in bedenimizi ve kimligimizi kaybetmek
zorunda kaliriz ve bagka biri olma yetenegimiz yoktur. Matrix’te
kimligimizi sanal alana aktarabilirken her iki diinyada da her ne
kadar gercegindeki hareketsiz olsa da ayni kisi olabiliriz.

Avatar, Surrogates ve Gamer’da kendi bedenimizi ve kimligimizi
kaybetmeden ayni anda hem sanal alanda hem de gergek alanda
olabiliriz ve ayni zamanda da baska birine déniisebiliriz. Hi¢ kusku-
suz 1980’lerden giiniimiize kadar biz de benzer siiregleri yasadik ve
bahsettigim giincel filmleri gbz 6nilinde bulundurursak, tamamen
ayni olmasa da sanal alanda avatarlarimiz artik vardir. Farkl: kisilik-
lere sahip oldugumuz icin avatarlarimizi kontrol edebilme ve inter-
nette baska biri olabilme potansiyelimiz bulunmaktadir.

Michael R. Heim avatar kavramini “gercek “ben”in secilmis
yonlerini ortaya ¢ikaran esnek ve akiskan kimlik” olarak agiklamak-
tadir. Avatarlar, grafik simgeler iceren basit bir e-posta takma adin-
dan sanal diinyalardaki hareketli bedenlere kadar cesitlilik gdstere-
bilir” (Heim, 2003). Diger insanlarin bedenlerini avatarlarimiz ola-
rak kontrol edebilecegimizi sdylemek icin belki erken, ancak artik
makineleri kontrol ediyoruz.

Arabalar, endiistriyel makineler, bilgisayarlar ve ayrica Ninten-
do Wii veya Xbox Kinect’teki oyunda avatarlarimizi bedenimizle
kontrol etme imkanimiz var. Ancak Dijital Biz konusu icin tekno-
insan kimligi bedenden daha 6nemli, ¢iinkii kimligin degismesi icin
bir sey giymek, dokunmak ya da duymak gerekmemektedir. Sadece
cevrenin etkisi degisim icin yeterli olabilmektedir. Dolayisiyla sanal
ortamda baska biri gibi davraniyorsak zaten Dijital Ben ve Biz’imiz
var demektir. Belki de yakin bir gelecekte, tipki aynaya bakar gibi
Dijital Ben ya da Biz’imizi gercek hayatta da gbrecegiz. Kisacasi,
Heim'’in soézleriyle bitirecek olursak; “avatar, diinya vatandasinin,
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daha derin bir angajmanla 6zgiirliige kavusan Dijital Ben’in grafik
bir viicut bulmus haline dénitismektedir” (Heim, 2003).

Tekno-insanin Yeni Alani

Insan biyolojik ve kisisel olarak mekan ve toplum tarafindan
degistirilir ¢iinkii insan diinya ile baglantismi kaybetmemek i¢in
sosyal olmaya ve toplumla biitlinlesmeye ihtiya¢ duyar. Ayrica,
toplumun ve toplumun i¢inde yasadigi mekanin bir pargas: olmak
icin kimligini uyarlamas gerekmektedir. Bu da toplum ve mekanin
karsilikli bir iliski i¢cinde oldugunu, birbirlerinden etkilendiklerini
gostermektedir. Dolayisiyla, gliniimiiz toplumunun teknolojik ge-
lismelerle degistigi aciktir ve bu gelismelerin kokleri “teknolojinin
toplumu etkiledigi fikri... teknolojinin topluma yapilan bir sey ol-
dugu... insanlarin teknolojiye nasil tepki verdigi ve giinliik yasam-
daki etkileri” (Bell, 2007, s. 8) olan teknolojik determinizm (gere-
kircilik) alanlarinda gelismistir. Bu baglamda, mekén ve toplumun
karsilikli iligkisinde teknolojinin toplumu etkiledigini diisiinerek;
teknolojik determinizmin teknoloji tarafindan degistirilen mekani
da kapsadigini diisiinmekteyim. Kanimca teknoloji toplumu etkile-
diginde, teknoloji mekani etkiledigi ve toplum da mekandan etki-
lendigi i¢in mekanin teknoloji ve toplum arasindaki baglayici rolii
g6z ardi edilmemelidir. Boylece mekan ve toplum igindeki insan
degisime ugramaktadir. I¢ ice gecmis bir cember olarak, teknoloji-
den mekana, mekindan topluma ve son asamada hem mekiandan
hem de toplumdan bireye dogru bir etkilenme séz konusudur.
Acgiktir ki, bu gemberde teknoloji baskin olandir; en iisttedir ve yeni
mekanin ve toplumun her unsurunu aciga cikarir. Evleri, ofisleri,
sokaklari, hatta gokyliziinii kusatir ve teknolojinin yaratti§1 yeni
olusumu reddetmek giderek zorlasmaktadir.

Bu nedenle benim tekno-insan olarak adlandirdigim yeni insan
ile teknolojilesen mekanin karsilikl: iliskisini agiklamak ve anlamak
gerekir. Insan giindelik hayatim1 kentte gecirdigi icin her insanin
kentte bir rolii vardir ve insan bazen kent araciligiyla kimligini de-
gistirebilir. Ancak bu degisim kentin anlamu ile ilgili degil, kentin
nerede oldugu ve nasil goriindiigii ile ilgilidir. Gliniimiiz dlinyasin-
da kent, insanlarin ihtiyaglarini karsiladig1 yer, mekan ise insanin
var olabilecegi her yer olabilir; sanal ya da gercek. Dolayisiyla her ev
tiim teknolojik donanimiyla kii¢lik bir merkeze doniisebiliyorsa ve
her insan bir mekédna sahip sanal bir diinyada var olabiliyorsa;
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mekani ve sehri nasil tarif etmeliyiz? Oncelikle, 1990’larin bagindan
ticlincti binyila kadar uzanan post-endiistriyel dénemde mekanin
doniisiim siirecini agiklamakta fayda vardir. Ayrica bu agiklama,
mekan ve kimlik arasindaki iliskinin 6zgiil ifadelerini de beraberin-
de getirecektir.

Michael Benedikt, genel anlamda mekandan, her yanimizda,
orada ve burada olan, bize niifuz eden tozsel ve goriinmez bir varlik
olarak bahseder; zihinlerimizi degistirdigini vurgular (1991, ss.
125-127). Mekén ve insan arasindaki bu iliski g6z 6niinde bulundu-
ruldugunda, mekanin evriminin insan kimliginin devrimine neden
oldugu, mekan degistikce kimligin de mekanla etkilesim icinde
yeniden tanimlandig1 diisiiniilebilir. Ciinkii insan, yasami boyunca
edindigi tiim bilgileri ve kisiyi birey yapan deneyimleri ve bilgileri
mekandan alir.

Bilim kurgu i¢in mekan, distopik veya iitopik gelecegin kurgu-
sal diinyasini yaratmak icin her zaman 6nemli bir bilesen olmustur.
Mekan, bilimsel ve kurgusal mekdnin gorsel bi¢imi i¢in kisitlayict
bir olgu olarak kullanilmistir. Scott Bukatman’a gére; “mekanin
artik insan algisina, kavrayisina ve miidahalesine agik bir sekilde var
olmasina izin vermek icin ... bilim-kurgu, teknolojik kiiltiiriin yeni
‘tahammyil edilemez mekanlarinda’ temellenir...” (1993, s. 130). Bu
nedenle mekan, teknolojinin yeni kiiltiirel ortamu ile insan arasinda
bir araci haline gelmekte, ayrica postmodern (tekno) toplumun
sinirlari icinde yeni insan1 sekillendiren siradan bicimden teknolojik
bicime ge¢mektedir. Bu toplumda tekno-insan, teknoloji araciligiyla
postmodernitenin yeni uzaminda kaybolmaktadir. Sonu¢ olarak,
Bukatman’in (1993, s.169) deyimiyle, postmodern mekanin kenti,
benim deyimimle tekno-mekan, koordinatlari, sinirlari, mekani ve
yeri olmayan bir para-mekan haline gelmistir. Ayrica, bugiiniin
mekani bilim kurgu mekanindan ayri olarak incelenemesz, zira bir-
birlerini gozetlerler. Ciinkii temsil edilen kurgusal mekanlar icin
her gecen giin mekan ve manzara benzer hale gelmektedir. Ornegin
mekanlardaki makine niifusu artmakta ve mekanlarda insandan ¢ok
makine barmmaktadir. Evden sokaga kadar giindelik hayatimizin
her yerinde ekranlar gérmek ya da kameralar, sensorler ve ekran
duvarlar gibi son teknolojiyle insa edilmis bir gokdelenin 75. ka-
tinda giin boyu bilgisayar basinda calismak ya da makinelerle ko-
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nusmak artik sasirtic1 degildir. Ciinkii Jean Baudrillard’in bahsettigi
gibi bilim kurgunun i¢indeyizdir.*°

Siber ve Tekno-Alan

Postmodern diinyada 1980’lerden bu yana siberalan, yeni uza-
mi tanimlamak icin kullanilan en yaygin terim olmustur ve bu te-
rim ilk olarak William Gibson tarafindan Burning Chrome (1982) adli
kisa Oykiistinde kullanilmustir. Neuromancer (1984) adli romaniyla
popiiler hale gelen Gibson’in siberalani, teknolojinin kontrolii al-
tinda insan kiiltlirliniin ve is diinyasinin genislemesinde yeni bir
asamay, biiylileyici gelismeleri ifade etmektedir (Benedikt, 1991, s.
1). Michael Benedikt’in siberalan icin cesitli tanimlari vardir ve
tanimlar farkli alanlar1 icermektedir. Siberalanin tekno-alan ile ilis-
kilendirilebilen en aciklayici tanimi sudur:

Siberalan: koridorlarinda, elektrigin zeka ile calistig1 her
yerdir. Verilerin toplandig1 ve depolandig1 her yerde oda-
lar1 gigek agar. Derinlikleri her goriintii, kelime ya da sa-
yyla, her ekleme, her katki, gercek ya da diislinceyle ar-
tar... daha biiylik nefes alir, karmagiklasir, kucaklar ve
icerir. Kabaran, 1s1ldayan, uguldayan, akan bir sehir; sa-
mimi, muazzam, kati, sivi, ayni anda hem taninabilir
hem de taninamazdir (Benedikt, 1991, s. 2).

Benedikt ve Gibson’in siberalan tanimlar1 temel olarak sanal or-
tam ve insanlarin alternatif gerceklikle benzer sekilde etkilesime
girebildigi sanal alanla ilgilidir. Ancak Benedikt’in Siberalan: Ilk
Adimlar (1991) kitabinda belirttigi gibi kendisinin tanimladig: sibe-
ralan mevcut degildir. Buna ek olarak, elbette Benedikt fikrini kendi
zamaninin kosullarinda, 1990’larda iddia etmektedir. 2010’larda
siberalanin varligina dair kesin climleler kurmak daha zor olsa da
bugiin ii¢ boyutlu filmler ve oyunlar, dokunmatik ve ¢oklu ekran
araylizlii telefonlar, TV’ler ve diger her tiirlii bilgisayar, ev ici elekt-
ronik tirlinler (uzaktan kumandalar, 1siklar) ve hareket sensorlii
oyun konsollar1 (Nintendo Wii, X-box Kinect), egitimsel ve endiist-
riyel simiilasyonlar vb. teknolojilere sahibiz ve bu teknolojiler bize
siberalani bir kavram olarak siirekli hatirlatmaktadir. Ote yandan,
alternatif tanimlar olarak Allucquere Rosanne Stone (1991, ss. 85-
110) 1984 sonrast dénemi siberalan ve sanal gerceklik alani olarak
aciklamakta ve bu dénemin teknolojik ve sosyal, biyolojik ve maki-

40 Aktaran Bukatman, 1993, s. 182.
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ne, dogal ve yapay, sosyal ve toplumsal alanlari karakterize eden
postmodern tahayyiiller arasindaki smnirlart bozdugunu; doganin
yapay, kiiltiiriin dogal hale geldigini vurgulamaktadir. Buna ek ola-
rak, Marcos Novak (1991, s. 243) siberalan1 yaratimimizin bir par-
¢as1 ve insan gercekliginin siberalanin bir versiyonu oldugunu be-
lirtmektedir. Dolayisiyla, siberalan biiyiik bir konuyu ifade ettigin-
den ve gesitli tanimlar1 oldugundan, bu yeni uzam perspektifinden
bakildiginda, eger siberalan heniiz mevcut degilse, bu yeni uzamlari
tanimlamak icin tekno-alan kavrami da uygun bir terimdir. Dolay1-
styla, 1990’lardan bugiine teknolojinin hizla gelistigi giiniimiizde
siberalana giden yoluculugun i¢inde oldugumuzu diisiinebiliriz.
Sinemanin gorsel ve teknolojik avantajlar1 nedeniyle bilim kur-
gu filmlerinde siberalanin etkileyici 6rneklerini gérmek miimkiin-
diir. Bir tiir olarak bilim kurgu, konumuz agisindan en ¢ok edebiyat
ve sinema tiiriinde, yeni siberalan ve tekno-alani tanimlayan yeni
hayali mekanlar ve sehirler {iretmistir. Yeni sehir tasarimcilari;
bilim kurgu yonetmenleri, yazarlar1 ve senaristleri genellikle tekno-
lojinin gelisimine ve hayal diinyalarina etkilerine yer vermislerdir.
Aslinda giinlimiiz mekanlari ile sinemasal gorsellik arasinda ben-
zerlikler oldugunu da belirtmek gerekir. Mekdnin yeni boyutlari
sinemada da goriilebilir ve digsal olarak sinema, teknolojinin ola-
naklariyla gelecegin diinyalarini ve mekanlarini iiretir ve sunar.
Bilim kurgu filmlerinde siberalan iki sekilde temsil edilir. ilk
olarak filmin gercek uzami ve gercek uzamin bir sentezi olarak
yaratilir. ikinci olarak ise filmin uzami sadece siberalanin kendisi
olarak temsil edilmekte ya da uzam diinya disinda yaratilmaktadir.
Bu durumda, bilim kurgu filmlerinin ¢ogu siber ve gercek uzami
biitiinlestiren ilk yolu izler, ancak Tron filmlerinin ikisi de yaygin
olmayan ikinci yol icin bir 6rnek olarak kullanilabilir. Filmlerin
karakterleri bilgisayarin icine, hayali, gercek dis1 sanal uzama; fizik-
sel ve 6zdes olarak girer. Bu nedenle, sonraki boliimde, filmler ile
glinimiiz mekanim karsilastirmak icin siberalani gostermenin ilk
yoluna odaklanmay tercih ediyorum ¢ilinkii belirttigim gibi, glinii-
miiz mekani tamamlanmig bir siberalan degil, genellikle bilim kur-
gu filmlerinde oldugu gibi melezdir. Sanal ile gercek diinya arasinda
tekno-insanin kimligini etkileyen bilesik alan olarak tekno-alani
Benedikt’in siberalaninin ilk adimlarindan 6nceki son adimlar olabi-
lecegini diistinerek bir terim ve kavram olarak kullanacagim.
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Siberalan toplumu tamamen degistirmektedir. Meredith
Bricken (1991, s. 380) soyle der: “araba sadece atsiz bir araba degil-
dir; arabalar toplumu tamamen degistirmistir. Filmlerimiz ve tele-
vizyonumuz oldugunda siberalan da olacaktir”. Buna ek olarak,
siberalan postmodern kent dilinin &zel bir 6rnegine doniisen ve
ayni zamanda teknolojik bir {itopyadir; postmodernitenin gercekligi
ve Uretim tarzi icinde bir bilgisayar simiilasyonudur (Bukatman,
1993, ss. 151-156). Ayrica, glinlimiizde siberalanin teknolojik dis-
topya olarak degerlendirilebilecegini de diisliniiyorum, ¢iinkli Bu-
katman’in agiklamasindan bu yana, distopya sadece bilim kurgu
sinemasinin geleceginde kalmamis, ayni zamanda giindelik hayati-
miza, tekno-alana da tasmmustir. Bilim kurgu sinemasinda sibera-
lan, fiittiristik mekanlari, mekansal 6zellikleri, {itopya ve distopyala-
rin kurgusal elestirilerini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Bu
kullanim, terimin kendisinden 6nceki filmler icin bile gecerli olmus
ve bugiin, kavramsallasmasindan neredeyse yirmi yil sonra bile hala
gecerliligini korumaktadir. Bugiiniin gercek mekan: icin de kulla-
nilmakta, ona génderme yapmakta, onu agiklayarak genisletmekte,
kurgusal sembollestirilmesini postmodern diinyada somutlastir-
maktadir.

David Bell (2007, ss. 1-4), siberalanin tanimini sanal uzamdan
gercek uzama tasimakta ve siberalanin MP3 ¢alar, cep telefonlar,
tip teknolojileri, dijital animasyonlar, simiilasyonlar ve benzerlerini
igeren, tiim bu aygitlar1 ve daha fazlasini bir araya getiren ve birbir-
lerine baglayan bir uzam oldugunu iddia etmektedir. Ayrica, sibera-
lanin sadece gercek diinyaya ait olmadigini, ayni zamanda bu diinya
hakkinda hikayeler kurarken kurgusal hayal gilicimiizde de var
oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle siberalanin “teknolojileri,
kullanimlar1 ve kullanicilari, deneyimleri, hikayeleri ve imgeleri bir
araya getiren cekiciligi ve kavramsallig1” bulundugunu ifade eder.
Dolayisiyla, Benedikt’in siberalani daha sanal bir anlam olarak ta-
nimlamasindan farkli olarak, Bell’in yirmi birinci ylizyiln bakis
acisindan siberalan icin yaptig1 tanimlamaya gore; bu yeni siberalan,
bilgisayarin i¢inden insanin diinyasina tasimmis ve bu noktada tek-
no-alanin bir pargasi haline gelmistir. Her iki kavram da birinden
digerine ya da tam tersi sekilde birbiriyle etkilesim halindedir. Or-
nek olarak Bell, bilgisayarimizin basina oturdugumuzda siberalani
deneyimledigimizi belirtmektedir. Bu &rnege cep telefonu ya da



74 = OZGUR GCALISKAN

oyun konsolu gibi bir¢ok cihazi da ekleyebilmek miimkiindiir, ¢iin-
ki bu tiir cihazlar kullandigimizda siberalan ile etkilesime girmek-
teyiz. Bedenimizi kullanarak cihazla etkilesime girdigimizde, sibera-
lanin Uzerinde hissetmekte, ekrana bakmakta ve icinde
gezinmekteyiz. Dolayisiyla hayal giicli ve fikirlerle siberalan
icindeyiz. Bu noktada, aym anda iki farklh mekan:
deneyimlemekteyiz ve Bell’in de (2007, ss. 6-7)*' belirttigi gibi
“bu deneyim siberalanin sembolik hayalleri ile bu teknolojilerle
yasanan hayatin ‘gercekleri’ arasindaki ‘boslukta yasamaktadir”.
Bu noktada tekno-alan, bu iki farkli mekan deneyiminin
birlesimini tanimlamak icin kullanilan bir terim olarak
karsimiza ¢ikmakta, hem alani hem de arada yasadigimiz
boslugu kapsamaktadir.

Tekno-alan tam anlamiyla tanimlanmamustir ancak tekno-
insanin siber ve postmodern alan arasindaki teknolojik uzami dene-
yimlemesi olarak ayirt edici bir kavram olabilme potansiyeli tasir.
Buna ek olarak; Scott Bukatman’in (1993, s. 103) terminal alan** —
ya da elektronik alan- fikri ile tekno-alan arasinda gorsel ve yapisal
bir korelasyon oldugunu diislintiyorum. Bu diisiincem Bukatman’in
belirttigi insan kontrolii disinda olan “teknosfer” ile tekno-alanin
baglantili olmasindan kaynaklanmaktadir (Bukatman, 1993, s.
140). Tekno-alan toplumu icin, sanal kiiltlirin sosyal diinyasi, bas-
ka bir deyisle tekno-toplumsallik zorunlu gergekliktir, ¢iinki teknik
dogadir ve organizma birbiri icine ¢oken ve patlayan teknoloji ile
etkilesim halindedir (Stone, 1991, s. 111). Dolayisiyla Bukatman’in
¢alismasinda tekno-alan tanimina ulasmanin en saglam yolu, tekno-
toplumsalligr g6z 6niinde bulundurarak, bilim kurgu filmlerinin
alani ile postmodern diinya ve gelecekteki siberalan arasindaki ben-
zerlikleri betimlemektir. Bu sekilde tekno-alanin ve tekno-insan
kimligi tizerindeki etkilerinin anlasilir bir agiklamasini yapmak

miimkindiir.
Tekno-alanin bir pargasi siberalandan geliyorsa, siberalan ve

tekno-alanin yakinliklarimi bulmakta fayda vardir. Giinlimiiziin
tekno-insanlari olarak, neon formlar ve kurumsal yapilarla carpitil-
mis karanlik ve kalabalik mekana asinayiz. Sehirler de bazi durum-

4l David Bell burada referans kullanmaktadir: Taylor, P. (2001) 'Informational
intimacy and futuristic flu: love and confusion in the matrix, Information,
Communication and Society 4: 74 - 94.

42 Terminal kimligin mevcut oldugu alan olarak.
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larda tekno-alana doéniistiiriilmiis durumdadir. On dokuzuncu yiiz-
yildan bu yana gelismis sehirlerde demiryollari, otoyollar, metrolar,
arabalar, biiyiik magazalar, tiyatrolar, sirkler, gérkemli binalar, pa-
sajlar ve telefon hatlar1 vardir. Ayrica, yirmi birinci yiizyilin ikinci
on yilinin basi olan giiniimiize kadar, teknoloji biiyiidiik¢e ve gelis-
tikge, iki yiizyill oncesine benzer sehirlere sahibiz, ancak sehrin
unsurlari teknoloji tarafindan gelistirilmistir. Gliniimiiz kentlerinde
cok fonksiyonlu aligveris merkezlerine, gokdelenlere, her tiirli
multiplekslere, djjital ekranlara, giivenlik kameralarina, kablosuz
internet baglantisi olan alanlara ve baz istasyonlarina tanik olmak-
tayiz. Tim bu 6zelliklere bagl olarak tekno-alanda yeni enformas-
yon {lretilmekte ve bu enformasyon geleneksel mekinin geleneksel
enformasyonu ile iliskilendirilememektedir. Bu yeni bilgi ag1 daha
¢ok giiniimiiziin modern kentsel alanlar gibi gériinmektedir. Tek-
no-insanin calisma alani da tekno-alan {izerinden yeniden tanim-
lanmaktadir. Evler, bilgisayar ve internet destegiyle ofise doniisiir-
ken; insanlarin para kazanmak icin iilkelerinden, sehirlerinden,
evlerinden ve hatta odalarindan ¢ikmalarina gerek kalmamaktadir.
Ayni durum ¢evrimigi egitim sayesinde 6grenciler i¢in de gecerlidir.
Siberalan diinyasinda, internette, bilgisayarin i¢indeki simiilasyonda
¢alismak daha hizli, daha ucuz ve bazen daha kolaydir.

Ornegin Sleep Dealer (Alex Rivera, 2008) filminde ana karakter
Memo, Meksika’da yasamakta fakat Amerika’daki insaat alaninda
makinenin kontrolorii olarak caligmaktadir. Viicudundaki baglanti
port deliklerini kullanarak sisteme baglanir ve kontakt lens takar,
daha sonra makinenin ¢alismasi icin viicudunu kullanir. Bu noktada
Memo i¢in mekan algis1 degisir, ¢linkii kendini baska bir iilkede
gOrlir ama orada sadece bir makine, bir isci olarak bulunur. Kimligi
oradadir ama tam olarak gercek diinyada degildir. Calismasi sira-
sinda yapay ve dogal mekanin arasindadir. Memo’nun temsil ettigi
tekno-insan, postmodern diinyanin insani i¢in de gegerli olabilme
potansiyeli tasimaktadir.

Bugiiniin is diinyasinda, gazetecilikte, bilgisayar programcili-
ginda ve diger bircok meslekte insanlar mekanlarini, evlerini ya da
ofislerini secmekte 6zgiirdiirler. Isin yapilmasi icin bazen sadece
bilgisayar ve Internet yeterlidir. Ornegin, kiiresel bir sirketin tercii-
mani odasindan ¢alisabilir veya bir is adamui kisisel bilgisayar1 araci-
ligryla tiim program ve toplantilarini diizenleyebilir ve hatta Inter-
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net {lizerinden bir toplanti yapabilir. Pruitt ve Barrett (1991) bu
durum icin Kurumsal Sanal Calisma Alanlar1 (CVW) terimini kul-
lanmakta ve CVW’lerin gecmise gore daha {iretken ¢alisma ortam-
lar1 sundugunu ve gelecekte CVW’lerin, sirketlere ekonomik basari-
larini saglayabilecegini ve bu durumda toplumun, sirketlerin ve tiim
ekonomik sistemin karakterini degistirebilme potansiyeline sahip
olduklarini idda etmektedirler. Boylece, Pruitt ve Barrett’in 1991
yilinda gelecek i¢in 6ngordiikleri sey Sleep Dealer’da gordiiglimiiz
gibi neredeyse gercek olmaktadir. Calisma alanlarimizin yeni sanal-
l1g1, karakterimizi tekno-(siber)-alanin bir parcasi haline getirmek-
tedir. Ayni durum seyahat ve hafiza deneyimi i¢in de miimkiind{ir.

Adim1 kafaya takilan ve bagkalarinin gercekligini farkli
mekanlarda deneyimlemeye yarayan bir cihazdan alan Brainstorm
filminde gercek mekin degismemekte, yapay mekan ve kimligin
mekani degismektedir. Cihazi kafaya takan kisinin kurgusal olma-
yan diinyadaki kimligi de degismekte, kendini makinenin mekani
ile gercegin mekaninda birlestirmektedir. Bu durumda, her iki diin-
yada da tekno-insanin bir versiyonu yaratilmaktadir. Ayni sekilde,
Internet araciligiyla, giiniimiiziin tekno-insanlar diinyanin dort bir
yanindaki diger insanlarla empatik deneyimler yasayabilmektedir.
Ornegin Los Angeles taki Coachella Festivali'nde sahne alan PJ
Harvey konserini Istanbul’daki odamdan YouTube araciligtyla canh
olarak izleyerek; tekno-alan araciligiyla da olsa ayn1 anda cift zaman
ve cift mekinda; sanal ve gercek mekanlarda buluma deneyimini
yasadim. Belki birebir ayni olmasa da gok benzer bir sekilde konseri
festivaldeki insanlarla senkronize bir sekilde deneyimledim. Belki
bes duyunun tiimiiyle olamasa da, televizyon ve Internet de tekno-
insan i¢in ayni etkiyi yaratmaktadir. Daha ¢ok isitsel ve gorsel duyu-
larimiza hitap eden televizyonda Irak savasini izlerken bombalari
duymak ve savasin orada oldugunu gérmek, seyahat programlari
izleyerek uzaktaki bir sehri ya da iilkeyi gérmek ve deneyimlemek
ya da YouTube videolarinda birinci sahis kamera agisindan araba
kazas1 deneyimi yasamak. Bunlar tekno-alandaki bir durumu kulla-
narak yeni deneyimler yasanabilecegini gostermektedir.

Dikey ve Yogunlastiriimis Alan

Giliniimiiziin kozmopolit sehirleri, bilim kurgu sinemasinin
temsil ettigi mekanlarla son derece ortak Ozelliklere sahiptir.
1860’larda Londra Metrosu’ndaki ilk metro ulasim hattindan bu
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yana, sehirler karada sadece yatay olarak genislememistir. Biiyiik
sehirlerin ¢cogu, sadece ulasim icin degil, ayn1 zamanda yasamak
i¢in de dikey yonde insa edilmektedir. Omegin; Paris, Berlin ya da
Londra’y1 ziyaret ettiginizde sehri gezmek icin zamanin ¢ogunu
metroda gecirmek normaldir. Hatta bazen metrolar yer iistiinden
daha kalabalik olur. Bu durum, Bukatman’in (1993, s. 121) sehrin
stkisikligi baglaminda siberalani mekénsiz uzam ve zamansiz za-
man olarak tanimlamasinin anlamini da agiklamaktadir. Yer iistiin-
de tekno-insanin tiim ihtiyaglarini karsilayacak alan giderek daral-
dig1 i¢in tiim ulasim, bazi kamu sistemleri ve diikkanlar yer altina
tasinmaktadir. Tim bu ¢ok katmanlt dikey kentlerde, yeralt: tiinel-
lerinde olmaktan dolayr gokyiiziinii ve giinesi géremeyen insan,
zaman duygusunu da yitirmekte; mekansiz ve zamansiz dikey yer-
lesik kentler ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica dikeylik ile birlikte sehir ice
¢6kmekte ve kendi i¢inde yogunlasarak ters yiiz olmaktadir.* Dola-
yisiyla kentte dogal bir sekilde baslangic, son, iist ve alt yoktur.
Teknoloji, kentin siirlarinin yaraticist ve denetleyicisidir ve tekno-
insan teknolojinin izin verdigi Sl¢iide yerin altindan gokyliziine
(hava tasitlari) kadar seyahat edebilir. Dahasi, bir yandan sehrin
merkezi silinirken ya da ¢ogalirken, diger yandan sehir teknolojinin
izin verdigi Olclide genislemektedir. Bu durumda; her metro istas-
yonu, her alisveris merkezi, her sokak, hatta her ev merkez olabilir
¢iinkii tekno-insan teknoloji araciligiyla ihtiya¢ duydugu tiim bilgi
ve olanaklara yeni/dijital medya, bilgi, para, yiyecek, iletisim, maki-
neler, Internet ve giivenlik araciligiyla ulagabilir.

Blade Runner ii¢ boyutlu topografya cizen hover (ugan-yere deg-
meyen) arabalar ve ¢ati kovalamacalan ile merkezin ve smirlarin
olmadig1 bir mekanda geger. Blade Runner’m yogunlasmis ve dikey
kenti, kentin goriiniimiinii kullanarak gecmisi giinlimiiz olarak
sunmaktadir (Bukatman, 1993, s. 130). Blade Runner’in kentinin
goriinlimi ii¢ boyutuyla miimkiin olan tiim teknolojiyi igerir; tek-
noloji, bilgi, kiiltlir, yapay, doga (eger hala oradaysa) ve endiistri.
Ayrica kentin tiim bu igerikleri ayni mekana sikismistir; dolayisiyla
kentin sakini tekno-insan da sikismistir. Ayrica Blade Runner’da
deneyimlendigi gibi; bugiin, yeni ve eski, dogu ve bati, kétii ve iyi,

* Yogunlasmig (concentrated) ve tersine cevrilmis (inverted) kent terimleri Bu-

katman tarafindan kitabinin gesitli sayfalarinda kullanimistir.
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zenginlik ve yoksulluk, insan ve makine homojen** sikigtirilmis
kentte birbirine karigmistir. Ornegin giiniimiiziin tekno-alanli se-
hirlerinde Blade Runner’da gordiigiimiiz gibi Cin ve Amerikan yerel
miiziklerini ayn1 anda duymak, neon 1siklar1 ve dijital ekranlar1 ayni
sokaklarda gérmek ya da ¢amur duvarli ve metal (ayrica cam) du-
varli binalar1 da yan yana gérmek miimkiindiir. Bolgeler ve alanlar
genellikle varlikli veya yoksul insanlar i¢in &zel olarak boliinmiistiir
ve yan yana yerlestirilmistir.

Ornegin Metropia (Tarik Saleh, 2009) filimi yeraltinda yeni bir
kamusal alan ag1 insa ederek giinlimiiz kentlerinin gelecegini yara-
tiyor gibidir. Filmde TREXX, tiim Avrupa baskentlerini yeralt1 de-
miryollartyla birbirine baglayan bir sirkettir. Boylece kentin zemini
kullanilamaz hale gelir. Dolayisiyla TREXX, yerel ulasim sirketleri-
nin giiniimiizdeki uluslararas1 versiyonu olarak diisiiniilebilir ve
kita Avrupasi tek bir sehirdir. Insanlarin ¢ogu yeraltinda yasar ve
TREXX sirketi halkin yasamasi ve seyahat etmesi i¢in yeni alanlar
acar; tiineller, merdivenler, magazalar ve siipermarketler yapmak
i¢in zemini kazar, boylece mekansiz yer bir mekan haline gelir. Bu
dikey ve yeralt1 aktarimi ve hareketliligi, kamusal ve birey kimligin-
de yeni bir mekan algisina neden olur. Ayrica mekanin bu yeni
kullanim bi¢imi teknoloji tarafindan tasarlanmakta ve teknoloji yer
tistlinii doldurmakta, kentleri birbirine baglamakta, aglar olustur-
makta, toprag1 kazmakta ve metrolarin distopyast olan Metropia’yi
yaratmaktadir.

Bu noktada giliniimiiziin biiylik sehirlerinin metropik mekéanla-
rin baslangicina 6rnek olabilecegini sdylemek zor degildir. Berlin,
Londra, Paris, New York ya da Hong Kong’un metro haritasina
baktiginizda, haritalarin TREXX aginin gorsel karmasikligina sahip
oldugunu goriirsiiniiz; her hat i¢in bir renk ve bir¢ok sehirde ondan
fazla ulasim hattt bulunur. Bu nedenle tekno-insan igin kent
mekaninda ulagim ve seyahat haritadaki renkli ¢izgileri takip etmek
anlamina da gelir. Mekan, yeralt: hatlar1 ve onlarin renklerinden
olusur. Bir yere seyahat etmek istiyorsaniz hatlari ve baglant1 du-
raklarini takip etmek zorundasinizdir ¢iinkii mekéan artik sizin de-
gil, hatlarin, sirketlerin ve dolayisiyla teknolojiye bagliligin mekani-
dir.

* Homojen terimi Bukatman (1993, s. 134) tarafindan kullanilmaktadur.
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Sanayii Devrimi sonrasi dénemde kent mimarisinin ilk amaci,
her yeni teknolojinin avantajlarmni kullanarak minimum alanda en
kullanishh mekani yaratmaktir. Bu nedenle biiyiik kentlerin disinda
tekno-insanin her tiirlii ihtiyacina hizmet edecek kiigiik kent benze-
ri mekanlar bulunmaktadir. Metrolar icin sdylendigi gibi, alisveris
merkezi de yogunlasmus kiiglik sehir benzeri mekanlarin simgesi-
dir. Bukatman (1993, s. 126) aligveris merkezinin dis diinyay: red-
dettigini, icerisi ile disarisii birbirine baglayan bir pencere ya da
hava olmadigini belirtmektedir. Dahasi, bircok aligveris merkezinin
girisleri genellikle biiylik ve bulunmasi kolaydir ancak ¢ikislar1 bii-
yiik degildir ve bulunmasi daha zordur. Ayni durum ¢ok katli sine-
malar icin de gecerlidir; sinema salonlarinin bekleme salonlar1 ve
girisleri ¢ok rahat, renkli ve liikstiir, ancak ¢ikislar olumsuz bir
sekilde soguk gri duvar yiizleri olan karanlik koridorlar ve kapilar
seklindedir. Bunun nedeni, aligveris merkezinin ve multipleksin
insanlar iceride tutmaya c¢alismasi ve disar1 ¢ikmalarini olabildigin-
ce geciktirmeye caligmasindan kaynaklanmaktadir. Bu nedenle,
yogunlagmis mekanlarin icinde tuvaletler, yemek alanlari, kiyafet-
ler, elektronik, sanat (tiyatro ve sinema) ve eglence gibi her seyi
bulmak miimkiindiir. Ayrica icinde agaclar, bitkiler, siis havuzlar
veya yapay parklar gibi yapay doga da bulunabilir. Bununla birlikte
gliniimiizde aligveris merkezleri yogunluklarindan dolayr sadece
sehir merkezlerinde degil, banliydlerde de insa edilmektedir.
AVM’ler sehirlerin icinde bile insa edilerek insanlara tek bir binada
cesitli hizmetlerin sikistirilmis halini sunarlar; sanki sehir merke-
zinde kiiciik bir sehir varmis gibi. Bukatman (1993, s. 126) bu du-
rum i¢in; Fredric Jameson’in “total space”* fikrine atifta bulunarak
alisveris merkezi icin “patlamis sehircilik” kavramimi kullanir ve
sOyle aciklar: “kamusal ile 6zel ya da icerisi ile disaris1 arasindaki
uzlagsmaz farkliliklari uzlastiran bu patlamis sehircilik, ‘toplam
mekan’ statlisiinde israrcidir.” Ayrica, tekno-alanda oldugu gibi,
patlamis sehirciligin ve toplam mekanin bir yiizii gorsel olarak tek-
nolojiden etkilenmektedir. Yogunlasmis sehirlerin iki yiizii vardir;
biri goriinen kismu digeri ise gizli olan kismudir. Elektronik iiriinle-
rimizin dis goriinlisiiniin arkasini géremedigimiz gibi, yogunlasmis
sehrin duvarlarinin arkasinda neyin sakli oldugunu da goremeyiz.

45 Bukatman, Fredric Jameson (1991, s. 81) i¢in dipnot eklemistir.
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Bu durum kigiik olan alisveris merkezi ile benzerdir. Aligveris
merkezi ve teknoloji, mekann arka yiizlinii gizlemeye yardimci olan
seylerdir. Ornegin; elektrik kablolari, su borulari ve binanin karkas,
dikey sehirlerde kanalizasyonun topragin altina gdmiilmesi gibi
ortilidiir.

Bu baglamda, THX 1138’in (George Lucas, 1971) mekani, alig-
veris merkezine benzer sekilde, yogunlasmis yeralti mekaninin
daha arindirilmig ve basitlestirilmis bir yorumudur. Mekani tanim-
lamak zordur ¢ilinkii bir aligveris merkezi gibi mekdni1 ve zamani
tahmin edecek hicbir sey yoktur; pencere, hava durumu ve zaman
duygusu yoktur. Ancak katlar, otopark, yliriiyen merdivenler, kiiciik
bir diikkan biiyiikliiglinde tek bir odadan olusan evler ve merkez-
den uzakta, bulunmasi ve ulasilmasi zor bir ¢ikis vardir. THX
1138’in beyaz yogunluklu mekaninda disar1 ¢ikmak yasaktir ve dis
diinyada goriilecek hicbir sey yoktur ya da dyle diislindiiriiliir. Daha
once de belirttigim gibi, gliniimiiz alisveris merkezlerinin amaci da
budur. Filmin kahramani;, THX1138 bir ¢ikis bulmak ve mekani
terk etmek ister. Sonunda disart ¢iktiginda, seyirci ve kahraman
sehrin yerin altinda oldugunu fark eder. Alisveris merkezi ya da
multipleks i¢in kisi cografi olarak nerede oldugunu ve zamanin ne
oldugunu bilemez; ¢iinkii teknolojinin arzi, patlamis tekno-mekani
yaratmaya, tiim cevreyi kendisiyle kaplamaya ve mekanin dogasini
degistirmeye yeterlidir. Ayrica tekno-insan algisinda; igerisi, disari-
s1, nerede ve ne zaman anlamlari, insan kimligi ile mekan kimligi
arasindaki iletisimin bileseni olarak yeniden yaratilmaktadir.

Alan Coklu-Teknolojiktir, Dolayisiyla Tekno-insan da

Insan davranisi, katkisi, iiretimi ve tiiketimi enformasyon top-
lumu tarafindan finans, iletisim, reklam, egitim, eglence ve yonetim
yoluyla doniistiiriilmektedir. Miilkiyetin anlami, seyahat, calisma
alani, dig/ic, kisisel/komiinal, 6zel/kamusal, makine/insan, serma-
ye ve emek ge¢ kapitalist uzamda yeniden tanimlanmaktadir (Be-
nedikt, 1991, s. 121).* Bu kavramlar, insan ve cevre ile ilgili her
yeni teknoloji ile tanimlanmaya devam etmektedir. Bu yeniden
tanimlamalar, tekno-insanin etrafindaki tim teknoloji tarafindan
saglanmaktadir. Boylelikle alan, ¢oklu makineler tarafindan ¢oklu-

46 Benedikt'in tekno-uzam fikrinin igerigini genisletmek icin bazi kavramlar tara-

fimdan eklenmistir.
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teknolojik bir ortama donistiiriilmektedir. Tekno-alanda, tekno-
insanin kimligi yeni medya, bilgi verileri ve dijital imgeler tarafin-
dan agiga ¢ikarlir. Kendini mekéna adapte edebilmek icin tiim bu
enformasyon sistemlerini birbirine baglamak zorunlu hale gelmis-
tir. Buna ek olarak, ¢oklu-teknolojik mekan, Kevin Kelly’nin “tech-
nium” [teknium] kavramiyla esanlamli bir kelimedir. Teknium,
Kelly tarafindan teknoloji ve kdiltiiriin tiim uyarlanabilir sistemi
olarak tanimlanmaktadir.*” Sonug olarak, ¢coklu-teknolojik mekanda
yasamak, bilim kurguda oldugu gibi insan icin tekno-sosyal sinirla-
rinda bir macera haline gelir.

Coklu-teknolojik mekanin tarihi tekerlegin icadina dayandirila-
bilir. Ancak ben, daha ¢ok tekno-alan ve bunlarin tekno-insanin
0zel alanindaki dagilimini iceren post-endiistriyel teknolojiye odak-
lanmay1 daha anlamli buluyorum. Siberalandan bahsetmemin ne-
deni ise onu sadece bir makine ortami olarak degil, bir araci olarak,
tekno-insan ve coklu-teknolojik alan arasinda bir baglanti olarak
diisiinmemden kaynaklanmaktadir. Bu durumda tekno-alan baglan-
t1 olarak bircok seyi icermektedir. Bunlar; cevrimici egitim, Internet
bankaciligi, ATM’ler (Automated Teller Machine), giivenlik
(yuz/kimlik tarama) kameralari, sosyal, geleneksel ve yeni medya,
iletisim aglar1 (mobil ve telefonlar), ekran, tiim evsel ve Kkisisel
elektronik {irinler (camasir makinesi, televizyon, video kamera,
bilgisayar vb.), ulasim aglar1 vb. olarak siralanabilir. Ayrica zaten
tekno-insanin dogdugundan beri etrafi kuvoz, oyuncaklar, bebek
monitorleri vb. Teknolojik drnekler ile gevrilidir. Bebekler ¢ok er-
ken yaslarda teknoloji ile tanisir ve bazen elektronik bir oyuncak
(oyuncak araba, konusan bebek), bebegin en yakin arkadas: olabil-
mektedir. Kisa bir siire sonra biiylidiigiinde, ilk adimlarinda, okul-
da, evin i¢inde ve disinda teknoloji hep oradadir. Dolayisiyla tekno-
loji yasam boyu ¢evremizde dogal bir varolus haline gelir ve biz ona
mekanimizin ve kimligimizin bir icerigi olarak ¢oktan aligmis olu-
ruz.

Giinlimiizde makineler insanlardan daha fazla gesitlilik goster-
mektedir; tek bir insan biciminin karsisinda bircok makine farkli
bicimlerle ve amaglarla konumlandirilmistir. Tekno-insan ve tekno-
alan kavramlarini temel olarak kullanmamin nedenlerinden biri de

47

https://kk.org/thetechnium/major-stages-of/
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budur. Teknoloji baskin hale geldik¢e mekan ve insan dogal anlam-
larin1 yitirmektedir. Belirttiim gibi, tekno-alanda odalarimizdan
ofislerimize, gokyiiziinden umumi tuvaletlere ve hatta 1ssiz orman-
lara kadar teknolojinin ¢ogaltilmis bir versiyonu bulunur. Teknoloji
yayiliminin mekani etkilemesine iliskin bir sonraki bolimde etra-
fimizdaki bazi makine 6rneklerini kullanarak bu ¢oklu-teknolojik
mekanin bazi unsurlarini tartigacagim.

Gliniimiiziin ¢ok-teknolojili alanmm ilk o6rneklerinden biri
ATM’ler ve tiim kiiresel bankacilik sistemi olabilir, clinkii ATM’ler
7 giin 24 saat her yerdedir ve paraya ulasmamizi saglayan makine-
lerdir. Bunlar, tekno-alanda fiziksel olarak gérmedigimiz sermaye-
mizle ve maddi birikimimizle aramizdaki bir iletisim yoludur. Bu-
katman’in da (1993, s. 156) belirttigi gibi, siberalan paramizin ol-
dugu yerdir, finansal bir uzamdir ve tim teknolojinin test edildigi
bir yerdir. Dolayisiyla siberalan araciligiyla sirketler maaslar1 banka-
ya yatirmakta, isciler de gidip ATM’lerden paray1 ¢cekmekte ya da
(kredi) banka kartlarini kullanarak harcamakta ve para siberalandan
gercek alana tasinarak fiziksel hale gelmektedir. Bu nedenle
ATM’ler ve banka kartlar1 giinliik hayatimiz icin 6nemli oldugun-
dan, her yerde; sokaklarda, alisveris merkezlerinde, istasyonlarda,
hatta evimizin yakinindaki bakkalda bile bulunurlar. ATM yoksa,
banka kartiniz1 aligveris i¢in kullanmaniza olanak taniyan bir POS
(Point of Sale) cihazi genellikle vardir. Buna ek olarak, ATM’ler
kullanicinin &zel bilgileriyle baglantilidir ve kullanicinin giinliik
yasamina entegre edilmistir. Tiiketicinin kendi kendine bankacilik
yapma pratigini degistirmektedir (Kellogg vd., 1991, s. 427). Benzer
sekilde cevrimici ve mobil bankacilik uygulamalariyla kisinin banka
subesine gitmesine gerek yoktur, sadece Internet’in sanal alaninda
seyahat etmesi yeterlidir. Bu yolculuk i¢in 6ncelikle siberalanda var
olmak gerekir; siberalana ulasmak ve girmek icin Internet ag1, bir
hat, bir bilgisayar ve/veya bir cep telefonunun®® etrafta olmasi gere-
kir.

Ayni zamanda, tiim kisisel ve kamusal bilgilerin tekno-alanda
tutulmasinin bir sonucu olarak, alanin suglardan, “hos olmayan”
davraniglardan, bilgisayar korsanlarindan korunmasi ve ayrica top-

8 Bazi banka sirketleri, miisterinin cep telefonuna SMS (Kisa Mesaj Servisi) yoluy-

la ¢evrimici bankacilik icin sifre géndermektedir. Ayrica bazen kisi cep telefonu
araciligiyla internete baglanabilmektedir.
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lumun diizenli ve iyi organize olmasi i¢in alanin hiikiimetler tara-
findan kontrol edilmesi gerekmektedir. Bu nedenle giivenlik / em-
niyet énemli hale gelmekte ve hiikiimetler ve sirketler mekanin
giivenligini saglamak icin miimkiin olan tiim teknolojiyi kullan-
maktadir. Tekno-alan, kameralar, x-ray giivenlik tarayicilari, her
tiirlii alarm sistemi, dijital kimlik kartlar1 ve silahlar gibi makineler-
le donatilmaktadir.

Kameralar, ¢ok-teknolojili mekdnin en yaygin makinelerinden
biridir ¢iinkii gliniimiizde biiyiik sehirlerin tiim merkezi caddeleri,
is merkezleri, aligveris merkezleri, otoyollar, havaalanlari, kamu
istasyonlari, hatta evler bile giivenlik kameralariyla donatilmistir.
Dolayisiyla hayatimizin her alaninda bu makinelerin varligini dolay-
I yoldan kabul etme durumunda birakiliriz. Ornegin Istanbul’daki
MOBESE (Mobil Elektronik Sistem Entegrasyonu) adi verilen gii-
venlik kameras1 sistemi Istanbul’un bircok ana caddesinde bulun-
makta ve Istanbul’da kamusal alanlar1 her zaman kaydetmekte ve
kontrol etmektedir. Sistemin kameralar1 sadece temel kamera tek-
nolojisine dayanmamakta, ayni zamanda emniyet midiirliigliniin
veri tabanina da baglidir. Kameralar her seyi kaydettikleri gibi, in-
sanlarin hareketlerini ve mekandaki ytiriiyiislerini takip etmekte ve
polis kayitlarini tarayarak ve kullanarak insanlarin yiizlerini tani-
maktadirlar. Kameralar ve tiim sistem, polisin alandaki her bir kisi-
yi takip etmesine yardimci olurken, 6zellikle de herhangi bir siiphe-
li profili varsa; onu bulmaktadirlar. Boylece, istanbul ve diger bircok
metropolde oldugu gibi, insanlar kameralarin kamusal mekanda
kendilerini kaydettigini, izledigini, tanimladigini ve mekanin bir
parcasi oldugunu bilerek mekinda yasamaktadirlar.

Bu durum THX 1138 filminin mekdnina ¢ok benzemektedir;
kameralar, filmin mekinmnin ana pargasidir ve her bir vatandasi,
evin icinde bile kontrol etmek ve toplum iizerinde hakimiyet kur-
mak icin kullanilmaktadir. Bu nedenle insanlar kendilerini izleyen
kameralar1 diislinerek davranirlar ve tekno-insan bugiin de ayni
sekilde davranmaktadir. Dahasi, giinlimiiz insan1 THX 1138deki
insandan daha paranoyak olabilme potansiyeline sahiptir ¢linkii
gliniimiizde kameralar o kadar kii¢tiktiir ki insanlar tarafindan go-
riilmemek icin gizli yerlerde ¢ok iyi kamufle edilebilirler. Dolayisiy-
la tekno-insanin mahremiyeti hicbir mekanda kesin degildir; her
mekanda “parmak” (“casus” da denebilir) kameralar1 gérmek (ya
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da gizlenmisse gérmemek) miimkiindiir. Bu kameralar saat ya da
kalemlerin igine bile gizlenebilmektedir. Dolayisiyla 6zel alanin
sinirlari teknoloji sayesinde deforme edilmektedir.

Ghost in the Shell filmi, casus kameralarin mekana yayillmasini,
yonetim ve biiyiik sirketlerin bu teknolojiyi kamusal ve 6zel alanlari
“gozetlemek” amaciyla gercek anlamiyla nasil kullandigini 6nemli
olciide tahmin etmektedir. Ote yandan, Eyeborgs® (Richard Claba-
ugh, 2009) filmi gelecekte kamera tabanl giivenlik sistemini gos-
termektedir. Filmin geleceginde “gozlem 0Ozglirliigii yasas1” olmasi
ve sistemin OPIN (Optical Defence Intelligence Network) olarak
adlandirilmasi nedeniyle filmin giiniimiizdeki sehirlerde kullanilan
glivenlik sisteminden esinlendigini sdylemek yanlis olmaz. MO-
BESE’ye benzeyen OPIN sisteminde kameralar mekanda hareket
eder, yiirliyebilir, binalara girebilir, yargilama yapabilir, silahlar
vardir ve mekanda islenen suglar icin sistemin bir nevi yargici ko-
numundadirlar. Dahasi, insanlar kamera kayitlarina gore yargilan-
maktadir. Eger bir su¢ mahallinde kamera kaydi varsa; o kayit
mekanda ne oldugunun bir kanitidir. Bu baglamda, mekan: kontrol
altinda tutmak icin mekan, “korunacak” kameralar ve bahsettigim
diger cihaz ve sistemlerle® yaygin bir sekilde teknolojilestirilmek-
tedir. D1s mekanin ¢oklu teknolojiye sahip olmasi gibi, elbette insa-
nin en Ozel alani olan i¢ mekan; ev de ¢oklu teknolojiyle, genellikle
ev aletleri ve elektronik aletlerle, beyaz esya ve kahverengi esyalar-
la®' tasarlanmustir. Ancak tiim bu terimleri basitlestirmek icin, kav-

49 Filmi elestirmenlerce belki de ana akim bir film olmadig icin begenilmese de

filmin ana fikri bu konu baglaminda degerli oldugu icin filmi 6rnek olarak kul-
landim.

Havaalanlarinda, aligveris merkezlerinde ya da devlet binalarinda bulunan X-ray
glivenlik tarayici bantlar1 ve metal detektdrleri ya da soygunlara kars: alarm sis-
temlerini kastediyorum. Bu cihaz ve sistemleri kameralar kadar anlatmadim
¢inkii kameralar digerlerine gére daha yaygin ve mekandaki insanlarla daha ya-
kin etkilesim icinde. Ornegin; alarmlar 6zellikle hirsizlar icin kullaniliyor ya da x-
ray giivenlik tarayicilar kisilerin kendileri icin degil kisilerin miilkleri i¢in kulla-
niliyor. Ancak son yillarda havaalanlarinda tiim viicudu tarayan ve kisinin viicu-
dunu ¢iplak olarak ekranda gOsteren yeni bir giivenlik tarama sistemi de vardir,
ancak bu konu daha ¢ok bedenin mahremiyeti ile ilgilidir ve hentiz yayginlas-
manustir. Silah da mekanin giivenlik sisteminin bir par¢asidir, ancak kamusal
cihazdan ¢ok kisisel bir cihazdir, bu nedenle silah1 mekan araciligiyla degil, kisi-
sel makineler araciligiyla degistirilmis kimlik konusunda zaten kullanmistim.
Kahverengi esyalar; TV, radyo, dijital medya oynaticilari, bilgisayarlar, ses ekip-
manlar1 ve benzeri ev aletleri gibi nispeten hafif elektronik dayanikli tiiketim
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ramlar1 ve cihazlari tek bir kategoride birlestirmek amaciyla ev esya-
lar1 ve ev aletleri terimlerini kullanacagim.

Sanayi sonrasi dénemde, ev esyalar1 insanlarin ihtiyaglarini kar-
silamak i¢in ¢ok 6nemli hale gelmistir ve giintimiizde ev fikri ev
esyalan ile tanimlanmaktadir. Temel donanimi olmayan bir ev, ev
degildir ve temel donanim da bazi ev esyalarini icerir. Bu nedenle,
ev esyalar1 temel ihtiyaclar haline gelmistir. Ayrica her gecen giin ev
esyalarinin kapsami genislemektedir. Gegmiste ev esyalars; ¢amasir
makinesi, buzdolabr ve ocak gibi smirli makineleri icermekteydi.
Daha sonra televizyon, radyo, bilgisayar ve diger kiiclik elektronik
cihazlar eve girdi. Bugiin ise tekno-insan sadece ev esyalarinin her
birine sahip degil, birden fazla televizyon, radyo, bilgisayar ve diger
ev esyalarina da sahiptir. Dolayisiyla {i¢lincii binyilda tekno-insanin
evinde ev esyalar1 kendisinden daha genis bir yer kaplamaktadir;
hatta duvarlar1 ve tavanlar isgal etmektedir. Ayrica insanlar evleri-
ni, evlerinde olmasini istedikleri makinelere gore tasarlamaktadir.
Tekno-insanlar da ev esyalarini yasam tarzlarimin bir pargasi olarak
kullanmakta; kisilerin kendi ilgi ve zevklerine gore renk, tasarim ve
stil olarak birbiriyle uyumlu iiriinler segmektedir. Insanlar evlerinde
olmasalar bile, buzdolabi, kalorifer sistemi, klima, modem gibi
makinelerle donanimladiklar1 evlerini siirekli ¢alisir hale de getir-
mektedirler. Bu bakimdan ev esyalari, ev sahibinden ¢ok evin
mekanina aittir.

Giinlimiiziin deneyiminden ¢ok da uzak olmayan ¢oklu tekno-
lojik ev, ge¢misten bugiine, bugiinden gelecege bilim kurgu alanin-
da da deneyimlenmistir. Ornek vermek gerekirse; televizyon dizisi
The Jetsons (Chuck Couch ve Evelyn Gabai, 1962-1988) ev kavrami-
n1 glintimiizden ¢ok da farkli olmayan bir sekilde yeniden tanimla-
maktadir. The Jetsons’da, insanlar yakin gelecekte gokyiiziindeki
evlerde yasamaktadir fakat evler bugiiniin ev temsilini tasimaktadir.
The Jetsons’in evlerinde {ist diizey teknolojiler vardir; robot hizmetgi,
goriintiili telefon, ince ekranli ii¢ boyutlu televizyon, mikrodalga
firin, sensorlii otomatik 1siklar ve kapilar. Dolayisiyla dizinin 6ngé-
rlisti bugiin tekno-insanin evinde tamamen olmasa da neredeyse
gerceklesmis durumdadir. Ancak The Jetsons gelecekteki evin sadece

mallar olarak tanimlanmaktadir. Bazi kaynaklarda bilgisayar ekipmanlari da
gri esya olarak tanimlanmaktadir.
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titopik bir resmini yansitirken, baska bir rnek olarak Brazil’de gele-
cekteki ev tamamen teknoloji ile doldurulmus, insanlar i¢in ¢ok
kiiciik bir alan kalmustir. Brazil’deki ev, bir esyalar ¢opliigiine
ben-zemektedir. Sadece makineler icin yaratilmis bir alana
benze-mektedir. Bu iki 6rnege goére, bugiin icin tekno-insan
iitopik ve distopik olanin arasindaki bir evin ortasindadir; ev
heniiz ¢6p degil-dir fakat tamamen dokunulmamis ya da
makinelesmemis de degil-dir. Bu nedenle gelecegin evini tarif
etmek ¢ok kolay olmasa da ¢ok-teknolojili olmaya devam
edecegini tahmin etmek de zor degildir. Kisinin ihtiyaglarini en
Ozel alani olan evinde karsilamasi icin tek-noloji gereklidir ve
ihtiyaglar1 karsilayan seyleri dislamak da zordur. Dolayisiyla
tekno-insan i¢in giinlimiiz kosullarindaki ev, makineler olmadan
artik ev olmayacaktir.

Coklu-teknolojik mekanin bir diger unsuru da icerideki ve disa-
ridaki kablolardir. Kablo, elektrigi tasiyan, hatlar1 birbirine baglayan
ve duvarlarin arasinda/i¢inde mekanin iskeletini kaplayan, yerin
altindaki elektrik direklerine asili tiim mekéanin temel sinir sistemi-
ni olusturur. Mekanin goriinen maskesinin altindadir; oradadir ve
biz onu gérmek istemesek de kabul etmek zorundayizdir. Tekno-
insan kablo ile yasamaya ¢oktan alismistir ve artik mekanin her
yerinde goriinmeyenden ¢ok da farkli olmayan yeni bir baglanti
teknolojisi vardir. € ve kablosuz telefon, uzaktan kumanda, veri-
ci, radyo ve televizyon sinyali ve anteni, kablosuz modem / (kablo-
suz internet) ve aglar, yazicilar, bilgisayarlar ve GPS (Kiiresel Ko-
numlandirma Sistemi) gibi kablosuz teknoloji tizerindeki cihazlarin
baglantisini fiziksel olarak gormeyiz. {Bazlar arasindaki fiziksel
baglantiy1 gérmek miimkiin olmasa bile, bu cihazlarin frekanslari,
sinyalleri, x-1s1nlar1 vardir. Bu dalga formlar1 uzayda ve her yerde
bulunan unsurlardir. Kisi kendini teknolojik mekandan soyutlamak
icin ormana gitse bile, tiim kablosuz hatlar ve sinyaller mekanda
olabilir. Bu nedenle, mekani ¢ok-teknolojili olarak tanimlamak i¢in
bazen kablo gibi teknolojik bir iiriinti kablosuz teknolojiyle birlikte
gormek gerekmez; herhangi bir mekan gériinmez hatlar ve dalgalar
araciligiyla teknolojilesmis olabilir.

Ekranin Kimligi

Tekno-mekidnin en 6nemli sembollerinden biri hem kurgusal
olmayan diinyada hem de bilim kurgu filmlerinde ekrandir. Tele-
vizyonlarin, bilgisayarlarin, cep telefonlarinin ya da dijital reklam
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panolarinin ekranlar1 diistintildiigtinde kurgusal ve kurgusal olma-
yan diinyada &zellikle 1980’lerden sonra ekransiz bir alan diisiin-
mek ya da yaratmak zorlasmaktadir. Ekran bizi kiiresel diinyanin,
toplumun ve Gtekilerin bilgisine (Gtekileri kisinin kendisi disindaki
herkes olarak diisliniiyorum) baglar. Buna ek olarak, her yeni tek-
noloji ekrani giin gectikce hayatimiza dahil etmektedir. Ayrica ek-
ran, sanal ve gercek olan iki taraf arasindaki ilk yiizey olarak ve ayni
zamanda da bir sinir olarak karsimiza cikar. Bu nedenle tekno-
insanin, ekranin icindeki verinin bilgisini algilamak ve onunla etki-
lesime ge¢mek icin ekranin bariyerini ge¢mesi gerekir (Bricken,
1991, ss. 364-365). Bu etkilesim bilgisayar ekraninda daha giiglii-
diir, ¢ilinkii insanin gercek alani ¢oklu-teknolojik, bilgisayarn ma-
saiistii ise ¢oklu-bilgisel bir alandir.

Tek bir ekranda insan sosyal medyada insanlarla iletisim kura-
bilir, internette gezinebilir, ders ya da is ile ilgili ¢aligabilir, film ya
da dizi izleyebilir, miizik dinleyebilir, oyun oynayabilir ve yazilim
kullanarak tiretim yapabilir. Dolayisiyla, bilgisayar ekrani kullanici-
nin hayal giiciine bagl olarak ¢ok islevseldir ve bilgisayar ekrani
kullanicinin kimliginin yansimasi haline gelir ki bunun tersini de
soyleyebilmek miimkiindiir. Ote yandan, tekno-insan bilgiyi ekra-
nin gergevesi smirlariyla algiladigi icin, ekran bilgi ve sanal uzamin
cizgisini ve smirlarimi ¢izme gorevi goriir. Kisi ekranin cergevesin-
den disar1 baktiginda artik o bilgiyi alamaz. Dolayisiyla algt ekranin
ve cercevesinin sinirlari tarafindan belirlenir; aksi takdirde bilgiyle
tiim iletisim ve etkilesim kaybolur. Bu da neden tiim tekno-alanin
ekranla kapli oldugunu agiklamaktadir. Postmodern dénem, ekran
araciligtyla tekno-insani her yerde ve hayatin her alaninda bilgilen-
dirmek istemekte ve dogru ya da yanlis bilgiyi ona ekran araciligiyla
aktarmakta ve onun ekran i¢in yeni igerikler liretmesini istemekte-
dir.

Ekran konusu, 2775 yilinda uzay gemisindeki insanlar1 goste-
ren ve tiim insanlarin 6nlerindeki ekranlarla yasadigi, son zamanla-
rin popiiler bilim kurgu animasyon filmi WALL-E’de (Andrew Stan-
ton, 2009) iyi bir sekilde kullanilmigtir. Film, ekrandan baska bir
sey gérmeyen ve birbirileriyle dogrudan iletisim kurmayan ve ek-
ranlarinin dis diinyasiyla da ilgilenmeyen bir birey profili ¢izmekte-
dir. Film, hipnotize olmus gibi goriinen ve ekranla sadece tek yonli
iletisim kurarak gercekliklerini unutan bireyi gostermektedir. Dola-
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yisiyla WALL-E’'nin insanlari i¢in mekan ve zamanimn anlami ekrana
baghdir. Filmde bir kadinin ekrani kapandiginda etrafindaki gercek
diinyay: fark ediyor olusu, ekranin hipnotik etkisine bir drnektir.
Ekranin hipnotik etkisi gectiginde ise mekanm anlami degisir ve
cevresinde gordiigii gokyiizii, glines ve uzayin giizelligi ve hayreti
karsisinda sasirarak sok olur. O artik ayni kisi degildir. Ekrana ba-
karken kaybettigi zaman algis1 geri doner ve zamani gece ya da
glindiliz olarak algilar, dolayisiyla algis1 degisir ve bu da kimligini
etkiler. Gergek mekanin icinde, ekranin kenarlarinin ¢erceveledigi
bir i¢ mekan olusur ve alternatif bir gerceklik yaratilir. Bu cifte ger-
ceklikte insan iki gerceklik arasinda 6zdeslesir ve insan ekranin
mekanma ve gercekligine maruz kalirken, kimlik iki gercekligin
arasinda melezlesir.

Ekran, 6nlimiizde alternatif ve sanal bir alan yaratan giiclii bir
teknolojidir; kisisel alanimizi onun i¢ alanina baglayarak algimizi
degistirir ve dikkatimizi kendi sanallifina c¢eker. Bugiiniin diinya-
sindaki insan ve ekran iliskisi dikkate alindiginda, WALL-E filmin-
deki ekrana kilitlenmis birey ile empati kurmak daha miimkiin bir
hale gelmektedir. Ayrica Blade Runner’daki ekranla ayni nedenden
dolayi, ekran sehrin duvarlarina asilarak kendi sanalligini yaratir;
gorlintliyli, metni ve bilgiyi sentezler. Bukatman’in da (1993, s.
132) belirttigi gibi kentler artik sadece binalardan olusmaz; ekranin
derinliksizligine sahiptirler. Ayrica Bukatman, ekranin terminal
mekanindaki -tekno-alana génderme yapiyorum- 6neminden, etki-
lerinden ve alternatif gercekliginden s6yle bahseder;

Ekran, iki gerceklik arasindaki sinir olarak isler; fiziksel
ve elektronik. Merkezi ya da zemini olmayan bir uzamdir
ve sadece vektorel-grafik bir perspektif simiilasyonuyla
(¢cok net, cok miitkemmel), bedenselliginden, uzamsalli-
gindan, zamansalligindan ve 6znelliginden aniden farkli-
lasan bir insan goziine rehberlik eder. (Bukatman, 1993,
s. 108)

Aslinda ekran sadece 6niimiizde degil, ayni zamanda etrafimiz-
dadir. Eger postmodern diinyanin mekani ekransiz var olamiyorsa,
bu durum bir¢ok bilim kurgu filminin mekanlarinin neden 6nemli
Olctide ekran ve monitorlerle dolu oldugunu aciklar.

Tekno-alanda ekranin amaci ve igerigini ise tanitimsal ve yone-
timsel olarak iki grupta toplayabiliriz. Bu iki grubu da kapsayacak
sekilde; tekno-alandaki tiim ekranlar bilgilendiricidir. Ekran, yerel
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ya da genel yonetimsel bilgileri ya da bir iiriintin reklam bilgilerini
verir ve ayrica ekranlar televizyon kanallarini; haberleri ya da diger
televizyon programlarini gosterir. Boylece mekan, gorsel teknoloji-
nin ekranlarindan olusan enformasyonel bir mekin haline gelmek-
tedir.

Bilim kurgu filmi Vanilla Sky’in (Cameron Crowe, 2001) ilk
sahnesinde filmin kahramani David, New York’un bos sokaklarinda
reklam ve bilgi ekranlarinin arasinda kosarken cilgina déner ve
sonunda ekranlarin ortasinda ¢iglik atar. David’in yasadigi bu duy-
gu tekno-insanin asina oldugu bir duygudur, ¢iinkii filmin ilk sah-
nesi bugiin modern sehirlerimizde ekranlarin mekani nasil doldur-
dugunun ve bizi nasil etkilediginin bir yansimasi olarak diisiiniilebi-
lir. Sadece New York’ta degil, benzer sekilde ve yaygin olarak,
2000’li yillarin biiylik sehirlerinde; otobiis duraklarinda, metro
istasyonlarinda, otobiislerin, metrolarin, trenlerin ve taksilerin igin-
de, vitrinlerde, sokaklarda, binalarin duvarlarinda ve reklam panola-
r1 olarak kaldirimlarda bilgilendirme ve reklam ekranlart gérmek
miimkiindiir. Tim bu ekranlar insanlara gorsel, isitsel ve metinsel
bilgi sunarlar. Hatta bazen sehir merkezlerinde ekransiz bir yer
bulmak miimkiin bile olamayabilir. Odalarimizdan sokaklara, oto-
biislerden alisveris merkezlerine, hatta umumi tuvaletlere kadar
cevremizdeki ekranlar1 gérmezden gelmek imkansiz hale gelir. Do-
layisiyla kimligimiz, giindelik hayatimizin her saniyesinde ekranlar-
la cevrelenmeye ve her an ekranlara ve onlarin enformasyonuna
maruz kalmaya acik hale gelir. Ekranin gercekligi mekanin gercekli-
gi haline doniisiirken, her iki gergeklik algisal olarak kisinin kimli-
ginin gergekligi olarak biitiinlesir. Kisinin artik mekanin goérselligi
baglaminda tek bir kisisel gercekligi ve kisisel algis1 yoktur. Post-
modern diinyanin alaninda uzam ve gerceklik, teknoloji ve ekranla-
rin enformasyonu tarafindan degistirilmistir ve dolayisiyla artik
degistirilmemis bir gerceklik ve kimlikten s6z etmek giderek zor-
lasmaktadir

Ekran, yeni mekan ve kimlik arasindaki iliski baglaminda, tek-
nolojinden ayn diisliniilemez. Bu nedenle ekran sadece bir ekran
degildir; teknolojinin semboliidiir. Besinci Element (Luc Besson,
1997) filminde, 2247 yilinda kent mekani her yerde ekranlarla kap-
lanmigtir. Binalarin tiim duvarlari, ¢cogu reklam amach olmak {izere
ekranlar icin kullanilir ve insanlar, ekranlar ve igerdikleri bilgileri
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gormezden gelemezler. Onlarla birlikte yasamay1 6grenmek zorun-
dadirlar. Beginci Element, insanin ekranlarin mekaninda yasadig1 uzak
gelecekle ilgili bir 6ngodriide bulunur, ancak bugiiniin ekranlasan
mekanina bakildiginda, tekno-insan filmdeki benzer uzami kiigiik
dlcekli de olsa deneyimleyebilmektedir. Ornegin Equilibrium’da,
olast Ugiincii Diinya Savast’'ndan sonra distopik bir gelecek vardir,
ancak ekran hala oradadir ve hiikiimet tarafindan toplumun kural-
larini ve yasalarini dikte etmek i¢in kullanilir. Ekranlar her zaman
aciktir ve hiikiimetin stratejisini ve yasalarini duyurmak icin ekran-
larda her zaman hiikiimetin beyani vardir. Dolayisiyla ekran, hii-
kiimet ile halk arasinda bir araci haline gelir ki bu bir yonetim ara-
adir. Benzer bir bigimde, Gattaca ve Brazil filmlerinde ekranlar ge-
nellikle ofislerde ¢alisanlar i¢in kullanilir; ekran is hayatinin aracisi
haline gelir. Her iki filmde de her memurun calismak ve para ka-
zanmak icin kendine ait bir ekrani vardir. Bu nedenle ekrani bir
arac1 olarak hayatimiza almak zorunlu hale gelir. Bugiin de ayni
sekilde sokaktan is yasamina kadar hayatimizin her alaninda ekra-
nin i¢inde, 6niinde ve arkasindayiz ve buna maruz kaliyoruz.
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SONUCLAR VE OLASILIKLAR

Melez Bir Kavram Olarak Tekno-insanin Seriiveni

Bu calismada tekno-insanin beden, kimlik alani ve teknoloji
iligkisi acisindan melez bir kavram oldugundan bahsettim. Bunun
nedeni ekranin gercekligi ve hayatin gercekligi gibi iki paralel ger-
cekligin birlestigi noktada tekno-insanin olustugunu diisiinmem-
den kaynaklanmaktadir. Bu diisiincemin olusmasinda ise bugiin
herkesin Robocop’un bedenine —tam olarak olmasa da belirli uzuv-
larla- benzer bir bedene sahip olabilecegi ya da Demolition Man ve
Knight Rider gibi bilim kurgu filmlerindekine benzer bir sekilde
arabalarimizla konustugumuz ya da Azinlik Raporu filminde oldugu
gibi evlerimizin bizi taniyabilen ve bedenin sesiyle calisan akilli
makinelerle donatilmasi en biiyiik etkenlerdendir. Internet’te, hic-
bir yerde olmayan sanal sistemde dijital profillerimiz var ve onlar1
kontrol etmekteyiz, bazen Matrix veya Avatar’da oldugu gibi baska
biri olmaktayiz. Yirminci yiizyill boyunca ekranda goriinenlerin
teknolojik deneyimini yagsamaktayiz. Insan ve teknoloji arasindaki
etkilesim her zaman artarak ve giiclenerek varligini siirdirmekte ve
bu noktada bilim kurgu sinemasi, bu etkilesimin olast sonuglarini
gostererek teknoloji ve insanin nasil etkilesime girdigini vurgula-
maktadir. Bu baglamda, bilim kurgu sinemasi insan ve teknoloji
(makineler) iliskisine yeni bakis acilar1 getirirken, gercek diinyada
bu iliski, teknoloji ve insan etkilesimini taklit ederek gerceklesmek-
tedir. Bilim kurgu sinemasi, sanayi devrimi sonrasi toplumun ayna-
st haline gelmis, sanayi sonrasi insanin yeni versiyonunu yansit-
maktadir. Hem incelenen filmlerde hem de toplumda, insan1 tekno-
lojisiz diisiinmek imkansiz hale gelmis ve bu iki kavram, insan ve
teknoloji, giiclii bir sekilde birbirine baglanarak insanin yeni bir
tanimini ve baglamini bulmayi gerekli kilmistir.

Insanin dogadan gelen insani 6zellikleri devam ettigine gore,
insan, teknoloji ve doga arasindaki baglamda degisime ugramakta-
dir. Bu ¢alismada, bu baglantiy1 ve degisen insani bilim kurgu si-
nemasl ve sanayi sonrast toplum arasinda konumlandirmammn en
bastaki sebebi de bu iki alan arasinda 6nemli benzerliklerin bulun-
masidir. Boylece, bilim kurgu sinemasinin kurmacasinin gercek
hayatin gercekligi haline geldigini iddia eden diisiinceye atifta bu-
lunmakta ve insanin hayalden ya da tezahiirden gercege degisimini
tekno-insan kavramiyla tanimlamaya c¢alistim. Bunu da ekranda
goriinen siborglar, protezler, bilgisayarlar, yapay organlar, aglar,
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araglar, ulasim bicimleri, ev teknolojileri, bilgi ve iletisim teknoloji-
leri, mekanin ve ¢evrenin teknolojik tasarimi gibi unsurlarin giinde-
lik hayatin iginde karsilik buldugu 6rneklerle tartistim.

Ayrica tekno-insan kavramini israrla kullanmamin nedeni, he-
niiz tam anlamiyla bir makine olmamamiz, dolayistyla bu kavramin,
gliniimiiz insaninin durumunu, insan kelimesini de igerecek sekilde
daha iyi anlattigini ve teknolojinin insan bedeni, kimligi ve mekani
tizerindeki etkisini ifade ettigini diistinmemdir. Bilim kurgu filmle-
rinde ve gercek yasamda insan, temsil edilen bir 6zneye doniisiir-
ken teknolojilerin ¢ogu da insan icin iretilmekte ve kullanilmakta-
dir. Protezlerden cep telefonlarina kadar tiim teknolojiler insan
hayatin1 kolaylastirirken, bedeni iyilestirmekte ve sabitlemekte,
bilgiyi ve iletisimi de bedene yakinlastirmaktadir. Benzer sekilde,
bilim kurgu sinemasinda insan bedeni, teknoloji ve insan iliskisinin
olasiliklarini anlatmak i¢in temsil edilen bir alan olarak kullanil-
makta ve bu iliskinin iyi mi yoksa k&tli mii oldugu sorusu anlatiya
gore siirekli sorgulanmaktadir.

Distopik bilim kurgu filmlerine bakildiginda, makine ve insan
etkilesiminin olumsuz yonde gelisecegi ve insan ve makineler ara-
sinda s6zde bir savas olmasi durumunda siborglar1 kétli adam ve
bazen de kahraman karakterler olarak  kullandiklar:
goriilmektedir. Ancak bilim kurgu filmlerinin insan ve makine
karsithigr Ongoriisii heniiz gerceklesmemistir. Bu baglamda,
teknolojinin insanlar icin iyi ya da kotii olduguna dair belirgin
bir kanit olmadigindan, tekno-insan terimi teknolojinin her iki
etkisini de kapsamaktadir. Tekno-insan, insani uzuvlari ve
bedeni fiziksel olarak muhafaza ettigi icin, teknolojinin avantaj
ve dezavantajlarina da maruz kalmaktadir. Bu durumda tekno-
insan; protez takan, bilgisayar basinda oturan, tek-nolojik bir
silah kullanan ya da Bluetooth kulakligiyla sehirde dola-san biri
olabilir. Dolayisiyla, tekno-insan kavrami, teknoloji ve insan
kelimelerinin melezlestigi, hayal ile gercek arasinda mekani ve
za-mani tam belirlenemeyen bir kavram olarak ortaya

¢ikmaktadir.
Sonug¢ olarak, tekno-insan, bilim kurgu sinemasindan gergek

diinyaya, teknolojinin degistirdigi bireyi her iki alanda da tanimla-
mamiz gerektiginde kullanabilecek bir kavram olarak onerilebilir.
Ayrica bu kavram, bilim kurgu sinemasmin tekno-insan {izerine
yaptig1 tahminlerin ne kadar gerceklestigini de dikkate almaktadir.
Insan ve teknoloji etkilesimi iizerine filmlerin ve yazili calismalarin
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tiretildigi son otuz yil1 géz ard1 etmek istemedigim icin filmleri ve
kuramsal kaynaklarimi 1980’ler basindan itibaren (1980 Oncesi
o6nemli 6rneklere de yer vererek) tiim dénemler 1s1¢inda olustur-
maya calistim. Teknolojinin degisiminin daha yavas ilerledigi ¢ok
eski doénemlere giderek konunun bugiinle olan bagini koparmak
istemedim. Bu nedenle tekno-insan kavraminin ve bu ¢alismanin,
daha ¢ok 1980’lerden bu yana insanin biiyiiyen teknoloji diinyasin-
da yasadiklarinin bir 6zeti oldugunu sdylemenin de yanlis olmaya-
cagini diigiinliyorum.

Sonsuz Macera

Teknoloji bitmeyen bir macera ve insan da bu maceranin ana
karakteri. Her giin teknolojinin son buluslariyla ilgili haberleri oku-
yor ve gelecegin nasil olabilecegine dair olasiliklar1 hayal etmeye
calisiyoruz ama gelecek hakkinda belirgin bir sey soylemek zor.
Ancak tekno-insanin, belki daha iyi belki daha koti bir durumda,
son otuz yildir oldugu gibi gelecekte de var olacagi kesin. Neyse ki
bilim kurgu sinemasi insan ve teknoloji iligkisini gz ardi etmeden
tahminlerini iiretmeye ve akademisyenler bilim kurgu sinemasini
genis bir alanda incelemeye devam edecek. Hizla gelisen teknolojiyi
takip ederek bilisim, medya, iletisim gibi beseri bilimler ve teknoloji
¢alismalar1 hakkinda daha fazla ¢alisma yapilacaktir. Her birimizin
birer tekno-insan oldugunu varsayarsak her ortak gelismeyi bede-
nimizle, kimligimizle ve mekanimizla yasayacagiz. Bu seriivenin
nerede ve ne zaman bitecegini kimse bilmiyor ¢iinkii bazen tekno-
loji ve makineler bize her seyin bir ¢6ziimii oldugunu hissettiriyor
ve bu durum bana “6liime gare yok” s6ziinii hatirlatiyor. 1920’lerde
dogmus ve bircok teknolojik gelismeyi yasamis olan; televizyondan
bilgisayara, bulagik makinesinden Internete kadar her yeni teknolo-
jik aygit1 gordiiklerinde saskinliklarindan “6liime gare yok” diyen
aile biiytiklerimin sozleri giderek anlam kazaniyor. Gelecekte 6liime
bir ¢are bulunup bulunmayacagini bilmiyoruz ama en basitinden
kontak lenslerimiz, protezlerimiz, cep telefonlarimiz ve aklimiza
gelecek daha bir¢ok uzantilarimizla tekno-insanin dogumuyla 6li-
mii arasindaki zamana taniklik ediyoruz.
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GiRi$: GERCEKLIKTEN BiLiM KURGUYA

Yapay zeka kavrami tanidik olsa da kapasitesinin nerelere dogru
ilerleyecegi 2010 yilinda belki de bu kadar net degildi. Yapay zeka
ile ilgili daha ¢ok yogunlasilan konular, 2010 &ncesi bilim kurgu
filmlerinde de sik¢a islenen makinelerin yapay zeka ile ayaklanma-
styd1 ki yapay zekanin ayaklanmasi ya da kontrolden ¢ikarak kotii
sonuglara neden olmasinin izlerini 1960’lardaki bilim kurgu filmle-
rine kadar siirebiliriz. Fakat artik belki de geride kalmis bu bilim
kurgu 6ngoriisii artik yerini yapay zekdnin insan yetenegini taklit
edebildigi, metin tabanli ara yiizlerle insanlarla sohbet edebildigi,
gorsel uygulamalarla gercegin icerigini bile manipiile edilebildigi bir
ortama birakti. Tabii ki bu durum bazi agilardan bakildiginda insan-
makine karsithgr gibi goziikmeyebilir. Fakat yapay zekdnin karsi-
sinda insan zekasinin kendisini yetersiz hissettiginde bunu kendisi-
ne bir tehdit olarak gérme olasilig1 da g6z ard1 edilmemeli. Aslinda
gecmise iliskin ozellikle akil ve zeka odakli teknolojik aygitlar dii-
siiniildiigiinde makine zekasiyla insan zekas1 arasindaki s6zde yari-
sin kanimca hesap makinesinin icadiyla son bulmus olmasi gerekir-
di. Gegmisi on yedinci yiizyilla dayanan hesap makinesinin icadi,
insan beyninden daha hizli bir hesaplama yetenegiyle zaten bir
makinenin zekd baglaminda daha hizli hareket ettigini kanitlar
niteliktedir. Hesap makinesi fiziksel olarak insanin yapabildigi hig-
bir seyi yapamaz ama konu zeka ise matematiksel islemleri saniye-
lik siirelerde yapan bir makine de goz ardi edilemez. Sanirim 6nem-
li olan makinelerin hangi 6zellikleriyle insanin hangi ozelliklerini
karsilastirdigimizdir.

Birinci boliimde beden iizerinden bahsettigim yaratici/kurtarici
iligkisi giintimiizde giderek zeki iizerinden ilerlemektedir. Hesap
makinesini icat eden, yapay zeka uygulamalarinin yazilimini gercek-
lestiren, ara yiizleri olusturan da insan zekasidir. Insanin icat ettigi
makineler nasil bedeni hem yok etme hem de kurtarma potansiye-
line sahip ise, giinlimiizde de bu durum zeka tizerinden gerceklesi-
yor gibi goziikmektedir. Insanin tarihsel siiregte icat ettigi hesap
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makinesi, araba, ugak, tiim elektronik ev egyalari, iletisim araglari,
kamera, bilgisayar, Internet ve sayabilecegimiz daha birgok teknolo-
jinin farkli fonksiyonlar1 olsa da genel bir agidan bakildiginda ¢o-
gunlugunun amaci yasamun ihtiyaglarmni karsilamak ya da kolaylas-
tirmak gibi goziikmektedir. Bazen de gerekli olsun ya da
olmasin bu  teknolojilere  ihtiyag  duyuldugu inanci
benimsetilmigtir. Fakat on bir yil 6nce irdelemeye calistigim
siireci biraktigim yerin gereksinimler baglaminda anlamli bir
yerde kaldigini diisliniiyorum.

Birinci béliimdeki tezimde 6zellikle BIT ve ekran konusu, son
on bir yildir gereksinimler durumunu asarak artik kendi gereksi-
nimlerini yaratan ve sonu olmayacak gibi goriinen bir siirece
girdi. 11 yil 6nce belki de bu siirecin daha heniiz baslangiciydi.
Ozellikle tezimi gevirirken, 2011 yilinin imkanlariyla yazilmis bir
tez ile 2019 yilinda tamamladifim doktora tezim arasinda
yasadigim arastirma siireci bile buna kii¢iik bir 6rnek olabilir.
Internet erisi-minin hizi ve kapasitesinin artmasi, akilli
telefonlarin kullanim alanlari, daha fazla akademik kaynaga ve
ozellikle filmlere dijital olarak erisilebilirligin kolaylasmasi
sadece temel Ornekler. Buna ek olarak, dijital kiiltiir
programindaki derslerde yaptigim Odevlerin icerigiyle bugiin
derslerimde anlattigim icerigin bile degisimi sasirticidir. Sanirim
bunun nedenlerinden biri, teknolojinin otuz yil 6nce belki yillar
temelinde gelismesiyle artik bu gelismenin neredeyse aylar
temelinde gerceklesmesi olabilir. Ayrica, yeni medya, teknoloji,
dijital kdltiir, iletisim ve sinema gibi ¢alisma alanlarinin da
giderek genisleyerek, bu alanlarda anlamlandirilmasi ve
kesfedilmesi gereken bir¢ok yeni kavram ve konunun her gecen
glin takibinin daha da zorlagsmasi baska bir neden olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle ikinci boliimiin icerigini,
Ozellikle birinci bdoliim baglaminda bir yansima saglamak
acisindan da sinirlandirmam gerektigini diistindim.

Birinci bélimii olusturan tezimin icerigi bilim kurgu sinemasi-
nin gercek yasamdaki karsiliklari {izerinden bir kesif arastirmasi
olarak bicimlenirken, dijital kiiltiiriin daha agirlikli olarak islendigi-
nin farkindayim. Bunun nedeni ise yiiksek lisansimin dijital kiilti-
riin alanina daha yakin bir icerikte kesif arastirmasini yénlendir-
mem ve bilim kurgu sinemasini ise bir yola ¢ikis rehberi olarak
konumlandirmamdi. Fakat bu kez, hem siire¢ icerisinde odaklandi-
gim calisma alanlar1 hem de daha sinema odakli bir boliim bigim-
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lendirmek istedigim icin, ikinci bolimii se¢mis oldugum filmlerin
temalar ve isledikleri konular ekseninde yapilandirdim. Dolayisiyla
2011 yili sonrasinda belirli temalardaki bilim kurgu filmlerinin
yorumlar1 ve ele aldiklar1 konular;; hem ge¢mis zamanla iligkili
kitabimn birinci bolimi ile hem de yine teknoloji, kimlik ve beden
baglamindaki Ongoriileri iizerinden tartisacagim. Acikgast bu
ikinci béliimde, bir alan yazini olusturmaktan ¢ok, gerektiginde
belirli kaynaklara bagvurmayr daha uygun buldum ¢iinki ikinci
boliim, birinci boliimiin bir (6z) yansimasi. Bu yansimayi ise,
eski ve yeni alan yazini karsilagtirmasi ile degil; ge¢cmis zamanin,
simdinin gozliyle yorumlanmasi olarak sunmanin baglamsal
agidan daha dogru oldugunu diisiiniiyorum.

2010 ve 2022 yillar1 arasindaki bilim kurgu sinemasmin gene-
linde 6ne ¢ikan ve benim Orneklendirmelerim dolayisiyla tezimde
deginemedigim konularin basinda uzay ve uzaylilar konular1 bu
boliimiin ilk alt baghigidir. g2llikle uzay aragtirmalarinin ve Mars
ile ilgili gelismelerin dogrultusunda &ncelikle bu konudaki belirli
filmleri irdeleyecegim. ikinci konu bagligim ise, birinci béliimiin
ozellikle siberalan ve ekran konularinin simdisi olarak diistindiigiim
sanal gerceklik ile ilgilidir. Sanal gercekligin akilli telefonlar,
uygu-lamalar ve sanal gerceklik gozliikleri gibi aracilar ile daha
erisilebilir bir alan olmasi ve bu konuyla ilgili filmleri kisaca
incelemek hem bugiin hem de gelecek ile ilgili fikirler sunabilir.
Ayrica Metaverse kavramina da deginmeyi ikinci konu
basliginda uygun gordiim c¢ilinkii sanal gercekligin yeni isimler
ve kavramlarla genisledigi bir dénemde filmlerin bu konuyla
iliskisinin énemli oldugunu diisiin-mekteyim. Ugiincii baslikta
da yapay zekd olgusunu, durumunu ya da ilerici bir bakisla
filmlerde kisilestirilen  “karakterini” tartisaca-§im. Son
basligimda ise teknolojinin bedenle iliskisi konusuna geri
donerek, bu konuyu giincele tasidigini diisindiigiim filmleri
anlam-landirmaya ¢alisacagim. Bu noktada, sectigim filmlerin ve
filmleri inceledigim yonlerin, birinci bolimle iliskisel olarak
baglantis1 ol-masi acisindan kimlik odakli olmasini goz 6niinde
bulundurdugu-mu da belirtmek isterim. Filmleri, gegmisteki on
yili askin siireyi kronolojik olarak takip etmek amaciyla yapim
yillarina gore eskiden yeniye dogru siralayarak incelemeyi tercih
ettim.
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Uzayla Yeniden Tanisma ve Kriz

Bilim kurgunun alt temalarindan biri olan uzay konulu filmler
kitabin birinci boliimiinde hi¢ yer almamaktadir. Bunun nedeni ise
birinci béliimde teknolojinin insan kimligine iliskin etkilerine odak-
lanildig1 i¢in uzay kavraminin gercek yasamin ya da tezin yazildig:
dénemin simdisinin karsiligini bulamamasindan kaynaklanmakta-
dir. Fakat gercek yasamda siirekli bir hayal {iriinii muamelesi géren
uzayl kavramina iliskin ilging gelismeler olmustur. Bu durum dog-
rudan insan kimligine etki eden bir durum olmasa da, &zellikle
bazen canavar bazen dost olarak gosterilen bilim kurgu filmlerinde-
ki uzaylilarla artik karsilasmanin ¢ok da uzak olmadig1 hissedilmek-
te ya da hissettirilmektedir. 2020 yilinda ABD Savunma Bakanlig:
ve Pentagon daha 6nce 2007 ve 2017 yillarinda Internet’e sizmis
UFO (Unknown Flying Objects [Tanimlanmayan Ugan Nesneler]
goriintiilerinin dogrulugunu kabul etmistir.** Bu durumdan Penta-
gon’un uzaylilar1 kabul ettigi anlami ¢ikarillamaz ama sizan video-
larda goriinen nesnelerin de tanimlanamadigr belirtilmistir.
UFO’larla ilgili konular 1947°de ABD’nin New Mexico eyaletindeki
Roswell kasabasinda yasanan Roswell Kazasi’'ndan beri tartisiimis
ve olayla ilgili bircok spekiilasyon da iiretilmistir.> Bunun karsili-
ginda ABD’nin aniden tanimlanamayan ugan nesneleri kabul etmesi
ilging olarak karsilanmustir. Ozellikle bu agiklamanin Mars ile ilgili
arastirmalarin {ilkeler arasinda giderek arttig1, uzaya yapilacak yol-
culuklarla ilgili genis kapsaml ve yiiksek biitceli projelerin gercek-
lestirildigi bir donemde yapilmasi diisiindiiriicii bir hal almaktadir.
1950’lerde ve 1960’larda, Ay’a yolculuk 6ncesindeki uzayli temasini
isleyen 6zellikle Hollywood kokenli bilim kurgu filmlerinin kendi
dénemleriyle ilgili baglamsal iliskileri tartisildig1r gibi bugiin de
bilim kurgu filmlerinin uzay ve uzaylilarla ilgili neler sdyledigine
iliskin belirli yaklagimlarla karsilasmak sasirtic1 degildir.

%2 https://www.bbc.com/news/world-us-canada-52457805

53 1947 yilimin Temmuz ayinda, ABD’nin New Mexico eyaletinde yer alan Roswell
Kasabasinin hava sahasinda goriilen bir cismin diismesi sonucunda, enkazin
ucan bir diske / bilinmeyen bir cisme ait oldugu 6ncelikle ordunun basin agik-
lamasiyla kabul edilmis ve sonrasinda ise bu agiklama geri ¢ekilerek enkazin bir
hava balonuna ait oldugu belirtilmistir. Bu olay sonrasinda da yillarca ve halen
netlesmeyen bir¢ok farkli spekiilasyon ve olaya iliskin gesitli sdylentiler tiretil-
mistir.


https://www.bbc.com/news/world-us-canada-52457805
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1969 yilinda gizemi ¢oziilen Ay’dan sonra simdi 6ncelikli hedef
Mars ve sonrasinda da ulasilabilen diger gezegenler ve galaksiler
gibi goriiniirken, insanlifin uzaya olan meraki giderek artmakta
ayni zamanda da teknolojinin imkanlariyla bu merak siirekli diri
tutulmakta ve bazen de giderilmektedir. Amerikan Ulusal
Havacilik ve Uzay Dairesi (NASA) tarafindan 18 Subat 2021
tarihinde Mars’a gonderilen Perseverance uzay aracindan gelen
goriintiiler paylasilmakta, Mars’a iliskin merak ve beklenti
yiikselirken, Mars’in sirlar1 da ¢oziilmeye ¢alisilmaktadir. Benzer
sekilde, Hubble ve James Webb Uzay Teleskoplarindan
paylasilan derin uzaydaki farkli galaksilerin bir¢ok goriintiist,
insanligin ve diinyadaki yagsamin evrendeki yerini sorgulatir hale
getirmistir. Evrenin biiyiikligiine iliskin gecmis bilgiler
teknoloji sayesinde artik daha goriiniir ve gozlemlenebilir
olmustur

Bilim  kurgu edebiyatinin 6nemli isimlerinden Arthur C.
Clarke’in oldukga bilinen sézii her seyi 6zetlemektedir: “Iki olasilik
vardir: ya evrende yalnizizdir ya da degilizdir. Her ikisi de esit
derecede irkiitiiclidiir” (Kaku, 1999, s. 295). Evrenin sirlar1 gelisen
teknolojiyle kesfedilirken, ayni zamanda heniiz baska bir yasamla
karsilasilmamis olmasi, en azindan karsilasilsa bile bunun
kamuoyuyla paylasilmamasi, Clarke’nin soziindeki iirkiitiictiligiin
giderek daha gercek bir hal almasini saglamaktadir. Evrenin sirlari,
bagka galaksilerin kesfi, baska yasam formlarinin bulunmasi
ihtimali, insanligin kimligini sorgulamasi agisindan tabii ki bir etki
yaratir. Peki, bilim kurgu sinemasi, uzayin kesfiyle ilgili bu
gelismeler yasanirken, uzaydaki ya da uzaylilarla birlikteki yasami
nasil éngérmektedir? Bilim kurgu edebiyati ve sinemasinda uzayin
kesfi her zaman irdelenebilir bir konu olmustur ¢linkii uzayin
sinirlar1 sonsuzdur ve karsiniza her sey ¢ikabilir. Uzaylilar ise bazen
dost bazen de diisman olarak yer almiglardir. Uzaylilar bizimle
savagsmadiklari, bizim tarafimizdan avlanmadiklar1 ya da sadece
gizemli olduklar1 zamanlarda, genellikle hiciv ve sosyal yorum
amactyla tanitillirlar (Blackford, 2017, s. 135). Bu durum &zellikle bu
bolimde bahsedecegim filmlerde olduk¢a karsilasilan  bir
yaklagimdir. Ozellikle uzaylilarla temas ve onlarla iletisim kurmanin
insanin kimligini tanimlamasi agisindan filmlerde yer aldig1
goriinmektedir.

Bununla birlikte uzaylilarin bakis agisiyla insanligin durumuna
iliskin bir bakis da filmlerde islenmektedir. Uzaydan bakis ya da
uzaylilarin bakisi, belki insanin durumuna bir anlamda disaridan bir
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bakis saglayabilir. Dolayisiyla bu bakis inanglarimizin ilgili goreceli-
gi gelenekler, adetler ya da kaygilarimizla ilgili ironiyi ve toplumsal
yapilarimizin gegiciligini daha net gosterebilir (Gunn, 2006, s. 43).
Bu baglamda son doneme iliskin kimlik konusuyla iliskilendirebile-
cek birkag filmden s6z edilebilir. Filmlerin se¢ciminde kimlik tema-
sin1 6n planda tuttugum icin &zellikle uzay ve uzaylilarla temas
sonucunda gergeklesen degisim ile ilgili konular1 dikkate aldigimi
da belirtmek isterim.

Uzay ve uzaylilarla ilgili bahsetmek istedigim ilk film tezimin
kapsaminda olmadigi i¢in ele almadigim 2009 yapimi olan District 9
(Neill Blomkamp) filmidir. Bu filmden bahsetmemin nedeni, 6zel-
likle son on yildir kiiresel krizler ve yerel savaslar ile birlikte diinya-
nin yasamis oldugu niifus hareketliligi, gé¢menligin artisi, cografi
ve siyasi degisimlerle birlikte degisime ugrayan toplumsal ve kiiltii-
rel kimlik kavramina iliskin mecazi ya da sdylemsel bir ¢ikarim
yapabilme olasiliginin olmasidir. District 9, kimlik, 6tekilik ve ay-
rnimcilik temalarini kesfetmek icin Diinya’da diinya disi yasam
onermesini kullanir. Bu Onermeyi kullanirken de hiciv 6gelerini
kullanir ve filmin baslangicindaki gercekmis gibi goriinen alayci bir
belgesel diliyle bunu en bastan hissettirir (Hairston, 2011, s. 331).
Film, biiylik bir uzay gemisinin sehrin {izerine indigi ve “Karides-
ler” olarak bilinen gemi sakinlerinin 9. Bolge adi verilen sehrin
yakinindaki bir gecekondu mahallesine yerlestirildigi yakin gelecek-
teki Johannesburg kentinde gecer. Filmin merkezinde hem kisisel
hem de kolektif kimligin kesfi yer alir. Filmin baskahramani1 Wikus
van der Merwe, Karidesleri 9. Bolge’den baska bir yere tagimakla
gorevli bir sirket olan MNU’nun temsilcisidir. Baslangicta Wikus,
Karideslere ya da onlarin iyiligine ¢ok az saygi gosteren, bencil ve
duyarsiz bir biirokrat olarak tasvir edilir. Ancak kazara bir uzayl
viriisiine yakalanip bir Karides’e déniismeye baslayinca, kendi kim-
ligini ve aralarindaki “Otekilere” davranis bicimi ile ylizlesir. Wi-
kus’un yiizlesmesi, daha genis toplumsal kimlik ve 6tekilik mesele-
leriyle i¢ ice gegmistir. Karidesler dislanmis muamelesi goriir ve
insan niifusu tarafindan ayrimciliga, ayrima ve somiiriilye maruz
birakilir. Bu nedenle filmin uzaylilar1 digsal olarak ele alinan yerli
halklar bi¢ciminde diisiiniilebilir ve dolayisiyla somiirgecilik olgusu-
nu yeniden hatirlatir (Veracini, 2011, ss. 361-362). Karideslere
yapilan muamele gercek diinyadaki yabanci diismanlig, wrkeilik ve
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ayrimcilik meseleleri icin bir metafor olarak diisiiniildiigiinde, film,
bu tiir tutumlarin genellikle korkuya ve 6tekini anlama eksikligine
dayandigini vurgular. Dolayisiyla film, toplum tarafindan insa edi-
len ve dayatilan bir sey olarak kimlik fikrini de irdeler. Karides-
ler'den siirekli olarak “uzaylilar” olarak bahsedilirken; bu terim
onlarn farkliligini ve 6tekiligini 6ne ¢ikarir. Ancak film ilerledikge,
Karideslerin kendi kiiltiirleri, dilleri ve aile yapilariyla aslinda insan-
lardan ¢ok da farkli olmadiklari, Diinya’da hayatta kalma ve kabul
gorme miicadelesi verdikleri anlasilir. Bu durum bir anlamda tarih
boyunca &tekilestirilen gruplarin deneyimlerini yansitabilir nitelik-
tedir. Dolayisiyla film daha kapsayici ve esitlik¢i bir toplum yarat-
mak i¢in anlayis ve empatinin énemini vurgulamaktadir.

Prometheus (Ridley Scott, 2012) filmi, insan yasaminin kokenle-
rini kesfetmek igin yolculuga ¢ikan bir bilim insani olan Elizabeth
Shaw’un hikayesini konu edinir. Film, insanligin kdkenleriyle bag-
lantil1 olduguna inanilan bir dizi antik yapiyr arastirmak {izere uzak
bir gezegene seyahat eden bir grup bilim insaninin yolculuguna
odaklanir. Bilim insanlar1 gezegenin gizemlerini derinlemesine
arastirdik¢a, kendi kimlikleri ve varoluslaryla da yiizlesirler. Karak-
terlerin hepsi, ister bilim, ister din, ister kisisel deneyim yoluyla
olsun, kokenlerini anlama ihtiyaciyla hareket ederler. Bununla bir-
likle film, kimlik ve inanc arasindaki iliskiyi irdeleyerek; inanclarin
kisileri ve cevrelerindeki diinyay1 anlama bicimlerini nasil etkiledigi
hakkinda sorgulamalarda da bulunur. Filmin ana temalarindan biri,
insanlik ile Diinya’da yasami yaratmaktan sorumlu olan uzayli
“Miihendisler” arasindaki iliskidir. Film, Miihendislerin insan kim-
liginin gizemlerini ¢6zmenin anahtar1 olabilecegini 6ne siirer ve
karakterlerin anlayis arayisi onlar1 Miihendislerin medeniyetinin
merkezine getirir. Film, evrim teorilerini, uzayll akillilarin gizli
tarihiyle bulaniklastirir ve filmdeki Miihendislerin, insanlar1 anlam-
sizlastirllarak onlar1 sadece birer denek ve engel olarak gérmesiyle
posthiimanizmin nihilist bir yoniinti kesfeder (McWilliam, 2015,
ss. 536-543). Miihendislerin amaglar1 hakkinda daha fazla sey kes-
fettikge, karakterler kendi kimlikleri ve evrendeki yerleri ile yiizles-
mek zorunda kalirlar. Elizabeth Shaw karakteri, filmin kimlik ve
kendini kesfetme temalarini icin bir mercek gorevi goriir ¢linki
insanligin kokenlerini anlama arzusuyla yanip tutusan Shaw’in
yolculugu, onu bilimsel arastirmalarinin sinirlarindan uzayin derin-
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liklerine ve yabanci bir uygarligin kalbine gotiiriir. Ayrica filmdeki
android “usak” David ise insanlar tarafindan yaratilmis bir yapay
zekd olarak, insanlarin Miihendislerle karsilasmalarindaki kimlik
sorgulamasinda baska bir soruyu akla getirir. David’i insanlar yarat-
tiysa ve Miithendisler de insanlari yarattiysa, insan sadece biyolojik
bir teknoloji degil midir? sorusu filmde cevapsiz birakilir (Pennino,
2012, s. 4). Aslinda bu sorunun cevabr hem uzay hem de insanin
uzaydaki yeri ve kokenine iliskin temel bir anlamlandirmay: sagla-
yabilir.

Christopher Nolan’in 2014 yapimu filmi Interstellar; uzay yolcu-
lugu ve zaman genislemesi temalarini isleyen bir filmdir. Film, eski
pilot Cooper’in 6lmekte olan ailesini geride birakarak, insanlik i¢in
yeni bir yuva arayisiyla bir solucan deliginden gegerek yaptig1 yolcu-
lugu anlatir. Interstellar zaman yolculugu fikrini alayct bir bigimde
ele alir; genellikle kahramanca kurtariglar gerceklestirerek 6zgiirce
seyahat etme anlatisini insa ederken, uzay-zamanda dolasan Coo-
per'in aslinda ekstra diegetik diinyada herkes gibi zamanda sikisip
kalmis olmasi bu alayciligr temsil eder (Fruby, 2015, s. 251). Coo-
per'in kimligi, Diinya’da geride biraktig1 kiz1 Murph ile olan iliski-
sine ayrilmaz bir sekilde baglidir. Cooper, uzayda gecirdigi her anin
kiziyla gegirecegi degerli zamani kagirdig anlamina geldigi diistin-
cesiyle miicadele ederken; kizina olan sevgisi onu siirekli secimler
yapmaya iter. Bu nedenle filmin, kimligimizin sadece bireysel dene-
yimlerimizin degil, ayn1 zamanda baskalariyla olan baglantilarimizin
da bir irlinii oldugunu 6ne siirdiigli diisiiniilebilir. Nolan, filmde
zamani gercek bilim, egitimli tahminler biraz da spekiilasyona da-
yandirir ve Cooper’in oniindeki bir engel oldugu icin neredeyse
zamani bir kétli kahraman olarak konumlandirir (Furby, 2015, s.
264). Filmdeki, yolcunun konumuna ve hizina bagli olarak zamanin
farkli gectigi zaman genislemesi tasviri, zaman deneyimlerimizin
goreceli oldugu fikrini de vurgular. Zaman deneyimi goreliligin
etkileriyle carpitildig1 icin Cooper, kizindan daha yavas yaslanir.
Bunlara ek olarak, filmin evreninde insanligin kurtulusunun uzam-
sal seyahat ile bagka bir gezegene sicramaya bagli olmas: fakat bu
sigrama icin zamanin da yeniden yapilandirilmasi gerektigi vurgula-
nir (Klotz, 2019, s. 283). Dolayisiyla film uzay yolculugun bir ¢6-
zim olarak sunarken, zaman yolculugunun c¢oziilmesi gereken
problemlerini kisisel baglar ve kimlik karmasasi tizerinden anlatr.
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Konuyla ilgili deginecegim diger bir film olan Arrival (Denis Vil-
leneuve, 2016); dil ve iletisim {izerine diisiindiiriicii bir konu sun-
maktadir. Dilbilim uzmani Louise Banks’in Diinya’ya inis yapan
diinya dis1 ziyaretgilerle (Heptapods) iletisim kurmaya caligmasini
anlatan filmde Banks, uzaylilarin dilini derinlemesine arastirdik¢a
kendi hayatina dair canli geri doniisler yasamaya baglar ve hayatin-
daki gegmis, bugiin ve gelecek arasindaki ¢izgiler bulaniklasir. Bu-
nun nedeni filmin basinda geriye doniismiis (flashback) gibi goste-
rilen goriintiilerin aslinda gelecege gidis (flashforward) oldugunun
anlagilmasidir. Bu anlik gériintiilerde Louise’nin kizinin kiigiikligi
biiylimesi ve kansere benzeyen bir hastaliktan oliimii gosterilir.
Louise ve izleyici bu durumu uzaylilarin dilinin imkanlariyla fark
ederler. Uzayllarin dili Louise’in kim olduguna iliskin kimligini
sorgulamasina neden olarak dilin énemini hatirlatir. Dil, kehanet
bilgisi kazandirirken zamanin bozulmasina da neden olur (Zanchi,
2020, s. 18). Ayrica, uzaylilarla karsilasmaya iliskin temel sorunlar-
dan birisini de hatirlatir. Evrensel dilin varligl, ¢ok kiiltiirliiliik ile
iligkili olarak ¢ok dillilik olusunu ve dilin zaman algimizda etkisinin
olup olmadigina iliskin kiiltiirel bir tartismay1 da 6ne siirer (Mamu-
la, 2018, ss. 543-549). Film, baskalariyla iletisim kurmak igin kul-
landigimiz dilin, diisiinme ve diinyay: algilama bicimimizi etkiledi-
gini; insan ve uzayl dilleri arasindaki zitlikla 6rneklendirir. Insan
dili dogrusal ve sirali, uzayli dili ise dogrusal olmayan ve biitiinsel-
dir. Louise’in uzayl: dilini 6grenme ¢abalar1 araciligiyla film, dilimi-
zin yalnizca iletisimimizi degil, ayn1 zamanda zaman, mekin ve
hatta kendi kimligimizi algilayisimizi da etkiledigini diistindiiriir.
Louise uzayli dilini 6grendikge, baslangicta uzaylilarla kurdugu
iletisimle ilgisi yokmus gibi goriinen, kendi hayatina dair canli geri
déniisler yasamaya baglar. Ancak hikaye ilerledikge, bu geriye do-
niislerin uzaylh dilini anlama ¢abalariyla yakindan baglantili oldugu
anlagilir. Anilar sadece ge¢mis deneyimlerin bir kaydr degil, ayru
zamanda kimligin temel bir parcasidir ¢linkii ge¢misi hatirlama
bi¢imi, hem kisinin kendisini hem de diinyay1 algilama bigimini
yeniden insa eder. Louise’in uzayl: dilini 6grendikce giderek dogru-
sal olmayan bir hal alan zaman deneyimi kimligin de sabit olmak-
tan ¢ok siirekli evrilen bir siire¢ olduguna isaret eder.

Bu baslikta bahsedilen filmlere ek olarak Gravity (Alfonso Cua-
ron, 2013), The Martian (Ridley Scott, 2015), Passengers (Morten
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Tyldum, 2016) ve Ad Astra (James Gray, 2019) gibi uzay yolculu-
gunu konu edinen; insanin uzaydaki yalnizhigina dikkat cekerek
hikayelerini uzaydaki insanin yalnizliginin durumlar: etrafinda olus-
turan filmler de vardir. Bu filmlerdeki ortak nokta uzay yolcugunun
zorluklari, bilinmezIligi ve uzayda caresiz kalan insan konular1 ola-
rak dikkat ¢eker. Bu filmlerde bir ya da iki karakterin uzay yolculuk-
larinda yasadiklar1 zorluklar ve orada yalniz kalmalar1 sonucundaki
kurtulma cabalar1 anlatilir. Yalniz kalis ve kurtulma cabalart da
ozellikle kendine ya da kendi ge¢misine doniis icermektedir. Film-
lerin farkliliklar1 bu kimlik ve gecmis sorgulamasina iliskin karak-
terlerin hikayeleridir fakat yolculugun temas: zaman ya da mekin
(Mars, uzay gemisi ya da gelecek) farkli olsa da uzayi igerir. Uzayda
olmak diinyadaki yasama bir disaridan bakis, bireysel ya da toplum-
sal gecmise bir yabancilasmayi, bazen de 6zlemi dogurur. Filmlerin
bu hikayelere yonelmeleri, uzaya iliskin kesiflerin artarak bilimsel
bilginin artmasiyla birlikte gelisen sinema teknolojilerinin uzay
ortamini daha inandirici bir bigimde gorsellestirebilmesidir. Dolay1-
styla uzayin ihtisami, biiyiikliigii ya da korkutucu sonsuzlugunun
icindeki yalniz kalmis insan hikayeleri daha inandirict bir bicimde
anlatilir. Uzay yolculugunun daha miimkiin oldugu bugiiniin go-
zlinden anlatilan bu hikayeler, insan olmanin evrenselligi ve diinya-
nin yerelligini vurgulayarak uzaya giden insanin ruhsal durumunu
sorgular. 2001: A Space Odyssey (Stanley Kubrick, 1968) filminin
basariyla gorsellestirdigi biiyiik boslugun ve sessizligin icindeki
insanin kisisel durumu ile Solaris (Andrei Tarkovsky, 1972) filminin
haliisinatif bir etkileyicilikle anlattig1 insanlik ve benlik 6zlemi ara-
sinda kararsiz bir anlati sunan filmler, gecmiste de yasanmis olan
durumlar biraz daha kararsiz ve uzak bir noktaya tasirlar.

Gergeklik ile Gergeklik Arasinda

Birinci béliimde konusu gecen tekno-alan kavrammin giinii-
miizde artik sinirlarinin bulaniklastig goriilmektedir. Sanal gercek-
lik uygulamalar1 ve o&zellikle 1992 yilinda Neal Stephenson’in
“Snow Crash” isimli romaninda adi1 gecen Metaverse kavraminin;
bugiin isminin birebir kullanilmasiyla gerceklesiyor olmasi alan ya
da mekan kavramini yeni teknolojilerle tartisilabilir bir alan olarak
sunmaktadir. Siberalan olarak birinci boliimde sézii edilen kavra-
min, sanal gerceklik ve Metaverse baglamindaki degisimini de bu
basliktaki filmlerle tartisacagim.
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Bilim kurgunun gercekle olan iligkisi her zaman sorgulanabilir
bir zeminde gergeklesmektedir. Bilim kurgu ya ge¢misin ya simdi-
nin, ya gelecegin ya da baska evrenlerin gercekligini sorgular metin-
ler iiretir. Gliniimiiz bilim kurgu yazarlarindan Kim Stanley Robin-
son (Lea, 2015) bugiiniin zamanuyla ilgili gerceklikle ilgili yazmak
i¢in bilim kurgunun en iyi tiir oldugunu ¢iinkii giiniimiizde hepi-
mizin birlikte yazdig1 bir bilim kurgu romanmin i¢inde yasadigimizi
belirtir. Dolayisiyla bilim kurgunun kurmaca olarak konu edindigi
gerceklikler her zaman yasamin gercekligiyle de ortiisiir. Benim ilk
bélimdeki tezi yazma amacimda zaten bu diisiince ile paralel ge-
lismistir.

Bilim kurgunun 6ngoriilii kurmaca gercekligi simdiden ve hatta
gelecekten izler tasidigy icin bugiiniin gercekligin parcasi olan sanal
gerceklik konusunun da bilim kurgunun kurmaca alaninin iginde
yer almast ¢ok dogaldir. 2011 yilindan bugiine sanal gercekligin
teori ve pratikte gelistiginden bahsettik. Peki sanal gerceklik kav-
ramina Ozellikle Matrix dénemiyle birlikte daha da asina olmusken,
glinimiizin yeniligi olarak Metaverse ne anlama gelmektedir?
Matthew Ball (2022) Metaverse kavramini “sinirsiz sayidaki kulla-
nic1 tarafindan eszamanli ve kalict olarak deneyimlenebilen; bireysel
bir varlik hissi yaratarak kimlik, gecmis / tarih, yetki, nesne, ileti-
sim ve 6demelere iliskin verilerin siirekliligi ile gercek zamanli is-
lenmis ii¢ boyutlu sanal diinyalarin daha biiyiik bir bicimde &l¢ek-
lendirildigi ve birlikte calistig1 bir ag” olarak tanimlar. Bu tanim
bircok seyi kapsamakla birlikte Ball’'un da belirttigi gibi adem-i
merkeziyetcilik, Web 3.0 ve blok zinciri gibi kavramlar Metaverse
kavramiyla i¢ ice olduklarindan dolay1 tanimin i¢inde yar almamak-
tadir (Ball, 2022). Buna karsin tanim, benim 2010 sonrasi bilim
kurgu filmleriyle ilgili tartismak istedigim sanal gerceklik ve biiyii-
tiilmiis versiyonu Metaverse ile ilgili tartismak istedigim yoni igin
gayet yeterlidir. Ozellikle tanimin kimlik, gecmis ve iletisim yonii
daha da odaklandigim kisimlardir.

Yuntao Wang vd. (2023, s. 320) Metaverse’iin gelisme siirecin-
deki asamalar sirlamislardir. Birinci asamada fiziksel diinya ile
sanal diinya ayridir ve dijital ikiler bulunmaktadir.** Ikinci asamada

% Bu asama kitabin ilk béliimiinde Heim’in (2003) bahsetmis oldugu ve benim

tartistigum Dijital Ben / Biz kavramlariyla iligkilidir.
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dijital yerliler vardir ve fiziksel diinya ile sanal diinya kesisirler.
Uciincii asama ise gercekiistii (siirreal) siirecin yasandig1 ve fiziksel
diinya ile sanal diinyanin birbirlerini kapsadig1 siireci igerir. Bu
asamalardan da anlasilacag) gibi Metaverse ve sanal gerceklik kav-
ramlar1 birbirlerinin yerine kullanilan kavramlar degil, birbirileriyle
iligkili ve gerektiginde birbirlerini kapsayan alanlardir. Sergio C.
Figueiredo (2023, s. 85) tipki bir akilli telefonun mobil agdan farkli
oldugu gibi, Metaverse’iin de sanal gerceklikten farkli oldugunu
belirterek; sanal gerceklige iliskin tartismalarin kulakliklar ve goz-
liikler gibi teknolojilere odaklandigini ve bu teknolojilerin erisim
sagladigi Metaverse gibi alanlarin da somutlagma ve varlik hissi
sunan sanal ve karma gerceklik diinyalarna uzanan genislemenin
bi¢imi oldugunu vurgular. Dolayisiyla konu yine sanal gerceklik ve
sanal evren kavramlariyla ulasarak neticelenmektedir. Metaverse
kendi 6zelinde sanal gergekligin farkli bir sunum bi¢imini, belki de
daha gelismis bir sunum bi¢imini temsil eder.

Bir 6nceki paragrafta bahsettigim Metaverse asamalar1 bir an-
lamda 2010 yilindan bugiine gelisen siireci de gostermektedir. Ki-
tabin ilk bolimiindeki haliyle yer alan siberalan nasil sanal gercek-
ligin icinde yer aliyor ise Metaverse ise sanal gercekligin ve sanal
evrenin sundugu daha giincel bir bicimdir ya da alandir. Benzerlik-
leri ve farkliliklar1 olsa da deneyimlenen sanal gercekliktir. Metaver-
se’lin 6ne ¢ikan farklari; daha biiyiik bir alan, ti¢ boyutlu es zamanl
deneyim ve gercegi daha iyi taklit ediyor olusu gibi goriinmektedir.
Metaverse’ii deneyimlemek icin de yine ekran, bilgisayar, telefon,
gozliik ya da benzeri herhangi bir aygit gerekmektedir. ilk boliimde
ekran konusuyla ilgili verdigim ornekle iliskili olarak®® artik canli
bir konseri Metaverse’iin icinde sanat¢inin kendi dijital varligiyla,
dijital bir konser alaninda ve djjital varligimla ayni anda deneyimle-
yebilirim ama bu durum az énce saydigim belirli aygitlar araciligiyla
ve Ozellikle bicimi nasil olursa olsun bir goriintii aygitiyla gercekle-
sebilir. Burada 6ne ¢ikan deneyimdir.

Benim filmler baglaminda tartigmak istedigim konu da bu de-
neyim bi¢imidir. Sanal gergekligin icerisinde neler barindirdigindan
¢ok onun deneyimlenme bigimi ya da bi¢imleridir. Bunun nedeni,
kitabin ilk bolimiinde ekran kavrami iizerinden tartistigim ekran

5 Bkz. Siber ve Tekno Alan basglig
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aracilifiyla deneyimleme bicimlerinin; kimlik, iletisim ve gec¢mis
konulariyla daha baglantili olmasidir. Ayrica, sanal gergeklik ve
Metaverse iceriklerine iliskin bir inceleme yapmak, tanimin kendi-
sinde de oldugu gibi ¢ok biiyiik 6lgekli bir alani incelemeyi gerekti-
rir. Bu baglikta filmler {izerinden deneyimlerin tartisildig1 diisiiniil-
diiglinde, iceriklerin tartisilacag: daha belirgin ya da farkli ¢alisma
alanlarini kapsayan bir inceleme gereklidir. Bu nedenle icerik ince-
lemesini filmler tizerinden gerceklestirmek sinirlt bir bakis saglaya-
bilir. Dolayisiyla sanal gercekligin filmlerdeki deneyimleri bu basli-
gin odak noktasidur.

Sanal gerceklikle ilgili bahsetmek istedigim ilk film tezimden
once yayinlanmis olan ama benim bedene odaklanmam nedeniyle
digarida biraktigim The Thirteenth Floor (Josef Rusnak, 1999) filmi-
dir. Filmin belki de en biiyiik sansizlig1 Matrix ile ayn1 yilda vizyona
girmesi olarak diisliniilebilir ¢linkii konusu geregi tartisilmaya agik
ve 6nemli 6ngoriiler sunan ve diisiinceler ortaya koyan bir filmdir.
Oncelikle film karma gerceklik olarak adlandirilabilecek, temsil
ettigi diinyanin ne tamamen gerceklige ne de tamamen bilim kur-
guya atanabildigi; kendi kendine &grenen siber varliklarin gercek
hayattaki insanlardan neredeyse ayirt edilemez hale geldigi hesap-
lamali simiile edilmis bir diinyay1 hayal eder (Hayles ve Gessler,
2004, s. 483). Insanin kendini simiilasyona yiikleyebildigi, yiiklenen
kisinin simiilatoriin bilincini gegici olarak yerinden ettigi ve ayni
anda hem normal gercekligi sarsan hem de simiile edilmis gergekli-
gi normallestiren film, karma gerceklik akintisinin ortasinda yer alir
(Hayles ve Gassler, 2004, s. 483). Insanlarin 1930’larin Los Ange-
les’in1 taklit eden The Thirteenth Floor adli tamamen stiriikleyici bir
sanal gerceklige girebildikleri fiitiiristik bir diinyada gecen film,
sanal gercekligin bireylere ozgiirliik duygusu ve gercek diinyanin
kisitlamalarindan kagis saglayabilecegi fikrini sunar. Filmin zaman-
sal olarak 1937, 1999 (filmin zamani) ve gelecekten de 2024 yillari-
n1 kapsayan sanal gerceklik araciligiyla sundugu zaman yolculugu
sanal gercekligin sinirlarinin nasil genisleyebilir olabilecegine bir
ornektir. Filmin kahramani Douglas Hall, hem gercek diinyada hem
de The Thirteenth Floor'un sanal diinyasinda bir cinayet sorusturma-
sina karisan bir programcidir. Hall, sanal diinyadaki deneyimleri
sayesinde kendi kimligini ve kisiliginin bastirmis ya da gérmezden
gelmis olabilecegi yonlerini kesfeder. Ancak film ayni zamanda
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sanal gercekligin tehlikeli ve istikrarsizlastirici bir gii¢ olabilecegini
ve gergeklik ile illiizyon arasindaki ¢izginin rahatsiz edici sekillerde
bulaniklasabilecegini de 6ne stirer. Bu nedenle aslinda karma bir
gercekligi vurgular. Hall arastirdig1 cinayetle ilgili gizemi ¢ozdiikce
The Thirteenth Floor'un sanal diinyasimnin baslangigta diisiindigii
kadar iyi olmayabilecegini ve kimliginin sanal diinyaya daha &nce
fark ettiginden daha yakindan bagh oldugunu anlar.

Inception (Christoper Nolan, 2010) filmi bilgi almak ya da bir fi-
kir yerlestirmek i¢in insanlarin riiyalarina giren bir grup insanin
hikayesini anlatir. Filmin kahramani Dom Cobb, zengin bir isadamui
tarafindan bir “baslangi¢”, diger bir deyisle birinin bilingaltina bir
fikir yerlestirmek i¢in tutulan yetenekli bir “cikaric1”dir. Bunu ya-
pabilmek i¢in Cobb ve ekibi, secilen hedeflerinin bilingaltinin derin-
liklerine inerek, karmasik riilya manzaralarinda gezinmeli ve ayni
zamanda kendi en derin korkular1 ve arzulariyla da yiizlesmelidir.
Fakat filmin kahramani Cobb, usta bir riiya mimar1 olan karisi
Mal'nin dlimiiniin yarattig1 feci deneyim nedeniyle korkar ¢iinkii
onlarca yil siiren cennet gibi ortak riiyalar1 gercek zamanda sadece
birkag saat siirmiistiir ve uyanarak gerceklige dénmek istememistir
(Hejduk, 2011, s. 94). Cobb gergek ile riiya diinyasinin karsilastir-
masint da Mal ile birlikte riiya-evde nasil yasadiklarini anlatirken
yapar: “Gergek diinyada se¢im yapmak zorunda kalirdik, ama bura-
da degil” (Hejduk, 2011, s. 98). Buna ek olarak Cobb yas tutma
siirecini basariyla tamamlamak, anilarn1 gerceklikten ayirmak ve
teselliyi kabul etmek yerine, siiresiz olarak hiper-hatirlama siirecin-
de kaybolarak kendilerinin ve izleyicilerin kacamadigi bir hiper-
gercekligi siirdiiriir (Perdigao, 2015, s. 121). Dolayisiyla filmin ana
temalarindan biri bu hiper-gercekligin yarattig: alg ile ilgilidir. Ka-
rakterler cesitli riiya seviyelerinde ilerlerken, kendi kimliklerini ve
cevrelerindeki gercekligi siirekli olarak yeniden degerlendirmek
zorundadirlar. Film, gerceklik algisinin ne oldugunda dair gii¢li bir
diisiince olusturur. Ayrica karakterlerin gorevlerini basariyla ta-
mamlamak icin kendi ani ve duygularini yonlendirmek zorunda
olmalar1 da hafizanin 6nemine vurgu yapar. Film, gii¢lii sosyal ve
psikolojik giigler karsisinda kimligin gergekligini; her seyin bir hayal
gibi sunuldugu ve riiyalarin bile erisilebilir oldugu bir diinyada
gercekligin ne oldugunu diisiindiriir.
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Ari Folman’in yonettigi ve Stanistaw Lem’in distopik eseri
The Futurological Congress’ten (1971)%° uyarlanan The Cong-ress
(2013) filminde gergeklik ve hayal giicli arasindaki c¢izgileri
bulaniklastiran bir kimlik olgusu anlatilir. Robin Wright yaslan-
makta olan bir oyuncudur ve benliginin dijital ortama aktarilmasi
ve filmlerde siiresiz olarak kullanilmasi firsatini elde eder. Giiglii bir
medya sirketi tarafindan tiim kisiliginin dijital ortama aktarilmasi
ve metalastirilmasi icin bir sézlesme yapar. Bu teknoloji sayesinde,
hi¢ yaslanmadan ya da fiziksel olarak sette goriinmeden kariyerine
devam edebilme sansina sahiptir. Film ilk béliimiinde, oyuncu Ro-
bin Wright'in eglence sektdriiniin zorluklarini asarak kendisi ve
ailesi icin istikrarli bir gelecek saglamaya calismasini konu alan bir
drama anlatilirken; ikinci boliimiinde ise yirmi yil sonra, bireylerin
tiim kisiliklerinin dijitallestirilebildigi ve kitleler tarafindan eglence
olarak tiiketilebildigi bir diinya anlatilir. Robin, sanal gercekligin
karmasik diinyasinda gezinirken, kendi benlik duygusunu ve bunun
kamusal imajiyla iliskisi araciligiyla nasil insa edildigini siirekli
olarak yeniden degerlendirmek zorunda kalir. Kimlik ve teknoloji
baglaminda, film, 6zellikle eglence endiistrisi ekseninde, teknoloji-
nin ve bununla birlikte sanal gercekligin benlik duygumuzu mani-
plile etmek ve carpitmak icin kullanilabilecegi tehlikesini de goste-
rir.

Ernest Cline’in (2011)°7 ayni isimli romanindan uyarlanan Re-
ady Player One (Steven Spielberg, 2018) filmi, insanlarin OASIS adi
verilen bir sanal gerceklik oyununa girerek siradan hayatlarindan
kagtiklar1 gelecekteki bir diinyay: tasvir eder. Roman video oyunu
kiiltiirliyle baglamsal olarak bir popiiler kiiltiir “kanonu” insa ede-
rek dijjital cagda bedenlenme ve kimligin kaygilarini ve belirsizlikle-
rini gosterir (Condis, 2016, s. 1) ve film de bu kanonu gorsellestirir.
Filmin ana karakteri, zamaninin ¢cogunu OASIS’te geciren ve burada
Parzival olarak bilinen yetenekli bir oyuncunun avatarini iistlenen
genc bir cocuk olan Wade Watts karakteridir. Parzival’m sozleri
aslinda sanal gerceklik ve oyun diinyasi baglaminda bir 6zet niteli-
gindedir: “gercek hayatta, sadece {izgiin, yalniz bir ruhtum... OA-
SIS’te ise biiylik Parzival’dim.” Bu sozler iki ayr1 ger¢ekligin karak-

5 Tiirkcesi Gelecekbilim Kongresi (2020); bkz. Kaynakga.
57 Tiirkgesi Baglat (2018); bkz. Kaynakga.
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terde yarattigl hisleri ifade ederken bir yonden de iki gercekligin
hissini yasayanin ayni kisi ve kimlik oldugunu hatirlatir. OASIS,
insanlarin fiziksel bedenlerinin kisitlamalarindan ve gercek diinya-
nin sinirlamalarindan arinmus, olmak istedikleri kisi olabilecekleri
bir diinya olarak tasvir edilir. Ancak bu durum sanal bir kisilik ug-
runa kisinin gercek kimligiyle bagini koparmasinin tehlikeleri hak-
kinda da sorgulamay1 da beraberinde getirir. Bunun nedeni hikaye-
de insanlarin gogunun OASIS’te yasama ihtiyaci duymalarndir ki bu
ihtiya¢ gercek yasamdaki bircok eylemin OASIS’te de yasanabilir
olmasidir. Fiziksel ihtiyaglari disinda OASIS toplumun merkezinde
yer alir. Filmin ana karakteri Wade ise OASIS’in kontroliinii ka-
zanmak icin yliksek bahisli bir yarismaya katilir. Wade, OASIS’teki
hayatin1 gercek diinyadaki iliskileriyle dengelemeye calisirken, sanal
kimliginin smnirlamalar1 ile benlik duygusun ikilemindeki ortak
noktay1 bulmaya calisir. Ready Player One’in hikayesinin farkli yoni,
sanal gergekligin bir oyun bi¢iminde sunulmasidir. OASIS’teki ya-
sam miicadelesi, oyun diliyle belki de hayatta kalma miicadelesi,
oyunlastirilarak karakterlerin bu oyunu kazanmak icin yetenekleri-
nin olmasi beklentisi bulunur. Oyunu iyi oynarsaniz OASIS’te basa-
ril1 olabilirsiniz. Filmin sanal gercekligi oyun iizerinden ortaya koy-
dugu farklilik da bu durumdur. Sanal gergeklik yasamin kendisin-
den ¢ok oyunlastirilmis bir gergekliktir.

Bu baslikta son olarak bahsetmek istedigim film ise birinci bo-
limde oldukc¢a bahsettigim Matrix serisinin son filmi Lana Wac-
howski’nin yonettigi The Matrix Resurrections (2021) filmidir. Burada
bu son filmden uzunca bahsetmek yerine, serinin 6nceki filmleri ve
kitabin birinci boliimii baglaminda son filmin farkli olarak sanal
gergeklik ile ilgili ne séylemis olabilecegini kisaca yorumlayacagim.
Film, Matrix’te sikisip kalan ve 6nceki yasamia dair anilarini kay-
beden Thomas Anderson, diger adiyla Neo karakterinin hikéyesiyle
devam eder. ilk ii¢ filmin sonucunda Matrix galip gelmistir ve Mat-
rix’in icinde Matrix’in varligl unutturulmustur. Neo karakteri, 6nce-
ki filmlerde edindigi farkindaligi ve yeteneklerini unutarak Mat-
rix’teki herhangi bir kisi olarak siradandir. Gergeklik algis1 teknoloji
tarafindan degistirilen ve 6nceki kimligi unutturulan Neo, Matrix
hakkindaki gercegi ortaya ¢ikarmaya basladik¢a, simiilasyonun igine
hapsolmus diger insanlarla da iliskiler kurar ve eski benligine yavas
yavas kavusmaya baslar. Filmin giiniimiiz sanal gercekligi ile paralel
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olarak kurabildigi baglanti 6zellikle ge¢mis ve kimlik ile ilgili du-
rumdur. Sanal gerceklik ortami olarak Matrix, adeta Metaverse’ten
bahsedildigi gibi giderek biiyiimekte ve giliclenmektedir. Gittikge
biiyiiyen bu gerceklik, kisiye kim oldugunu, neler yapabildigini ve
kapasitesini unutturabilir. Sadece bir kullanict ve sanal gergegin bir
parcast olma durumu her an gegerlidir. Fakat hayatin kendisi gibi
sanal diinyada da ge¢misin silinmesi imkansiz oldugundan gegmise
ve kimlige iliskin bilgiler yaratilan haliisinasyonun arkasindan ¢i-
kartilabilir.

Makineden Zeka

Bu béliimiin baginda séz ettigim hesap makinesi 6rneginin bel-
ki de son geldigi nokta yapay zeka ifade edilebilir. Bilim kurgunun
da eski konularindan biri olan diisiinen makinelerin zamani artik
oniimiizdedir. “Akilli” kavrami telefonlar ve televizyonlarla son bes-
on yilin hikayesiyken artik sadece filmlerde degil gercek yasamda da
“zeka” kavramini makinelerin ve yazilimlarin bir sifat1 olarak kulla-
nabiliyoruz. Aslinda isin 6ziine bakildiginda sanal gerceklik ve ya-
pay zeka basliklarini ayr1 tutmanin dogru olup olmadigini ¢ok dii-
stindiim. Bunun nedeni iki kavraminda internet sonrasinda evril-
mesiyle ilgili. Hesap makinesi, bir arag olarak icat edildigi yazilimin
geregini yaparak girdiginiz bilgilerin sonucunda ortalama bir insan-
dan hizli bir sekilde bir hesaplama yapabilir ve sadece makine ola-
rak adlandirilarak yaptig1 islem olan “hesap” ile adlandirilir. Fakat
sanal gerceklik ve yapay zeka soyut kavramlar1 barindirir. Dolayisiy-
la, sanal gerceklikten ve yapay zeka birbirlerinden ¢ok uzak yerlere
konumlandirilamaz. Bununla birlikte ikisi de internet’i kullanirlar.
Baglandiklar1 ve kullandiklar1 kaynak benzer yerden beslenir.

Yapay zekd, bilim kurgu filmlerinin kurmacasinda cesitli bigcim-
lerde yer almistir. Zeka kavrami diisiince ile eslestiginden, yapay
zekayl iceren filmlerdeki yapay zekanmn oldugu aygit her ne ise,
diisiinerek ya insan olmaya calisir, ya insanlig1 tehdit eder, ya da
insandan daha G6te bir varliga donisiir. Fakat bilim kurgunun kur-
macasini bir kenara biraktigimizda yapay zekanin ulastig: teknoloji-
nin bugiin nasil bir bi¢imde oldugunu biliyoruz. O nedenle bugii-
niin bilgisi, yapay zeka icin Internet’in ne kadar énemli oldugunu
gostermektedir. Son yillarda giderek popiilerlesen gérsel ve yazili
yapay zeka uygulamalari, yazilimlar geregi sizinle iletisime gecer-
ken Internet’in bilgisini kullanirlar. Bugiiniin yapay zekas: diisiine-
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bilir, yaratabilir ve hatta diyaloga girebilir fakat bunlar1 yazilimin
sinirlantyla yapar. Kendi yazilimlarmi gelistirseler bile Internet’in
bilgisine ihtiya¢ duyarlar. Metin tabanli popiiler yapay zeka yazilimi
ChatGPT, Internet olmadan calisip ¢alismadigini sordugumda bana
su cevabi vermistir: “ben bir yapay zeka dil modeliyim ve ¢alismam
i¢in internet baglantisina ihtiyacim var. Programlamam ve egitimim
internet {izerinde barindiriliyor ve internet baglantis1 olmadan erisi-
lemez hale gelirler. Bu nedenle, internet baglantisi olmadan ¢alisa-
mam.” Dolayisiyla gercek bir yapay zeka hala bir hayaldir ve maddi
yapilarin bilinci nasil ortaya cikarabilecegine iliskin bir fikrimiz
olmadigindan bir giin organik olmayan bir ortamda kasitli olarak
yeniden yaratip yaratamayacagimiz da kimse bilemez (Hauskeller,
2021, s. 22). Bu durumda elimizde olanmi1 yorumlamak ve yapay
zekanin bugiiniinii anlamlandirmak belki gelecek i¢in bir 6ngorii
sunabilir.

Onemli olan bir gergek var ki yapay zekalar insanlar tarafindan
olusturulmus ve Internet bilgisini kullaniyor olsalar da iirettikleri ve
yaptiklariyla insanin akil ile ilgili {iretkenligini ve yetenegini de
sorgulatmaktadirlar. Yapay zeka ile esit sartlara sahip, Internet
erisimi ve gerekli aygitlar1 olan bir insandan daha biiyiik bir bilgi
havuzuna daha hizli bir sekilde erisebilen yapay zekalar sasirtici
igerikler iiretebiliyorlar. Kisinin belki de ¢ok zaman harcayarak
ulasabilecegi bir bilgiye aninda ulasabiliyor ya da hi¢bir zaman {ire-
temeyecegi bir gérseli Internet’in engin ierigini tarayarak olugtura-
biliyorlar. Benim hesap makinesi 6rnegini vermemin sebebi de tam
bu noktada anlamli olabilir. insanin yapabildigi bir seyi daha hizls,
belki dogru ve artik daha yaratic1 bir bicimde yapabiliyorlar. Bunlari
tabii ki bugiiniin bilgisiyle sdyleyebiliyoruz. Fakat bilim kurgunun
kurmacasi bagka yapay zekalar da hayal etmekteydi ve hala da edi-
yor. Ozellikle bilim kurgu yazarlar1 yapay zeka ile ilgili hikayeleri
tasarlarken, yapay zekaya iliskin sorulara yanitlar1 genellikle 6nemli
bir 6ngorii ve zeka ile degerlendirmektedirler ¢linkii bilimkurgu ile
bilim gercegi arasindaki ugurum hizla kapanmakta ve bilim kurgu-
nun daha genis ¢agdas bilincimize ne 6l¢iide niifuz ettigi gz 6niine
alindiginda, bu etkinin diizgiin bir incelemeye tabi tutulmasi agikca
yapilmasi gereken bir seydir (Dainton vd., 2021, s. 12). Kitabin ilk
boliimiinde yapay zeka ile ilgili olarak 6zellikle A.I. filmi baglamin-
da kisa da olsa bahsettigim bu konu, tezimde ¢ok yer bulmamusti.
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Fakat bugiin baktigimda yapay zekdnin artik ulasilabilir olan bir
teknoloji olmasi ve kimlik ile iliskilendirilebilmesi nedeniyle ikinci
boliimde yapay zekddan daha detayli bahsetmeyi diistindiim. O
nedenle bu baslikta son dénemdeki yapay zeka ¢ercevesinde hikaye-
leri olusturulan bilim kurgu filmlerine bakarak yapay zek4 konusu-
na en azindan filmlerin goziinden bir yorum getirmeye ¢alisacagim.

The Machine (Caradog, W. James, 2013) diinyanin soguk savasin
ortasinda oldugu ve Ingiltere hiikiimetinin siiper asker yaratmak
icin gizlice gelismis bir yapay zekd programi gelistirdigi yakin bir
gelecekte gecer. Film, yapay zekdyr yaratmakla gorevli bir bilim
adami olan Vincent McCarthy ile yarattig1 yapay zekd Ava arasinda-
ki iligkiye odaklanir. Ava bir yonden, 6grenme ve cevresine uyum
saglama yetenegine sahip, son derece zeki bir yapay zekd olarak
tasvir edilirken, diger bir yonden de farkli bir kisilige ve duygusal
degiskenliklere sahip bir karakterdir. Ava kendi benligini kesfettik-
¢e varolusu ve yaratilis amaciyla ilgili sorgulamalar yapmaya baglar.
Programlamas: ile giderek artan benlik duygusunu uzlastirmaya
calisan Ava, kimlik krizi yasar. Yaratilis amaci ile kendi benligi sii-
rekli catigir. Buradaki 6nemli nokta Ava’nin bir bedene sahip olma-
sidir. Sadece diisiinen bir yapay zeka degil, ayn1 zamanda diinyay:
gorerek deneyimler. Onun icin belki de insanligin gercek diinyasi
sanaldir ¢linkii kendi diinyasinin disindaki bir deneyimi yasar. Ayri-
ca Ava’nin yiizlestigi karsitlik basit bir karsithik degildir. Savas gibi
taraflar1 olan, insanlik i¢in tehlike arz eden ve etik bir sorgulamanin
gerceklestigi bir durumun i¢inde kendisini bulur.

Ex Machina (Alex Garland, 2014) yapay zeka ve insan kimligi
arasindaki iliskiyi inceleyen ve bilim kurgu sinemasinda da iizerine
¢ok sayida caligmalarin oldugu bir filmdir. Film, insandan ayirt
edilemeyecek bir biling ve zekaya sahip olup olmadigini degerlen-
dirmek tizere Ava isimli insansi bir robot iizerinde Turing testi
yapmaya davet edilen geng bir programci olan Caleb karakteri ile
Ava’nin iliskisini anlatir. Film, yapay zekanmn dogasi ve makinelerin
biling, duygular ve 6zgiir irade gibi insani niteliklere gercekten sa-
hip olup olamayacag hakkinda sorulara yanit arama siirecini irde-
ler. Turing testi bu sorular1 kesfetmek icin bir ¢erceve olustururken,
seyirci Ava'nin gercekten bilingli mi yoksa sadece 6nceden prog-
ramlanmis yanitlart mi takip ettigini Caleb ile birlikte diisiinmek
zorunda kalir. Filmin sordugu yapay bir insan yaratip yaratamaya-
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cagimiz sorusu, hem insanin su andaki kapasitesini hem de gele-
cekte evrim merdivenindeki bir sonraki adimin ne olabilecegine,
aynt zamanda da Ava {izerinden insanin ne oldugu diisiincesine
iliskin bir sorgulamadir (Bghn, 2021). Filmde Ava, ozgiirlik ve
ozerklik ister ve bu arzusu aslinda hakim tekno-merkezci diinya
goriisiine bir meydan okluma olarak diisiiniilebilir. Caleb ise bas-
langigta Ava’ya yakinlasarak onunla bir bag gelistirir ve iligkileri
karsilikli sayg1 ve empatiye dayanir. Filmde yapay zekanin kullanimi
ve makinelerin ahlaki failler olarak kabul edilip edilemeyecegi ko-
nusunda etik sorunlar da ortaya ¢ikar. Hem Nathan’in hem de Ca-
leb’in Ava’ya yonelik eylemleri, yapay zekdya nasil davranilmasi
gerektigi ve insanlarla ayni etik degerlendirmelere tabi tutulup tu-
tulmayacaklar1 konusunda soru isaretleri yaratir. Ava ile yaptig
konusmalar sayesinde Caleb, kendi 6nyargilar ve pesin hiiklimle-
riyle yiizlesmek ve insan ile makine bilinci arasindaki ¢izginin bas-
langigta inandig1 kadar net olmayabilecegi ihtimalini diistinmek
zorunda kalir. Bu ayni zamanda bedensel goriiniim ve bilingsel
diislincenin; insan olma halinin ne kadarini olusturdugunu da dii-
stindiiriir.

Burada soziinii etmek istedigim Snemli bir nokta olarak The
Machine filmindeki yapay zeka ile Ex Machina’daki yapay zekdnin her
ikisinin de hem kadin hem de isimlerinin Ava olmasi bir tesadif
midiir bilinmez fakat Ozellikle filmlerin hikéyelerindeki her iki
Ava’nin da filmlerin evreninde tiirlerinin ilk 6rnekleri olmasi belki
ilk akla gelecek sekilde dini ve insanlik tarihiyle ilgili bir referans
olarak diisiiniilebilir. Ayrica, bu iki film Ava isminin kullanimiyla
ilgili ilk 6rnekler de degildir. Kitabin birinci béliimiinde bahsedilen
WALL-E filminin disi ana karakteri de Ava’'yi hatirlatir bigimde
Eve’dir ve WALL-E ile birlikte insanligin diinyaya donmesini saglar-
lar. Belki bu isim meselesi baska bir ¢alismanin konusu olabilir ama
ben yine de bu noktada bahsetmek istedim.

Bir diger film Transcendence (Wally Pfister, 2014) ise yapay
zekanin gelisimini arastiran ve bir terdrist grup tarafindan Slimciil
sekilde yaralandiktan sonra bilincini bir bilgisayara yiikleyen bir
bilim adamu1 olan Dr. Will Caster'in hikayesi anlatir. Film, bilincin
dogas1 ve bilingli yapay zeka gelistirmenin sonuglariyla ilgili bir
6ngorii sunar. Film, bilincin insan kimliginin temel bir yonii oldu-
gunu ortaya koyarken, bilgisayar tabanli bir yapay zekdnin gercek-
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ten insan olarak kabul edilip edilemeyecegi ikilemini tartisir. Ayrica
klasik bir bilim kurgu anlatisinda sik¢a kullanilan ¢ilgin bilim insani
ve kontrolden ¢ikmus bilim cercevesinde Dr. Caster karakteri araci-
ligryla, kendi bilincini ve kimligini gelistirebilecek duyarli bir yapay
zeka yaratmanin potansiyel tehlikeleri de filmin ana olay orgiistidiir.
Filmdeki terdrist grup, yapay zekanm insan uygarliginin sonunu
getirecegi inanciyla hareket eder. Her ne kadar terdrist gruplarin
motivasyon sebepleri farkli olsa da bilgisayara yiiklenen Dr. Cas-
ter'n bilinci, diinyanin bilgisayar aglar1 {izerinde gii¢ ve kontrol
kazanmaya baslar. Film, yapay zekanmn simnirlarinin nereye ulasabile-
cegini Dr. Carter'in dijitallesen bilinci ile 6rneklendirir. Dr. Car-
ter'in bilinci eski haline gére teknolojinin ve 6zellikle Internet’in
eristigi Olclide geliserek sadece insan bilinci olarak kalmaz. Dolay1-
styla yeni biling sadece insan bilinci degil dijital bir varliktir. Bu
noktada dijital varliklarin kendi kimlik anlayislarini gelistirip gelisti-
remeyecekleri de bir tartisma konusuna doniisiir. Ozellikle insan
bilinci ile birlesen dijital biling eger diinyanin sonunu getirebilecek
bir yikim yaratma potansiyeline sahip ise burada bunun sorumlu-
sunun kim oldugu da sorgulanabilir.

2015 yili yapimi Chappie (Neill Blomkamp), bir polis giicliniin
sehirde diizeni saglamak i¢in robotik makineler kullandigi Johan-
nesburg kentinde gecer. Filmin ana karakteri Chappie, biling kaza-
nan ve kendi kisiligini ve kimligini gelistirmeye baslayan bir robot-
tur. Chappie, insanlarla etkilesime girdik¢e ve onlardan bir seyler
ogrendikge, yaraticilarindan bagimsiz olarak kendi kimligini ve
kisiligini olusturmaya baslar. Chappie baslangicta kolluk kuvvetleri
i¢in bir arag olarak programlanmistir, ancak bilinci gelistikce farkli
deneyimler yasar ve farkl: diistinme bigimleri gelistirir. Film, bedeni
olan bir yapay zekdnin cevresinden etkilenip etkilenmeyecegi ve
insan etkisinin yoklugunda kendi kimlik duygusunu gercekten
gelistirip gelistiremeyecegi diislincesine iliskin bir alternatif sunar.
Bunu yaparken de Chappie’yi her seyi yeni &grenen bir ¢ocukmus
gibi karakterize eder. Chappie insana daha ¢ok benzedikge, kendi-
sinden istenen eylemlerin, gelistirdigi bilince gére dogru olup ol-
madigini sorgular. Dolayisiyla, yapay zekd olarak Chappie’nin bu
etik sorgulamasinin, programlanmasindan mi yoksa bir yapay zeka
olarak bunu kendisinin 6grenmesinden mi kaynaklandigina iliskin
bir bilinmezlik de olusur. Bununla birlikte Chappie’nin kendini
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insana benzetmesi ve o sekilde hissetmesinin, insanlarin ona baki-
sin1 ne kadar degistirebildigine iliskin de bir ¢tkmaz olusur. Blom-
kamp’in daha 6nce bahsettigimiz District 9 filmindeki kendi dilleri,
kiiltiirleri ve aile yapilar1 olan uzaylilarin yasadig1 dislanma, Chap-
pie’de bir yapay zeka ve robot beden iizerinden gerceklesir.

1982 yapimi Blade Runner’in igaret ettigi ve gelecek olarak tasvir
ettigi 2019 yili artik simdinin ge¢misiyken 2017 yilinda gosterime
giren Blade Runner 2049 (Denis Villeneuve) filmin 6nceki zamanini
biraz Steleyerek giincellenmis bir 6ngorii sunmaktadir. Ilk filmin
otuz yil sonrasini anlatan film insan ve makine arasindaki ¢izginin
daha da bulaniklastig1 bir diinyay1 resmeder. Filmin kahramani K,
kole isglicli olarak hizmet etmek {izere tasarlanmis biyomiihendis-
lik iirtinii bir replikanttir. K’nin, eski replikantlar1 emekliye ayirmak
ve haydut replikantlar1 avlamakla gorevli kolluk kuvveti goreviyle
blade runner olarak yaptig1 is, onu bir replikant olarak kendi kimli-
giyle dogrudan catismaya sokar. Ancak K, kendisi ve diinyadaki yeri
hakkinda bildigini sandig1 her seyi sorgulamasina yol agan sirlari
kesfeder. K’nin yolculugu ve kesfi araciligryla, kimligin yalnizca
kisinin fiziksel 6zellikleriyle degil, ayn1 zamanda benlik duygusunu
bicimlendiren deneyimler ve iliskiler tarafindan da belirlendigine
iligkin bir sorgulama ortaya ¢ikar. K’'nin hikayesi, benzer sekilde
yasamu kontrol edilen ve somiiriilen; kimligini ortaya koymaya ¢ali-
san kadin bir replikant ile ii ice gecer ve bu noktada da filmin gele-
neksel cinsiyet kimligi kavramlarina karsi alternatifler sundugu
goriliir. Ayrica filmdeki replikantlar miikemmel olacak sekilde
tasarlanmuslardir, ancak ayni zamanda yaraticilarinin kusurlarina ve
sinirlamalarina da tabidirler. Bu nedenle Blade Runner 2049 kimlik
temasina daha detayli ve giincel bir yaklasim getirir. Ozellikle ilk
filmdeki erkek ve kadin arasindaki insan ve replikant karsitligi bu
filmde replikantlar arasinda bir yakinlasmaya doéniisiir. Bu durum,
oteki kimliklerin ortak noktalarmin kesistigi alani teknoloji ve ya-
pay zekanin alanina geker.

Yapay zeka ile ilgili son film 6rnegi ise Almanya yapimi olan I'm
Your Man (Maria Schrader, 2021) tam olarak bilim kurgu temasini
bir zemin olarak kullanip daha ¢ok bir ask hikayesi anlatsa da, fil-
min yapay zeka konusunda bu kadar siradan yaklagmasi agisindan
6nemli oldugunu diisiiniyorum. Film, miikemmel romantik bir es
olarak tasarlanan Tom adli insanst bir robot ile Tom’un duygusal ve
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entelektiiel kapasitelerini degerlendirmekle gorevlendirilen bir aras-
tirmaci olan Alma’nin iligkisini anlatir. Alma ve Tom c¢iktiklar ran-
devularda sohbet ederler. Sohbetlerinde ask, iliskiler, kisisel tarih
ve bir¢ok farkli konu hakkinda konusurlar. Filmin bu durumu zaten
var olan ve yadirganmayan bir gerceklik olarak sunmasi da bu ko-
nusmalar1 ve karakterleri daha gercekei kilar. Filmde, Alma’nin
Tom’la romantik bir iliski kurma konusundaki baslangictaki istek-
sizligi, romantik bir partnerin nasil gériinmesi ve davranmasi gerek-
tigine dair kendi i¢sellestirilmis ényargilarini ve varsayimlarini yan-
sitirken, Tom’un kendi gelisen cinsiyet ve cinsel kimlik anlayist bu
varsayimlara meydan okur ve geleneksel cinsiyet rolleri ve beklenti-
lerine yonelik bir elestiri sunar. Ayrica film, yapay zekayr insana
ornek olabilecek sekilde bir bicimde sunar ama ironik kismi belki
de insandan daha iyi olabilecek yapay zekaya sahip bir robotun bir
insan tarafindan test edilmesidir.

Akilda Kalanlar Bedene Yazilanlar

Ikinci béliimiin ve ayni zamanda kitabin bu son kisminda kendi
tercihlerime gore etkisinde kaldigim ve agikcasi 6nemli buldugum
iki bilim kurgu filminden bahsedecegim. Bu filmlerin ortak nokta-
sinin beden oldugunu diisiiniiyorum. Ayrica bu filmler ikinci bo-
limdeki diger basliklardan birine de dahil edilebilir ya da bircok
farkli bakis acilariyla da incelenebilir. Fakat filmlerin kendi 6zelinde
biling, beden, kimlik ve biyolojik varolus ekseninde yogunlastigini
sOyleyebilirim. Dolayisiyla bu filmlerle ilgili farkli agilardan ¢alisma-
lar var ise de ben kitabin biitiiniiyle iliskili olarak filmleri kisaca ele
almak istedim.

Upgrade (Leigh Whannell, 2018) filmi implant teknolojisini
barindirmakla birlikte ayni zamanda hem yapay zekid hem de
hikdyenin ana karakterinin teknofobik olmasi agisindan farkli
yaklasimlar1 barindiran bir filmdir. Film, yapay zekd, insan
bedeni ve bilincin kesistigi bir alanda hikayesini anlatir. Bir
saldir1 sonrasi fel¢ kalan Grey Trace, kendisine STEM adindaki
deneysel bir bilgisayar ¢ipinin takilmasimni kabul eder. Saldir1 trav-
masi yagayan Grey, STEM ile birlikte hem fiziksel yeteneklerini geri
kazanir hem de déviis gibi yeni beceriler edinir. flk béliimde bah-
setmis oldugum bedenin 6zelliklerini yitirmesi ve yeniden geri ka-
zanmasinin teknoloji yoluyla olmasi burada da gerceklesir. Grey,
akilli arabanin bozulmasi nedeniyle kaza yapar ve sonra silahla vu-
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rulur ve kaza sonrasi kaybettigi fiziksel 6zelliklerini kazandiran da
STEM teknolojisidir. Fakat Grey, STEM’in zamanla bedeninin kont-
roliinii ele aldiginin farkina varir ¢iinkii STEM ayni zamanda konu-
sabilen bir yapay zekadir. Bu noktada biling ve beden biitiinl{igiiniin
sinurlart sorgulanir. STEM’in zekas: ve 6zerkligi, implantin Grey’in
viicudu {izerinde kontrol kazanmasi ve karar verme yeteneklerini
devralmasiyla Grey’in bedenine ve bilincine karsi bir alternatif
olusmus olur. Bununla birlikte filmin ilerleyisiyle, Grey’in basina
gelen bircok seyin STEM tarafindan olusturuldugu ve hatta STEM
iireten sirketin bile artik STEM tarafindan yonetildigi anlasilir ve
Grey, bu kontrolden kurtulmak i¢in kendi bedeninden bile vazgec-
meyi goze alir. Fakat STEM, Grey’in bedenini ve bilincini kontrol
altina alarak, Grey’in bilincini karisinin kazada 6lmedigi ve STEM’in
viicuduna hi¢ implante edilmedigi bir alternatif sanal gercekligin
icerisine hapseder. Hatta STEM su sozleri soyler: “Grey artik olmak
istedigi bir yerde, sahte diinya gerceginden daha az ac1 verici.” Son-
rasinda ise elindeki kanin tadina bakar ve giilimseyerek yiiriir.
Filmin bu son sahnesi hem film 6zelinde hem de genel baglamda
sanal gerceklik ve yapay zekanin birlestigi bir noktada birtakim
sorular akla getirir.

Babasi David Cronenberg gibi haliisinasyon, beden, organik bii-
tlinlesme gibi konular gerilimle birlikte ele alan ve simdinin degi-
simine de farkli agilardan bakan Brandon Cronenberg’in yonettigi
Possessor (2020) kimlik, eylemlilik ve kontrol kavramlarini irdele-
yen, gorsel agidan etkileyici ve psikolojik agidan da derin bir film.
Oncelikle film kendi zamanmin gegmisi olan 2008 yilinda gegmek-
tedir. Film, gbrevini yerine getirmek icin diger insanlarin bedenleri-
ne yerlesmek tizere ileri teknoloji kullanan seckin bir sirket suikast-
¢ist olan Tasya Vos’un hikayesini anlatir. Tasya, kiralik bir suikastci
olarak caligir ve viicutlarina girdigi kisilerin intihar etmesini sagla-
yarak suikasti diizenler ve bedenlerinden ayrilir. Fakat Colin Tate
isimli bir adama suikast diizenlemeye ¢alistig1 sirada Colin’in du-
rumu fark etmesiyle basarili olamaz. Colin, Tasya’nin erisim sagla-
dig1 kafasindaki implant1 bigakladiginda ise Tasya Colin’in bilincine
hapsolur. Filmde kimlik ¢ok cesitli dis giicler tarafindan degistirile-
bilen ve kontrol edilebilen akiskan bir kavram olarak yer alir. Tas-
ya'nin bir suikast¢1 olarak yasadiklari, benlik duygusunun travma,
maniptilasyon ve psikolojik sartlanma yoluyla nasil par¢alanip yeni-
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den yapilandirlabileceginin altini ¢izer. Tasya, @lin’in bilincinde
oldugu sirada baska bir cinsiyeti ve bilinci de deneyimlemis olur. Bu
nedenle film, cinsiyet kimligi temasini ve bu kimligin sosyal norm-
lar ve beklentiler tarafindan nasil sekillendirilip kisitlanabilecegine
iligkin de bir empati durumunu sunar. Gegmisten travmalar1 olan
Tosya bir erkek bedenine hapsolarak bu travmalariyla da yiizlesir.
Bu baglamda film, giinimiizdeki toplumsal cinsiyet ve bedenle
iligkili cinsiyet kavramlarina yaklasim agisindan bilim kurgu anlati-
sinin olanaklarini yenilikgi bir bigimde kullanir. Bunu yaparken de
bilincin 6ne ¢iktig1 ve kimlik kavraminin ge¢mis deneyimler ve
hatirlamalarla ilgili nasil derin bir baglantis1 olabilecegine iliskin
teknoloji yoluyla diislindiiriicli bir hikaye sunar.

Simdiki Gegmis Zaman

2011 yilindan bugiine kadar gecen siireci bilim kurgu filmleri
Ozelinde kisaca ele aldigim bu ikinci boliim, teknoloji kimlik ve
beden baglaminda daha yolu yarilamadigimizi gozler oniine ser-
mektedir. Uzay hala kesfedilmesi beklenen, fotograflariyla sasirtici
ve belki de dehset verici duygular yaratan, insanligimizi ve yalnizli-
gimizi sorgulatan sonsuzluguyla orada durmaktadir. Diinya dist
varliklarla gerceklesecek ilk temas hala beklenmekte ya da en azin-
dan kamuoyu bu sekilde bilgilendirilmektedir. Bedenimiz ve kimli-
gimiz, kendi gercekliginin disindaki baska gercekliklere ulasabildigi
Olglide daha da yaklagsmaktadir. En azindan baska gercekliklerin
icinde varliklar edinmekte ya da bir siluet olarak dolagmaktadir.
Yaraticilligimiz, iiretkenligimiz, bildiklerimiz ya da bilmediklerimiz
yapay zekdlar tarafindan sinanmaktadir. Dért milyar yili askin gec-
mise sahip bu gezegende ¢ok kisa bir tarihe sahip olan bilim kurgu
edebiyat1 ve ondan da kisa tarihe sahip olan bilim kurgu sinemasi
ise siirekli sormaktadir.

Bir¢ok bilim kurgu hikayesinde bedene ve duygulara sahip ol-
maya calisan robotlar ya da yapay zekalar varken, teknoloji, neden
insanlar1 robotlastirmaya calisir? Eger makinelerin insan olmak
istedigi siirekli hikayelestirilmekteyse neden insani ozellikler gide-
rek Snemsizlesir ya da dnemsizlestirilir? Makinelerin bir giin ayak-
lanacag diistiniilmekteyse neden onlara daha bagimli olma ihtima-
linin arttig1 bir teknolojik ilerleme yasanir? Yapay zekalar sanal
gercekligin icinden ¢ikmaya calismaktaysa neden insan her gecen
glin sanal gercekligin icine daha fazla itilir? Baska bir bi¢cimde dii-
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siiniiliirse; ucan arabalar, yapay zekdya sahip robotlar, bilincin akta-
rilabildigi cipler, 1sinlanabilir portallar, yasanabilir gezegenler, yol-
culuk edilebilir zamanlar neden hala yoktur? Bilim kurgu iste bu
sorular i¢cin 6nemlidir. Bize bu sorular iizerine diisiinme ve cevap
arama sansl yaratir. Ge¢misin bugiiniinii, bugiiniin gelecegini ya da
bugiiniin alternatiflerini diistinme imkani tanir.
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TESEKKUR

Bu kitabin biiyiik bir boliimiinii yiiksek lisans tezim
olusturmakta. Dolayisiyla yiiksek lisans yaparken Jyviskyld
Universitesi Dijital Kiiltiir programindaki hocalarima ve ayr
zamanda da tezime katki saglayan Raine Koskimaa ve Gio-
vanna Di Rosario’ya da ok tesekkiirler. Finlandiya’da iki yil
yasamak zor, ilging, 6gretici ve eglenceli bir deneyimdi. Bu
deneyimin ozellikle &gretici ve eglenceli kisminda katkisi
olan ve hepsi farkl iilkelerden gelen uzun bir liste ile ancak
tek tek isimlerini yazabilece§im arkadaslarima da tesekkiir
ediyorum.

Tezimi kitaba ¢evirme fikri bir anda ¢ikmadi. Uzun sii-
redir disiindiiglim bir seydi ama artik vaktinin geldigine
emin olmamu saglayan ve derslerimde fikirleriyle katkida bu-
lunarak ogretirken 6grenme siirecime katkida bulunan 6g-
rencilerime ¢ok tesekkiirler.

Kitabin basilmasinda emegi olan Palet Yaymlarina ve
tlim calisanlarina emeklerinden dolay: ¢ok tesekkiir ederim.

Ayrica, izledigim bircok filmi birlikte tartistigim ve yo-
rumladigim, bu kitabin basilmasinda emegi ¢ok olan Cenk
Sarilar’a da ¢ok tesekkiir ederim.

Son olarak tiim hayatim boyunca yanimda olan, varlikla-
rin1 hep hissettigim ailem Miizeyyen, Ali Osman ve Ozlem
Caliskan’a sonsuz tesekkiirler.
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On iki yil o6nce Finlandiya’da tamamladigim yiksek lisans
calismamdan ve calismama iliskin bugiinin gézinden bir bakis ve
yansimadan olusan bu kitabin ilk bélimi “Tekno-insan: Bilim Kurgu
Sinemasindan Post-Endustriyel Dinyaya Teknoloji ile Degigtirilmis
insanin Sertiveni” baglikli tezimin cevirisini icermektedir. Ikinci
bolumu ise uzayin kesfiyle ilgili gelismeler, kullanim alani genisleyen
yapay zeka, sanal gerceklik ve metaverse olgular, sinirlari
belirsizlesen ve akici bir hale gelen kimlik ile beden kavramlarinin
gincel bilim kurgu filmlerindeki yansimalarina iliskin kisa
tartismalardan olugsmaktadir. Dolayisiyla bu kitapta; hem 1980’lerden
2010’lara uzanan suregteki bilim kurgu sinemasinin beden ve kimlik
ile ilgili dngdrulerinin hangi durumlarla gerceklestigine iligkin bir kesif
surecine, hem de 2010’lardan bugliine degisen teknolojinin bilim
kurgu sinemasinda nasil anlatildigina iligkin kisa yorumlara yer
verilmektedir. Bilim kurgunun siklikla hayal ettigi zaman yolculugu
hentz gerceklesemese de; filmler ve metinler, simdiki
zamanin gecmisine bakarak gelecegin tarihine
bugtinden bir not digebilir.
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