ANIMELERDE DiSTOPYAN DUNYALAR:
‘MORE THAN HUMAN’
ANIMASYON FiLMi UYGULAMASI
Yiiksek Lisans Tezi
Emre Yaratikol

Eskisehir 2022



ANIMELERDE DISTOPYAN DUNYALAR:

‘MORE THAN HUMAN’ ANIMASYON FiLMi UYGULAMASI

Emre YARATIKOL

12247352040

YUKSEK LISANS TEZi
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dah
Tezli Yiiksek Lisans Programm

Damisman: Profesor Fethi Kaba

Eskisehir
Anadolu Universitesi

Giizel Sanatlar Enstitiisi

Ocak 2022



OZET

ANIMELERDE DISTOPYAN DUNYALAR: ‘MORE THAN HUMAN’
ANIMASYON FILM UYGULAMASI

Emre YARATIKOL
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dal1
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Ocak 2022
Danigsman: Profesor Fethi Kaba

1516 yilinda Thomas More tarafindan ortaya atilan distopya kavrami, zaman
icerisinde degiserek hem insanlik tarihinde hem de kurgusal evrenlerde karsimiza
¢ikmaktadir. Gegmiste kendini magaraya ¢izim yaparak ifade eden insanlik, glinlimiizde
hayalgiiciinii animasyon sanati ile gelecek nesillere aktarmaktadir. Bilim kurgunun her
gecen glin, sinemada daha fazla islenmesinden dolay1 sinemacilarin kurgusal diinyalari
ve varliklar1 beyazperdeye aktarimi zorlagsmistir. Bu zorluk sinemada yeni tekniklerin
ortaya c¢ikmasma aract olmustur. Teknolojinin gelismesi sayesinde, canlandirma
tekniklerinden ve bilgisayar ortamindan yardim alan sinema ve bilimkurgu sektorii yerini

animasyona birakmustir.

Distopya kavrami ile sinema iizerinde pek ¢ok calisma gerceklestirilmesine karsin
animasyon sanatinda distopyalarin islenmesi tizerine Tiirk¢e’de yeterli akademik ¢alisma
bulunmamaktadir. Bu acidan c¢alisma animasyonun gorsel anlatim giiciinii kanitlamak

adina bu boslugurt doldurmak agisindan 6nem arz etmektedir.

Distopya kavraminin kavramsal agiklamasi ve sanat eserlerine yansimasi
incelendikten sonra animasyon ve 6zelde de Japon animelerinde ne sekilde ele alindig:
igcerik ve bigeme nasil etki ettigi ayrintili olarak incelenmistir. Elde edilen veriler 1s181inda

“More Than Human” kisa animasyon filmi {iretilmistir.

Anahtar Sozciikler: Anime, animasyon, distopya, sinema



ABSTRACT

DISTOPIAN WORLDS IN ANIMES: 'MORE THAN HUMAN' ANIMATION
FILM APPLICATION

Emre YARATIKOL
Cartoon (Animation) Department
Anadolu University, Institute of Fine Arts, Jan 2022
Advisor: Profesor Fethi KABA

The concept of dystopia, which was introduced by John Stuart Mill in 1868, has changed
over time and appears in both human history and fictional universes. Humanity, which
expressed itself by drawing in the cave in the past, transfers today its imagination to future
generations with the art of animation. Due to the fact that science fiction is being
processed more and more in cinema, it has become difficult to transfer the fictional worlds
and assets of filmmakers to the cinema screen. This difficulty has been important in the
emergence of new techniques in cinema. Thanks to the development of technology,
cinema and science fiction sector, which received help from animation techniques and

computer environment, left its place to animation.

Although many studies have been carried out on cinema with the concept of dystopia,
there are not enough academic studies in Turkish on the processing of dystopias in the art
of animation. In this respect, the study is important in terms of filling this gap in order to

prove the visual expression power of animation.

After examining the conceptual explanation of dystopia and its reflection on works
of art, in animation and how it is handled in Japanese anime in particular, how it affects
the content and style is examined in detail. In the light of the data obtained, a short

animated film "More Than Human" was produced.

Key words: Anime, animation, dystopia, cinema
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Arastirmamin ve filmimin animasyon yapimcilarina ve animasyon severlere ilham

olmasini diliyorum.
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ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgilin bir ¢alisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu caligmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi” ile tarandigmi ve
hi¢cbir sekilde “intihal i¢ermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi bildiririm.
[mza

Emre YARATIKOL
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GIRIS

Insanoglu yaratilisindan bugiine var olmak ve tiiriinii devam ettirmek icin kendini
farkl sekillerde egitmis ve donatmistir. Varolusu insani farkli zorluklarla karsilagtirmig
ve insanlar1 bu sorunlar1 ¢6zmek i¢in evrimlestirmistir. Varolus slirecinde karsimiza ¢ikan
cesitli engeller, insanlarin sorun c¢ozmekte zekalarim1 kullanmalarmi saglamis ve bu
beraberinde yeni olgular1 harekete gecirmistir. Hayal kurma eylemi, yeni ortaya ¢ikan
olgulara verilebilecek en dogru orneklerdendir. Yasadigimiz diinyada karsilastigimiz
sorunlar; toplumlarin ¢ikar catismalari, savaslar, ekonomi ve dogal felaketler hayal
kurmamizda farkli roller oynar. Gelecegimiz hakkinda endiselenmek bize olumlu ya da
olumsuz bakis acilar1 sunar; ¢evremizdeki kaynaklarimiz hayal giicli ile sekillenir.
Yasanan felaketler, devrimler ve insanligin milimetre tasi sayilabilecek olaylar,

insanlarda farkli arzularin ve korkularin ortaya ¢ikisina sebep olur.

Utopyalar, insanin arzular1 ve zorluklar1 karsisinda anlam kazanmis ideal toplum
tasarilaridir, distopyalar ise insanin c¢ektigi sikintilar ve biriktirdigi korkularin
olusturdugu diinya tasvirleridir. Bu iki olgu, insanin ge¢misinden ve duygularindan gii¢
alir. Toplumlar ve devletler bu siirecte basrol oynamaktadir. Yasanan savaglar, devrimler,
felaketler, teknolojik geligsmeler insanlart hep bir adim ilerisini diisiinmeye itmistir.
Utopyalar her seyin kusursuz oldugu, insanlarin sorunsuz yasadigi miikemmel diinya
tasavvurlaridir. Distopya kavrami ise litopyanin karsisinda yer alir. Bu iki diisiincenin,
insanin i¢ diinyasindaki cevaplanmayan soru ve fikirler tarafindan kendi 6z bulgularimiz
ile birlikte slizgegten gecirilip, gecmiste var olup olmadiklart veya gelecekte var olup
olmayacaklar arastirilmaktadir. Su an yasadigimiz diinyanin iitopya mi1 yoksa distopya

mi oldugunu kavramak miimkiin degildir diyebiliriz.

Insanlarin iitopya ve distopya arayisi ile yaratma ¢abasi bunu en iyi yapabilecekleri
alan olan sanatla var olmustur. Insanlar kendi iitopyalarini kitaplar sayesinde yaratmus,
resim ve filmler ile metinsel betimlemeleri goriintiilere gegirmislerdir. Insanlar hayal
giicleri ile sinirlar1 zorladiklar1 diinyalar kurmus, kendi kabuslarindan ders ¢ikarmislardir.
Kitaplara konu olan iitopyalar ve distopyalar bir¢cok okuyucuyu derinden etkilemis, yeni
fikir ve diisiincelere kapilar aralamistir. Filmler gorsel olarak bu diinyalar1 insanlara sunar
ve insanlar1 i¢ine davet eder. Distopyan filmler, kimi zaman savaslarin i¢ine, kimi zaman

diinyanin sona erdigi ve umutlarin tiikendigi anlara, kimi zaman ise umutlarin yeserdigi



noktalara uzanmamizi saglar. Animasyonlar ile distopyan diinyalar yaratilmis, gegmisten

izler tastyan yeni evrenler ¢izgisel bir anlatimla gorsele doniistlirtilmiistiir.

Gliniimiizdeki sanat alanlarinda, distopya kavramindan yola ¢ikilarak ¢ok sayida
eser bulunmaktadir ve tiretilmeye devam edilmektedir. Sinemanin bu konuyu sikga ele
almasiin yani1 sira Animasyonun hatta 6zellikle ‘Anime’ olgusunun distopya kavramini
ne denli isledigi sorusu bu tezin ana ¢ikis noktasi olmustur. Bu sorunun dogrultusunda
calismada, distopya kavrami gorsel ve yazinsal alanda arastirilarak; distopya kavraminin
tanimi, tarihsel siirecte nasil gelisim gosterdigi ve sanat eserlerine nasil yansitildigi

ayrintili olarak incelenecektir.

Animeler igerisinde imajlar, alt metinler ve varsayimlar ile okuyucuya iletilmeye
calismistir. 1.Boliim olan Distopya Kavrami basliginda, ge¢misten giliniimiize dayanan
Oonemli olaylarin insanlar istiindeki etkileri ve bu etkilerin sanat eserlerine olan

yansimalar1 kanitlanamadigindan varsayimlara yer verilerek agiklanmistir.

Distopya kavraminin animasyon igerisinde kullaniminin arastirilmasina ve
gozlemlenmesine karsin, aragtirma igerisinde diinya genelindeki animasyonlarin degil
animelere yani Japon animasyonlart icerisindeki diinyalar incelenmis ve degerlendirilme
yapilmistir. Bunun nedeni bati tarzi animasyon filmlerinin c¢ogunlukla cocuklara;
animelerin ise daha olgun izleyicilere hitap etmesi, derin ve vurucu anlatilara sahip

olmasidir (siddet, cinsellik, politik ve psikolojik dgeler vs.).

Bu calismada distopyanin kavramsal agiklamasi ve sanat eserleine yansimasi
arastirildiktan sonra animasyon ve oOzelde de Japon animelerinde ne sekilde ele
alindigmin, igerik ve biceme nasil etki ettiginin ayrintili olarak incelenmesi
amaclanmistir. Bati’da iretilen animasyon filmlerin aksine Dogu’da Japon animelerin
neden konu olarak distopyay1 daha ¢ok ele aldiklar1 sorusuna cevap aranmistir. Bu amag
cergevesinde Akira, Ghost In The Shell, Evangelion, Nausicaa ve Jin-Roh anime
filmlerinde distopya kavramimi nasil isledikleri incelenecektir. Filmler secilirken
Japonya’nin gelecekle ilgili farkli korkularini (teknoloji, savas, doga vs.) konu alan
filmler olmasina dikat edilmistir. Sonug olarak Elde edilen bulgular 1s1ginda “More Than

Human” filmi tiretilmistir.



BIiRINCi BOLUM
1.DISTOPYA KAVRAMI

Distopya kavrami 19.yiizyilda ortaya c¢ikmistir. Fakat Distopya kavraminin
dogmasina sebep olan kavram Utopya’dir. Bu dogrultuda Distopya kavramiin ortaya
cikisini arastirabilmek igin ilk olarak Utopya kavramini ele almak gerekmektedir. Utopya
kavrami ideal ve kusursuz bir toplum diizeni arayisina cevap olarak varolmustur.
Distopya kavrami ise Antilitopya tanimina sahip olsa da bu arastirmada asil anlami1 ve
ortaya ¢ikisinin cevaplar1 yeralmaktadir. Utopya kavramini olusturan sinirlar ve ona
karsit olarak goriilen Distopya kavrami ile arasindaki ince ¢izginin 6nemi vurgulanmaya
calisgtimistir. Utopyan diinyalarin yaratim siirecinde rol alan etkenler aym zamanda bu
diinyay1 distopyaya cevirebilecek giice sahiptir. Utopyan bir diinya yaratimi
mitkemmellik gerektirir; hatasizdir ve ksurusuzdur. Dolayis1 ile kusursuzlugun
amaglandig1 bir toplum yapisi onu olusturan parcalarin getirdigi bir sonu¢ olarak
distopyaya donlismeye zorunlu goriinmektedir. Bu baglamda Distopya kavramini en iyi
sekilde ifade edebilmek icin, arastirmaya Utopya kavramini ilk kez ortaya atan Thomas

More ile baglanmustir.
1.1. Thomas More ve Utopya Kavraminin Ortaya Cikist

Utopya kavramini ilk kez hiimanist bir yazar ve ayn1 zamanda devlet adami olan
Thomas More ortaya atmigtir. More, 16.yy’da Ingiltere’de yasamis ve 1516 tarihinde
Yunanca ‘Utopia’, olmayan iyi yer anlamma gelen Utopya kitabin1 yazmistir (Kavas,

2019, s. 2). Kumar’a gore:

More'un kitabr 1516'da Louvain'de (Belgika) Latince yayimlandi. Bu nedenle, 1551'de
Ralph Robinson Ingilizceye ¢evirinceye kadar ‘Utopia’ tam anlamiyla Latince bir sdzciiktii.
More'un yeni uydurdugu Latince Utopia sdzciigii, yakin donem Yunancasindan 6rnek alinarak
yaygin bilimsel sozciikler olarak kullanilan ¢esitli terimlerin bir araya gelip kaynagmasindan
meydana gelmisti: au- olmayan; eu - iyi; ropos- bir yer; -ia, bolge anlamu tiireten bir sonek (Kumar,
2005, 5. 9).

Kitabin editorliigiinii, 15.yy’da yasamis filozof Erasmus yaparken, 1494-1519
yillar1 arasinda yasamis ressam Ambrosius Holbein ise kitaptaki graviirleri resmetmistir
(Gorsel:1). Orijinal ismi, “De Optima Reipublicae Statu Deque Nova Insula Utopia” olan

ve Latince kaleme alinan kitap, bir adadaki toplum diizenini anlatmaktadir (Sen, 2006, s.

2).
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Gorsel 1.1. Amrosius Holbein graviirii. Resimdekiler John Clement, Raphael Hytlodaeus, Thomas
More ve Pieter Gilles, Utopia kitabindan, 1516 (Erden, 2012, s. 4)

Utopya kavrami Almanca’da ise ‘utopie’ seklinde kullanilmaktadir. Gordon
Mashall tarafindan kusursuz bir toplumu, ideal bir devleti ifade eden hayali bir kurgu
olarak tamimlanmigtir (Erden, 2012, s. 2). Bu kavram, 16.yy’da ortaya ¢ikmis olsa da
kullanilmaya baslandiktan sonra, Siyasetten sanata, edebiyattan felsefeye kadar birgok
alanda pek ¢ok insanin {izerinde diisiinmesine neden olur. Toplumun, var olan durumlara
karst memnuniyetsizliginden dolay1 ortaya ¢ikmis bir kavram oldugu icin, Utopya

kelimesini elestiri bi¢imi olarak da adlandirmak miimkiindiir.

Thomas More, kitabim1 kaleme almaya basladigi donemde Avrupa’da baslayan
Aydinlanma yani Ronesans iitopya kavraminin gelismesine ve benimsenmesine zemin
hazirlamigtir. Ronesans’in temelinde yer alan hiimanizm fikri ile birlesen More’un
eserinde insan1 merkez alan bir toplum diisiincesi yatmaktadir. Utopya ideali, hali
hazirdaki diizenin ulasmasi gereken nokta olarak tanimlanabilir. Utopyacilik kavrami ise
ilerlemeci, akilci, toplumun refahini 6nemseyen ve daha iyi yonetilmesini saglayarak

yolunda yiiriimeyi hedefleyen politik bir anlayistir.

Utopya kavrami More araciliiyla tiiretilmis olsa da dilbilimciler ve eskicag
tarihgileri o donemde ayn1 anlama gelen bagka kavramlar da kullanildigini dile getirirler.
Bu nedenle More’un eserini kaleme alirken antik¢ag edebiyatindan da etkilenmis
olabilecegini soyleyebiliriz. Platon’un felsefik bakis1 ve Herodot’tan edindigimiz bilgiler
bunlara birer 6rnek niteligindedir (Usta, 2017, s. 5). Tiim bunlardan yola ¢ikarak,

More’un Platon’un Devlet isimli yapitindan etkilendigini sdylemek miimkiindiir ve bu
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durum en iyi More’un agzindan aktiralarak agiklanabilir: ‘‘Platon der ki, ‘filozoflar kral,
krallar filozof olursa devletler mutlu olur.” Filozoflar krala tavsiyede bulunmayi, akil

vermeyi gorev saymadiklart miiddetce mutluluk her zaman bizden uzak olacaktir.”

(More, 2005, s. 53)

Zaman gectikce litopya kavrami, sahip oldugu anlamdan farkli olarak cesitli
kaymalar yasamistir. Hatta zit kabul edilebilecek yorumlara evrildigi de goriiliir. ilk
anlamindan sonra daha farkli betimlenmis, bir¢ok yasam pratigine dokunmustur. Bunlara
ornek olarak; Fransiz Devrimi, fagizm, titopyacil sosyalizm, totalitarizm, komiinizm gibi
daha bir¢ogunu saymak miimkiindiir. Utopya kavrammin temel anlamimi karsilayan
‘olmayan yer’ betimlemesi ¢ok anlamliliga sebep oldugundan, biraz once sayilan

kavramlari etkileyebilmesinin de temel sebebinin bu oldugu sdylenebilir.

Gorsel 1.2. Thomas More 'un, Hans Holbein Jr. tarafindan 1527 de yapilan portresi (Sen, 2006, s.
11)

More, bulundugu ¢agin yonetim bigimi olan Monarsi’nin halk iizerinde esitsizlik
yaratmasindan ve bu diizenin kral1 tanrisallastirilip halka gereken degerin vermemesinden
rahatsizlik duymaktaydi. More, bir adalet adami olarak halkin esit degerlerle
yargilanmasin1 ve iilkenin elde ettigi gelir ve ganimetlerin yine halkla birlikte esit
boliisiilmesi gerektigini diistinmekteydi; bdylece halkin yonetime daha sadik kalacagi
kanisindaydi. Soylularin, zenginlerin ve din adamlarinin halkin kalanina kiyasla adaletsiz

bir sekilde gelir elde etmesi ve esit yargilanmamasinin 6niine gegilebilirse, halkin daha

5



mutlu olacagina ve verimli c¢alisacagina inanmakta idi. More, devletin yonetiminde
gordiigii yanlislart acik ve net bir sekilde anlatamadid1 igin yazdigi Utopya kitabinda
hayali bir ada tasviri lizerinden devlet ve toplum iliskisini elestirmistir. Oysa, More, Kral
VIL.Henry’nin yakin dostu ve danismaniydi. Y6netimde kral More’a giiven duymaktaydi,
birlikte aldiklar1 kararlarla kralligin daha parlak bir gelecege ulagmalarini
hedeflemektelerdi. Tiim bu yakinliga ragmen Thomas More’un 6liim nedeni Kral
VIL.Henry tarafindan 6liim cezasina ¢arptirilmasi olmustur. Ayrica 1527 yilina ait Hans

Holbein Jr.’1n More’u resmettigi portresi gliniimiize ulagsmistir (Gorsel 1.2).

Giiniimiiz kosullarmin aksine, bir antitez niteligi tasryan Utopya kitab1 anlattig
sosyalist toplum yapisindan dolay1 bati diinyasinin ilk sosyalist eseri ve yazar1 More da
ilk sosyalisti kabul edilir. Utopya kitabinda ada {ilkesi igerisinde iiretimin, tiiketimin,
adaletin, yasalarin en iyi sekilde islenmesi 6nemli bir noktadir. Ayni zamanda bireylerin

zihinsel mutlulugu ve ruhsal sagliklariin korunmasi da amaglanmastir.

o

AN

Gorsel 1.3. Thomas More 'un Utopya eserinin ilk baskisi icin hazirlanan tasvir. (Dogan, 2019, s.
10)



Ada kavramini betimlemekle kalmayip gorsellerle de destekleyen Utopta kitabi’nda
(Gorsel 1.3) tarim ve topragin 6nemi de vurgulanmaktadir. Erden, More’un yarattig

Utopya adasini1 su sekilde aktarmaktadir:

Adada giinde 6 saat galisilir, yatma, kalkma, yemek yeme, eglenme saatleri kesindir, herkes
bir &rnek giyinir, 6zel miilkiyet yoktur, para yoktur vb... 16. Yiizyi’da Ingiltere’de sirf ekmek
caldigi icin insanlar 6liim cezasina garptirilirken, “Toplum her insana esit bir giivenlik saglamadigi
stirece, bir insan1 para ¢aldi diye 6ldiirmek dogru degildir” yorumunu getirmistir More. Ancak
kitabin savundugu esitlik ve adalet sistemiyle ¢elisen bir koélelik uygulamasi vardir. Felaketlerden
uzak durma {izerine kurulmug bir diizen i¢in bireyi yok sayan ve siyasi iktidarin tek elde
toplanmasini savunan Utopia adasinin kdylerinde de cadde araliklart ayni, evler tek tiptir ve her
koyde 40 kisi yasar. Bu 40 kisiden ikisi koéledir ve siddet igeren (hayvan kesmek gibi) isler
Utopia'lilarin siddet olgusuyla hi¢ tanigmamalar1 i¢in bu kdolelere yaptirilir. Miilkiyet arzusu,
sahiplenme duygusu olusmasin diye de her 10 yilda bir kura c¢ekilisiyle evler degistirilir.
Yoneticilere duydugu giivenden 6tiirii kimse ihtiyacindan fazlasini edinmeye ¢alismaz. Burdan

¢ikartabiliriz ki: More, sadece ‘iyi yer’i degil, aklindaki ‘iyi insan’ tasarimini1 da yazmistir (Erden,

2012, s. 4).

Bireylere, mutlu ve huzurlu bir toplum olusturma gayesi i¢inde olan Utopyalar
kisilere ellerindeki en iyi sartlar1 vadeder. Bu sebeple diizen, mevcut sartlardaki
secenekler i¢inden bireyleri kendi yagam standartlarina gore tercih yapmaya yonlendirir.
Ancak bir kisinin kendi standardi, bir digeri i¢in yetersiz olabilmekte veya o kisinin
isteklerine ters diisebilmektedir. Yani {itopyan bir sistem olusturulurken o sistemi
olusturan parcalar kusursuzlastirilmaya calisildiginda bu durum yeni sorunlarin ortaya
cikmasina sebebiyet verebilmektedir. Miikemmel bir diizen olusturmaya ¢alisildiginda
eklenen unsurlar, o toplumu yozlagmaya siiriikleyebilecek olan hatalar iistli ortiilii bir

sekilde barindirmaktadir.

Miikemmel isleyen bir diizen olusturulurken, zaman igerisinde farkli iktidarlarin
otoriteyi ele almasiyla toplum igindeki bireylerin bu diizene sadik kalmasi i¢in yaratilan
net ve sert kurallar diizenin yerini kaosa birakabilecek yapiya sahiptir. Kisacas1 Utopyan
diizenler, igerisinde Distopyalarin olusmasmna sebebiyet verebilecek unsurlar

barindirmalari nedeni ile kendi anti tezlerine paralellik gostermektedir.



1.2. Distopya Kavraminin Ortaya Cikisi

Distopya kavraminin ters iitopya, karsi iitopya, kakotopya, anti {litopya gibi farkl
bi¢imlerde adlandirilmalart mevcuttur. Distopya kavrami, titopya kavrami ortaya ¢iktigi
anda varolmus olsa da ilk kez 1868 yilinda ingiliz Avam Kamarasi’'nda yaptig1 bir
konusmada John Stuart Mill kullanmigtir. Kullandig1 distopya kavraminin ‘gerceklesmesi
i¢in fazla kotii olan’ manasina gelen bir anlami vardir. Bu kelime ‘Utopya’ terimine
gondermede bulunur. Yunanca’da “hastalikli ve kotii” anlamina gelen “- dys/ -dis” 6n

takis1 ile yer anlaminda kullanilan “topos” kelimesinin birlesiminden olusmaktadir

(Erden, 2012, s. 9).

Distopya kavrami, uzunca bir siire devletlerin toplumlar1 yonetirken yarattiklar
baskici, kuralci, sinirlayici ve gozetleyici unsurlarin bir sonucu olarak dogmayi ve anlam
bulmay1 beklemistir. Bu agidan bireysel haklari ihlal eden baskici rejimler de distopya
olarak tanimlanabilir. Mill, Ingiliz Avam Kamarasi’nda yaptig1 konusmasinda kaosla
beslenen ve zorba bir yonetim ile ¢alisan kotii bir yeri ifade etmek igin distopya terimini
kullanir. Mill’in de belirttgi gibi Utopya var olabilecek en iyi toplum ve ydnetim bicimi
olarak ifade edilirken, distopyan diinyalarda bunun tam tersi bir durum hakimdir ve bu
durum distopyay1 iitopyanin anti-tezi konumuna koyar. Baskici totaliter rejimin insan
haklarin1 hice sayarak birey iistlindeki kotii etkilerinden, kisiyi kimsesizlestirip sisteme
bagimli biraktig1 toplum {istiinden gii¢ alan gozetleyici iktidar yonetimleri, distopyanin
dikkat ceken unsurlarindandir. <“Utopya ilk kez betimlendiginden beri, distopya da ortaya
cikmak i¢in golgeler arasinda sessizce emeklemeye baslamistir.”” (Yamag, 2013, s. 36)
Distopyan diinyalarda kotiiliikten, zayifliktan ve korkudan giic alinir, siniflar arasi
ayrimcilik dikkat ¢ekici boyuttadir. Insanlar i¢ diinyalarindaki kotiiliigii daha kolay disa
vurmaya baglar, glic arzusunun tahmin edilemez boyutlara ulagsmasi ile kendinden zayif

olan1 hor goérmek kolaylasir.

Sarcey distopya kavramini su sekilde betimlemektedir: ‘*Distopya, toplumumuzun
belirleyici ¢izgilerinden birinin acemice azmasi sonucu kotliye gitmis bir gelecek
diinyanin betimlemesidir.”” (Sarcey , Bouchet, & Picon , 2003, s. 148) Bireyler icinde
bulunmak istemedikleri kaotik diizenin kurbanlari olmuslardir. Yonetimin getirdigi
sinirlar insanlarin 6zgiirliiklerine tacizde bulunmaktadir; Gyle ki insanlarin aile, sanat, din,
felsefe, tliketim, tiretim hatta cinsel tireme haklarina kadar her konuya karigsmak

miimkiindiir. Kumar’a gore;



Antilitopyaci elestirinin agirligi, itopyanin si1g iyimserlerin sorumsuz hayali oldugu ve
imkansizlig1 noktasinda degildi: Tam tersine. Onlar1 sarsan, modern iitopyanin fazlasiyla olanakli
olmasi, Mannheim ve digerlerinin de gosterdigi gibi, gerceklesme siirecinde olmasiyd: (Kumar,

Utopyacilik, 2005, s. 148).

Distopya fikri, iitopyan diinyalarin her ne kadar kusursuz denilebilecek tasvirlerine
ev sahipligi yapsa da yarattiklart bu kusursuz toplum algisinin kaosa ve i1zdiraba
siirekleyebilecek potansiyele erisebilecegini savunur. Utopyalar, herkesin esit sartlar
altinda her konudan faydanabildigi, mutlulugun hiikiim siirdiigli adil diizenler olarak
hayata geg¢irilmeye cabalandiginda meydana gelecek problemler, bir¢cok farkli distopya
yazari tarafindan da etkileyici bir bi¢imde kaleme alinmistir. Thomas More un yaratmis
oldugu mutlu ada iilkesini anlatan Utopya kitabinda her ne kadar ideal ve mutlu bir
toplum hiikiim siirse de aslinda altinda kolelik sisteminin yer aldigi goriiliir. Kolelerin
olusturmus oldugu bir diizen sayesinde ayakta kalan iitopyan bir diinyanin ne kadar siire
daha varligin1 devam ettirebilecegi dnemli bir sorudur. Daha da 6nemlisi devamliligin
saglanmasinin diginda, iitopya kavraminin kendi anlamina ne kadar tezat olabilceginin

kanit1 niteligindedir.

Popper, iitopyalarin otoriter yanlarini1 agiklar ve bir noktada biitiin iitopyalarin
distopyaya doniisebilme ihtimalinden bahseder. Popper, azinlig1 olusturan toplulugun
merkezlesmis kuvvetli iradesi ile kendi i¢inde bir diktatorliik kanalini olusturmasinin
ihtimalinden bahseder. (Popper, 2017, s. 37) Erden iitopyanin nasil bdyle bir evrim
gecirebildigini su sekilde agiklamaktadir: ¢ *Utopyadaki tiim o miikkemmeli getiren araglar,
distopyalardaki cehenneme inen basamaklardir.”” (Erden, 2012, s. 15) Kumar ise
litopyanin, kars1 iitopya tarafindan en basindan beri gizli bir sekilde takip edildigini
diistinmektedir. Ona gore bu iki kavraminin kagis1 uzun siire engellenmistir, ayrica iitopya

ve distopya terimlerini dairesel bir dansa benzetmektedir (Kumar, 2006, s. 172).

Distopya kavraminin yayginligi ve kullanimi daha ¢ok 20.ylizyillin baglarinda
hareketlenme yasamistir; ayni zaman dilimi boyunca yayginligi artmistir. Bu durumdan
hareketle, 20.yiizyil1 distopyalarin zirve yaptig1, distopyalarin hiikiim siirdiigii, distopya
cagi, distopik zenginligin yasandig1 ¢ag gibi tanimlarla agiklamak miimkiindiir. Utopya
kavrami, gelisim saglanabilecek en iist noktaya ulasmak anlamina gelen bilimi ve
teknolojiyi el {istlinde tutar. Fakat distopya smirlarinda, teknoloji toplumlarin

ilerlemesinde baskin bir duruma vardigir igin yadirganir ve elestirilir. Distopyan



diinyalarda, gelecek toplumlarini karanliga gémecek olan ilk sebep, teknolojinin kontrol

edilemez boyutlara ulagsmasidir (Tatar, 2015, s. 24).

Gorsel. 1.4. Hieronymus Bosch, Diinyevi Zevkler Bahgesi, 1504
(https://tr.wikipedia.org/wiki/D%C3%BCnyevi_Zevkler Bah%C3%A7esi ), (Erisim tarihi: 1 Kasum 2021)

Utopya kavrami, diinyada da bir cennet hayati yasanabilecegini tasavvur eder.
Utopya kavramu i¢in higbir zaman varolmamus, varolamayacak kadar giizel betimlemeleri
yapilir ve bu betimlemeler bir nevi cennet umudu niteligi tasir. Utopyalar ve mitler,
diinyevi veya dini goriiste olup olmadigina gore degisen fikirlerini ileri siirerek ideal
toplum tasarilarini olustururlar. Bu tasarilar, insanoglunun yerlesmis ve derin 6zlemlerini
yansitan cennet tasviri bigimindedir (Bilge, 2015, s. 42). Bu tasvirler kimi sanat¢ilar
tarafindan konu olarak secilmistir. Hieronymus Bosch’un 1504 yilina ait Diinyevi
Zevkler Bahgesi isimli ii¢ panelden olusan tablosu buna 6rnek verilebilir. (Gorsel 1.4).
Tabloda, soldan saga sirasiyla cennet, diinya ve cehennem tasvirleri yer almaktadir.
Utopya ve distopya kavramlarmin iliskisini agiklayabilecek betimlemelere sahip eserin
ic panelindede {itopyalarin distopyaya doniisiimii goriilebilmektedir. Tablo, iitopya ve
distopya kavramlarinin yani sira cennet ve cehennem kavramlariyla da 6zdeslesir. Gok,
Bosch’un eserindeki sol panelin distopyan diinyalarla iliskili 6rneklerini su sekilde
vermistir: diger panellerde yer alan, doganin getirdigi giizellikler sol panelde kasvetli ve
kotii hisler uyandiran bir hale biirinmistiir. Bosch, ayrintili ¢izimi ile distopyan bir
diinyaya uygun bir¢ok farkli betimlemeyi bir araya getirmistir. Bunlara 6rnek olarak;

cesitli igkencelere maruz kalan, alev cukuruna atlayan insanlari, patlayan dag
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goriintiilerini, ¢esitli kumar oyunlar1 oynayanlarin cezalandiriliglart gosterilebilir (Gok,

2018, s. 62).

Distopyan yonetimlerde bireylerin mevcut diizeni sorgulamamalar1 ve diizene sadik
kalmalar1 amaglanir. Kaotik sistem igerisindeki bireylerin davraniglar1 ve diisiinceleri
farkli yontemler ile kontrol altina alinmaktadir. Yonetim ve iktidar yticeltilerek bireyler
toplum i¢inde yalnizlasir. Bu sayede 6tekilestirilen birey, korku icerisinde hareket etmeye
mahk{m kalir. Disiplin yontemleri ile toplum i¢inde yalnizlasan bireyler azinlik haline
gelir ve otoriteye karsi ¢ikamadiklarindan dolay itaat etmeye zorlanir. Halk siki diizen
iginde hem denetlenir hem de gozetlenir. Bu gbzetimin igine hapsolan birey, kendi hal ve
hareketlerine dikkat etmek durumunda kalir. Bu bakimdan totaliter yonetimler, Distopyan

kurgularin en biiyiik 6rnekleridir.

1.3 Disiplin, Totaliter Yonetimler ve Gozetlemecilik

Disiplin kavraminin bireysel, kurumsal veya politik toplumun herhangi bir alaninda
otorite saglanmasinda 6nemli bir dlclide Oncelige sahip olan bir iktidar teknigi oldugu
fikri kabul goriir. Disiplinin, iktidarin bireysellestirme teknigi olarak adlandirildig:
sOylenebilir (Coskun, 2010, s. 52). Disiplin kavrami, distopyan diinyalarda énemli bir
olgudur. Yamag, Foucault’nun disiplinleri, bedenin islenmesine ve bir denetim altinda
tutulabilmesine imkan saglayan ayrica bedenin diizenli bir sekilde itaatinin
gerceklesmesine olanak tanityan yontemler olarak tanimladigini dile getirir (Yamag, 2013,
s.18). Totalitarizm, toplumu biitiin bir olgu olarak ele almaktadir, ayrica ayni mantikta
biitlin olarak doniistiirmek ister. Boylece tam anlamiyla bir kontrol mekanizmasina
doniisiir ve amaci sistematik bir sekilde toplumu siirekli diizenleyen ideoloji, siyasal parti,
liderlik ve devlet olgularinin biitiinliiglinii saglamaktir. Bu olgularin 1s1inliginda disiplin
kavraminin totalitarizme hizmet ettigi sOylenebilir. Totalitarizm kavraminin en dikkate
deger ozelligi, toplumun siyasal sekilde total kontroliinii saglamaktir. Totalitarizm,
toplumu devletle biitiin goriir ve birbiri arasinda ayristirmada bulunmadan ortak bir diinya

gorilisiinii topluma dayatir (Cetin, 2002, s. 12).

Totaliter yonetimlerin baskin oldugu kurgularda, etnik ve sinifsal ayristirmalar
bulunur. Umit vermeyen, kaygi dolu bir gelecek yasantisi iizerinde durulur. Bu

diinyalarda bireysel 6zglrliiklerin Oniine ge¢me amaci giiden bir iktidar gormek
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miimkiindiir. Bir nevi toplum miihendisligi sayilabilecek bu olgu, bir¢ok alan1 tehdit eder.
Ik kez XVIIL. yiizyilda ortaya ¢ikan ve sonrasinda énemli Slgiide gii¢ kazanmis olan
totaliter yonetimlerin amaci bireyler tizerinde verimli diizeyde etken olmaktadir. Boylece
dayatilan kimlikler saptanabilir duruma gelir ve yonetimler i¢in hiikmedilebilecek bir
ortam olusur. Aydinlanma Doénemi ile degisen fikirler devletlerin davranislarinda da
biiylik degisimlere yol agmustir. Orta Cag’da bedenin iizerinde kontrol kurma teknikleri
iskence ve benzeri yontemlere bagvurulurdu. Aydinlanma Donemi ile birlikte ise iskence
yontemleri fiziksel bir olgu olmaktan uzaklasarak baski ve disiplin kavramlariyla
birlesmistir. Aydinlanma, aklin ve bilimin dnderliginde ilerlenecek bir yol iken, dikta bir
rejime doniismistiir. Bilim, toplumun refah ve huzuru iizerinde durup, daha iyiye
ilerlemesini saglama amaci giiderken, aydinlanma kendi antitezini yaratmistir (Erden,
2012, s. 13). Berdyaev, totalitarizm ve {itopya kavramlarinin baglamini su sekilde
kurmustur: “Her {itopya totaliteryendir, her totaliteryen rejim {itopyacidir.”” Bu

totaliteryanizm de ancak Otekini yok sayarak var olur.” (Berdyaev, 2009, s. 187)
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Gorsel 1.5. Yengeni Zamyatin’in Biz eseri i¢in yapilnus bir illiistrasyon (Dogan, 2019, s. 7)

Baskici totaliter yapiya sahip, acilarin yasandigi, adaletsizligin hiikiim siirdiigii bir
yerin distopyan diinya olmasi kaginilamaz bir sonugtur diyebiliriz. Yevgeny Zamyatin’in
“Biz” adli eseri (Gorsel 1.5) de bu tanimlamalar1 kapsayacak yapiya sahip olarak
“‘cehennem haritalar1’” seklinde betimlenmistir. Aslinda Utopyalarda da Distopyalarda
da her zaman kisisel zevklerin 6niinde toplum hizmeti yer alir. Fakat hizmet kavraminin
icerisine adalet ve duygu gibi faktdrler girdiginde Utopya ideal olan, Distopya korkung

olan anlamlarina sahip olur. Ayrica Distopyan kurgularda gozetim yapan baskici taraf
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refah ve huzur bulabilirken, bastirilan ve ezilen taraf i¢cin bu durum cehennemde

yasamaktan ibarettir.

Totaliter yonetimler, insanlar1 gelecek kaygilar1 ile gliderek, higbir zaman
degismeyeceklerini diisiindiikleri mutsuz ve savunmasiz hayatlarinda yasamaya mecbur
birakir ve aciz hissettirme konusunda oldukca basarihidirlar. Insanlar bu denli korku ve
tehdit altinda yasarken, insanlarin itaat gostermemeleri pek mimkiin degildir.
Bilinglerine zayif olduklar1 gercegi yiiklenmistir; insanlara dayatilan bu hissiyatlarin ise
yaramasi, onlarin her zaman denetim altinda tutulabileceginin kanit1 niteligindedir.
Yonetimler, adeta insanlar1 sistem gerekliligine inandirmis kendini aciz goren
insanoglunun farkli bir yol diisiinememelerini saglamistir. Elbette tehditle bastirilan ve
zorlama bir bi¢cimde yasamaya mahkim birakilan insanlarin korku hissetmesi
kagilmazdir. Albert Camus’tan aktaran Agkaya gectigimiz yiizyil i¢in toplumun yasadigi
korkuyu su sekilde betimlemektedir: ““17. yiizyil, matematigin ¢cagiydi; 18. yiizyil doga
bilimlerinin; 19. ylizy1l ise biyolojinin ¢agiydi. Bizimkisi, yani 20. yiizy1l ise korkunun
cagidir.”’ (Aktaran Agkaya, 2016, s. 32)

Foucault’nun 18.yiizy1l i¢in bahsetmis oldugu farkli bir iktidar teknolojisinin
betimlemesi su sekilde aktarilabilir; amag, otoriteye boyun egen ve i¢sellestiren, itaatkar
davraniglarda bulunan ve koyulan her tiirlii kurala uyan profiller yetigtirmektir. Bireylerin
yasamy, iktidar tarafindan gdz 6niinde tutulur. Iktidar kavramu, bireylerin davranislarinin
ve hareketlerinin igine girer, giinliik aliskanliklarini diizenler. Ayrica hayatlariin kontrol
mekanizmasina sahip olacak diizeyde etkileyerek yonlendirirler. Tiim bunlari agiklayan
kavram ise biyo-politikadir. Foucault biyo-politikanin iki farkli sekilde gelistigini sdyler
ve Canpolat soyle aktarir:

Insan bedenine bir makine olarak yaklasan birinci bi¢imi disiplinci bir iktidardir. Amaci
bedeni disipline etmek, yeteneklerini gelistirmek ve ekonomik denetim sistemleriyle

biitiinlestirmektir. Ikinci bicimiyse insan bedenine bir dogal tiir olarak yaklasir ve niifuzu

diizenleyici bir denetim tlizerinde yogunlasir (Canpolat, 2005, s. 102).
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Gorsel.1.6. Banksy, ‘‘What are you looking at?’’, 2004 Marble Arch Street, London, GB

(https:/iwww.widewalls.ch/murals/banksy-what-are-you-looking-at ) ( Erisim Tarihi: 5 Kasim 2021)

Banksy'nin ¢aligmalar1 politiktir ve modern kiiltiirii yansitir. Ayni sekilde 2004
yilinda yapmis oldugu duvar resmi ‘“What are you looking at?”’ (Gorsel 1.5) aktarilan
durumlar protesto eder niteliktedir. Kapali devre televizyon kamerasinit manipule ederek
kullandig1 eseri, Birlesik Krallik'in bugilinlerde uyguladigi gézetim kiiltiiriiniin agik bir
alay konusu olarak karsimiza cikmaktadir. Ingiltere'deki kapali devre televizyon
kameralarinin sayisi sasirtici seviyelere ulagsmaktadir ve Banksy, sessiz sanat protestosu
ile hitkkiimete karg1 nasil hissettigini ifade eder. Ayn1 zamanda bunu halka agik bir alanda

kurgulayarak toplumla paylasir.

Yakin Cagin gelisiyle beden kontrolii devri kapanmis, kisinin kendi iradesiyle
kapitalist sisteme uyum sagladig1 ve kolayca iktidarin istedigi sekilde disipline edildigi
ruh kontrolii devri baslamistir. Foucault, iktidar mekanizmalarin ilerlemesini ve
yapisim kolaylastiracak bazi tekniklerden bahseder. Ornegin; fabrikadaki isciler,
okuldaki Ogrenciler, hapishanedeki suglular veya hastanedeki hastalar. Bahsedilen
kurumlardaki insanlarin davraniglarinin denetimi disiplin olgusuna dayanmaktadir. Bu
noktadan sonra diizen bigiminde devrimsel degisimler yasanir ve gbzetim toplumu
kavrami 6n plana ¢ikar. Gelismelerde ilerleyen teknoloji ve tekniklerin pay1 yadsinamaz
diizeydedir. Modern toplum kavrami igin bireylerin davraniglarint ve pratiklerini
kapsayan biitlin hareketlerin gézetim altinda tutulmaya baslandig1 soylenebilir. Boylece
toplumsal yasamda tamamen diizen hakim olmaya baslar. Hapishane mantigindan askeri
diizene kadar toplumda yansimalar1 goriiliir. Toplum igerisindeki her bir birey tek

merkezden yonetilir ve herkesin uydugu kurallar vardir. Belli bir noktadan sonra kimse
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neyi ni¢in yaptig1 sorgulamaz; itaatkarlik baskin gelir. Sorgulamadan hareket edilen bu
diizende bireysellik ortadan kalkar ve birey olgusu nesnelesmeye baglar. Bu durum
bireyselligin sonunu getirir ve 6zgiirliik kavrami ortadan kalkar. (Bentham, Pease-Watkin
, & Werret, 2008, s. 119)

Otoriteler i¢in en Onemli konulardan biri, gozetim altinda tuttuklart bireyler
hakkinda her tiirlii bilgiye sahip olmaktir. Gerekli veya gereksiz; higbir noktayi atlamadan
bilmek hatta bilmekle kalmayip kayit altina almak isterler. Otoriteye gore hicbir agiklik
ve bilinmeyen kalmamalidir, denetim her alan1 yogun bir sekilde kaplamis durumdadir.
Tiim bu istekler bazi kesifleri dogurur. Faucault, 19.yiizyil’da gozetleyen iktidarin eksik
kalan yanlarin1 ‘‘Panoptikon’” kavrami ile doldurdugu séyler. (Foucault, 2005, s. 18)
Panoptikon kavrami Yunanca’da ‘panaptos’ herkes tarafindan goriilen ve ‘panaptes’ her
seyi goren anlamina gelen kelimelerden tiirer. Ayrica teleskopla mikroskobun birlesimini
betimlemektedir. (Macey, 2005, s. 124) Gozetim toplumunda yalniz bir géz herkesi
izlemez; ayn1 zamanda herkes birer gdzcii konumundadir. Bu gozler her yerdedir ve
bireyler her daim kendilerini baski altinda hissederek kisitlamalara giderler. Kimse ne
zaman gozetlendigini bilmez ¢iinkii bu durumun her an gerceklesme ihtimali vardir.
Insanlar hangi zamanlarda gdzetlendiklerini bilmedikleri igin eylemlerini her zaman

gozetleniyormus gibi davranarak gergeklestirirler.

Gorsel 1.7. Jeremy Bentham'in Panoptikon Projesinin Tasarimi

(https://tr.wikipedia.org/wiki/Panoptikon), (Erisim Tarihi: 8 Kasum 2021)
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Ingiliz hukukgu ayn1 zamanda filozof Jeremy Bentham’in tasarimi olan Panoptikon
gbzlem yapisi (Gorsel 1.6) icin yeni iktidar teknolojisinin sonucu olarak ortaya ¢ikan bir
kesiftir diyebiliriz. Bentham, bu plan1 1787 yilinda olusturmustur. Ayrica Panoptikon
kavrami “her an gozetim altinda” anlamina gelmektedir. (Coskun, 2010, s. 55) . Foucault,

Panoptikonun kurallarini su sekilde aktarmistir:

Cevrede halka halinde bir bina, merkezde bir kule; bu kulenin halkanin i¢ cephesine bakan
genis pencereleri vardir; ¢evre bina hiicrelere boliinmiistiir, bunlardan her biri binanin tim
kalinligin1 kat etmektedir; bunlarin, biri igeri bakan ve kuleninkilere kars1 gelen, digeri de digar1
bakan ve 15181n hiicreye girmesine olanak veren ikiger pencereleri vardir. Bu durumda merkezi
kuleye tek bir gézetmen ve her bir hiicreye tek bir deli, bir hasta, bir mahkm, bir is¢i veya bir
okul ¢ocugu kapatmak yeterlidir. Geriden gelen 151k sayesinde, ¢evre binadaki hiicrelerin igine
kapatilmig kiigiik siluetleri oldugu gibi kavramak miimkiindiir. Ne kadar kafes varsa, o kadar
kiigiik tiyatro vardir, bu tiyatrolarda her oyuncu tek bagiadir, tamamen bireysellesmisti ve siirekli

olarak goriilebilir durumdadir (Foucault, 1992, s. 251).

Gorsel 1.8. Panoptik Hapishane Tasarimi, |llinois Eyalet Hapishanesi, 1954 (Guitting,
2010, s. 121)

Bu yapinin en biiyiik 6zelligi (Gorsel 1.7) dairesel alanda bulunan hiicreler i¢indeki
mahkumlarin, hiicrelerinin neresinde olurlarsa olsun géz oniinde bulunmasidir. Ayrica
dairesel yapmin ortasinda bulunan kuledeki gardiyanlar1 net bir sekilde gdéremeyen

mahkumlar, kendilerinin ne zaman izlendiklerini bilemedikleri i¢in yaptiklart her hareket

16



izleniyormus hissine kapilmaktadirlar. Ne zaman gozetlendigini bilemeyen mahkumlar,
yapacaklari her yanlis hareket icin cezalandirilacaklarindan, kendilerini mukayese
yapmaya zorluyor ve olumsuz davraniglardan sakinarak yasiyorlar. Panoptikon her ne
kadar hapishane projesi olsa da zamanla denetleme ve gbzetleme mekanizmasini ifade
eden bir terime doniismiistiir. Bentham’a gore Panoptikonun amaci, iktidarin hiikmiiniin
kendini fark ettirmeden toplum {izerinde siirekli bir goriile bilirlik bilincini saglamasiydi.
Ilerleyen zamanlarda bu terim teknoloji ile gii¢lerini birlestirerek *‘Siiper-Panoptikon”’
adin1 almistir. Stiper-Panoptikon kavramini ilk kez Mark Poster kullanir ve David Lyon
gelistirir. Elbette bu kavramin gelismesinde teknolojinin rolii biiytiktiir. Bilgisayarlar ve
veri tabanlar1 sayesinde yapilabilen iletisim, Panoptikon tasariminin kurumsal yapiya
bagli durumuna ket vurur ve her tiirlii alana yayilabilmesini saglar. Boylece bireyler
pazarlanan bir nesne durumuna sokulur. Veriler uzaktan da islenebilir ve her sey kayit
altina almabilir. GPS cihazlarindan, cep telefonuna, sokak kameralarindan, kullanilan
internet sitelerine ve sosyal medyaya kadar her tiirlii iletisim araci Siiper-Panotikon

biinyesinin ayrilmaz pargasi haline gelir. (Bilge, 2015, s. 37)

Diger bir gozetleme ve izleme yonetimi ise Sinoptikondur. Panoptikon’un aksine
tek bir gozlemci yoktur. Cogunluk azinligi gozler ve azinligindan sdylediklerini dikkate
alarak eylemlerini ona gore sekillendirir. Mathisen’in bahsettigi Sinoptikon modelinde,
giiniimiiz modern insaninin hem ruh hem beden etkilesiminde kitlesel iletisim ara¢larinin,
basta internet ve televizyon olmak fiizere biiyiik rolii bulunmaktadir. Cogunluga sahip
kitle, medyatik azinligi takip eder ve hayranlik duyarak onlar gibi olmak ister, boylece

bireyler sistemin istedigi parcalara doniisiir. (Mathiesen, 2004, s. 98)

Gorsel 1.9. Black Mirror dizisi “Nosedive” adli béliimden bireylerin topladiklar: puanlara gore
eylemlerini gergekiestirebildiklerini gosteren bir kare (Kaya, 2017, s. 154)
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Black Mirror dizisinin ‘‘Nosedive’’ isimli bolimiinde bireyler, davraniglarina ve
kazandiklar1 6zelliklere gore puanlar toplamaktadir. Bu karede ise (Gorsel 1.8) 3.8’in
altinda bir puana sahip kisilerin diigiin salonuna giris yapamayacagini aktaran bir tabela
yer almaktadir. Hatta bu kural o kadar katidir ki tabelanin alt kisminda “‘Taviz Yok’
ibaresi yer almaktadir. Insanlar ev tutmaktan bir davete katilmaya, is bulmaktan
hastaneye giris yapmaya kadar bircok alanda belli kurallara gore hareket ederler. Bu
gbzetim diinyasini sinoptik gozetim sistemine benzetmek miimkiindiir. Bireyler statii
kazanabilmek i¢in iktidarla her seyi paylasmakta ve kendilerine 6zgiir bir alan
birakmamaktadirlar. Her ne kadar bu eylemleri gergeklestirirken mutlu olmasalar da

mutlu goriinmeye ¢cabalamaktadirlar.

Korku ve kaygt dolu ortamin hazirlanmasina ivme kazandiran en biiyiik etken
teknolojidir. Artan iretim araclari, hizla gelisen kentler teknolojik gelismeleri
beraberinde getirir. Toplumsal tiiketim ile bireyin yalnizlig1 ayni oranda artmaya baslar.
Distopyan bir kurgu, miikemmel derecede sosyal, politik veya teknolojik altyapiya
sahiptir. Teknolojik ilerlemelerin ve bilimsel gelismelerin sagladigi kiiresellik ve
kapitalizm kavramlart; kurgularda aidiyet, bellek, yenilenme zorunlulugu, koklere
bagimlilik, uygulanan hiza uyum saglama gibi olgular1 beraberinde getirerek bu tarz
kaygilarin hissedilmesine uygun ortam yaratir. (Favaro, 2017, s. 2) Teknolojinin ilerleyis
hiz1, gbzetlemeci totaliter yonetimler ve yasanan gelismelerin kontrolden ¢ikma ihtimali

birlestiginde felaket senaryolar1 da ongoriiliir olmaya baslar.

Teknolojinin giinliik hayatin i¢ine fazlasiyla girmesi haberlesme ve iletisim
araglarinin her alana yayilmasi ile mahremiyet sinirlarinin tekrar ¢izilmesi kaginilmazdir.
Gozetlemeciligin is, egitim, aile gibi daha 6zel kurumlara kaymasi, birey tstiindeki
baskinin giderek artmasma sebep olmustur. Uzerindeki baskidan kurtulmak isteyen
insanlik, solugu bilgisayar ve cep telefonlari ile baglandiklari sosyal medya ve internette
aramaya baglamistir. Fakat siber diinyada yarattiklar sahte iitopya aslinda gizliden gizliye
bliyliyen bir distopyadan farkli degildir. Her anlamda ifsalanan insanoglu, bu medyumda
kendinden farklt bir kisinin roliine biirinmek ve kagmak zorunda birakilmaya
zorlanmistir. Kendi realitesinden uzaklasma geregi duyan bireyler, siber diinyalarda
gormek istemediklerini yok sayarak yiizlerine yalan ifadeler takinmakta ve avatarlar

araciligiyla yeni benlikler kazanmaktadirlar.

18



Distopyalardaki bir diger konu, ilerleyen teknolojik yapinin getirdigi makinelesme
problemidir. Makinelerin ve robotlarin yayginlasacaginin varsayimlari, insanoglunun
hayatindan is ve diislince gibi birbirinden farkli fakat 6nemli degerleri alabilecek
kapasitede olmasi 6ngoriilmektedir. Zira makineler diisinememelerine ragmen uzak
gelecekte her tiirlii is giliciinii yerine getirebilecek ve insana ihtiyag duymayacak seviyeye
gelebilirler. Bunun sonucunda insanoglu, insana gerek duymayan yeni bir toplum ile kars1
karsiya kalabilir ve bu durum savaslara beraberinde de farkli tehditlere kapi agabilir.
Bunlara ek olarak insanlar artik insansi Ozelliklerini yitirebilir ve kendilerini
makinelestirebilirler. Bu olgular, insani insan yapan birtakim duygularin degerini

azaltarak kendi diinyalarini i¢ ¢atigsmaya siiriiklemeleri i¢in neden yaratabilecek giictedir.

Toplumlarin yasam kosullarinin iyilesmesi fikri 20.ylizy1l baslarinda dogmustur.
Fakat |. Diinya Savasi sonrasinda bunun gibi fikirler derinden sarsilmigtir. II. Diinya
savasindan ¢ikan ilkelerdeki toplumlara bakildiginda savasin sanrilari  hala
gbzlemlenebilmektedir. Bu sebepten dolay1 travmatik durumlar yasayan bazi insanlar,
savagin bittigini kabullenememislerdir. Bittigini kabul eden kesim bile savasin yeniden
baslayacag diisiincesinden irkilmektedir. Dolayisiyla insanlar, yeni bir savasin daha
kapida olacagina inanmakta olduklari i¢in her daim tetikte durmalar1 gerektigi fikrinde

takili kalmislardir.

Il. Diinya savasi sonrasinda oOncelikle askeri irtibat amaciyla gelisimi saglanan
bilgisayar teknolojileri ilerleyen yillarda hem is hayatinda hem de sosyal yasama
yayilmaya baglamigtir. Amerika ile Sovyetler arasindaki gizli savas teknolojinin farkli
alanlara kap1 aralamasiyla yerini savastan ziyade bir yarisa evriltmistir. Farkli alanlarda
ortaya cikan rekabetler, insanlarin heniiz sindiremedikleri korkularinin yeni rekabete

dayali ortamlarda tekrar dogmasina sebebiyet vermistir.
I1. Diinya Savas1 Sonrasi Travmalar

Il. Diinya Savags1 ve ardindan gelen Soguk Savas ile insanlarin iizerindeki korku ve
baski artmakla kalmamis pek ¢ok insanda travmatik etkiler birakmistir. Savaslarin
acimasizlig1 ve olusabilecek yeni tehditlerin haberleri insanlar1 siirekli tetikte olmaya
zorlamistir. Potansiyel istilacilarin isgalleri ile olusabilecek yikim ve katliamlarin
sonucunda dogabilecek yeni kara diizenlerin korkusu igten ige insanlari sindirmistir.

Boylece yasanan II. Diinya Savasi’nin sonunda ilerleyen teknolojik gelismelerin
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olusturdugu yeni diizeninin, aktarildig: gibi refah ve mutluluk dogurmayacagi tam tersi
vahget ve korkudan ibaret oldugu anlasilmistir. (Antmen, 2008, s. 117) Soguk savas
doneminde Amerika ve Sovyet Rusya arasindaki rekabetin getirdigi niikleer silahlanma,

uzay yarigi gibi konular var olan kaygilar1 farkli boyutlara tagimistir.

20.ylizy1lda pek cok diislinliriin ve yazarin bu korkulart kaleme almasi ile
distopyanin varligi 6nemli derecede hissedilmistir. Yazarlarin, romanlarinda farkli
boyutlarda veya evrenlerde gegen distopyalar yaratarak insanlarin bilingaltindaki
korkulardan ve umutsuzluktan yararlandiklar1 gézlemlenmistir. Yaratilan distopyalar
farkl evrenlerde gegen kotiictil, umutlarin yitirildigi, savaslarin olusturdugu kiyamet ve
kiyamet sonrasi diizenleri ele alan konular ile bu tip bilingaltindaki korkular:
betimlemektedir. Jacques Baudou, insanlarin hissettigi korku ve oOngoriilen felaket

senaryolart i¢in su ctimleleri kurmustur:

1930°lu yillardan bu yana, diinyanin, kendi irkinin yok olusunu hazirlayan insanlar
tarafindan {iretilen silahlarla yok edilebilecegi fikri varligini siirdiirmektedir. Hirogima ve
Nagazaki’deki niikleer patlamalar bu yok olus fikrine yadsinamaz bir inandiricilik katmis ve
niikleer kiyamet, savas sonrasi yillarda {izerinde 1srarla durulan bir lightmotif halini almistir

(Baudou, 2005, s. 97).

fkinci Diinya Savasi'm biiyiik bir yeniden yapilanma ve konut ihtiyac1 izler. Sosyal

ve ekonomik kosullar, biiyiik 6l¢ekte hizli bir yeniden insay1 zorunlu kilmaya baslar.

g/

e
/

Gorsel 1.10. (Solda) Le Corbusier’in Makine Sehri (Ville Radieuse) ; (Sagda) Makine Sehri ilham
alinarak tasarlanan Marsilya’daki Konut Uniteleri (Unite d’Habitation) (Demirok, 2018, s. 106)

20.ytlizyi1linda baslarinda Le Corbusier’in tasarladigi ideal kent fikri {izerinden
ilerleyen ve kdkeninde makinelesmenin yattig1 projeler (Gorsel 1.9) basit ve sonug odakli

verileri ilke edinmistir. Bu 6rnekler modern sehir iitopyast sinifinda yer almaktadir ve I1.
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Diinya Savasi’nin getirdigi toplumsal baz1 isteklere cevap olma niteligi tagir. Milyonlarca

kisiye konut sahipligi yapma amaci giider. Fakat iki projede gergekte tamamlanmamuistir.

Japonyazda Il. Diinya Savasi’nin yikimindan nasibini almistir. Tokyo yerle bir
olmus ve Amerikalilar sehri yok edecek konuma getirmistir. Hirogsima ve Nagazaki atom
bombas: tarafindan yerle bir edilmistir. Savas sonras1 Japonya’da modernizm ve eski
rejiminin estetigi yerinden edilmistir. Yasanan gelismeler insanlar1 oldukg¢a kolay
etkilemistir. 1950°li yillarda diinyanin sonunu konu alan bir¢ok roman yazilmistir.
II.Diinya Savasi sonrasi yasanan toplumsal degisimler sadece edebiyat ile sinirli kalmaz.
Sanat ortam1 bu yogunluktan biiyiik bir paydada etkilenmistir. Korku ve kader temalar1
sanatcilarm siklikla ele aldigi konular haline gelmistir. Insanlarm yasadigi korku dolu
travmalarin barindirdig1 enerji, eserlere yansimistir. Boylece Aydinlanma Cagi’nin

getirdigi akilcilik fikri bu donemde biiyiik bir ¢okiis yasamistir.

Batur, bilimkurgu sinemasinin en gii¢lii zamaninin 1950°li yillar oldugundan
bahseder. Ona gore bu durumun agiklamasi II. Diinya Savasi’nin sebep oldugu karamsar
donem ve Soguk Savas sirasinda iist noktalara ¢ikan gerilimdir. (Batur, 1998, s. 15)
ABD’nin Il. Diinya Savasi’na katilmasi ile Hollywood bir nevi goreve c¢agirilarak, yildiz
oyuncu kadrolartyla adeta her biri reklam kampanyasi niteligi tasiyan modern mitler
iiretilmistir. (Scognamillo, 1994, s. 19) Ulkede tahmin edilemez radikal degisiklikler de
yasanmaya basglamistir. Erkeklerin savasa gitmesi ile kadinlarin is giiclinde {iretici
konumda yer almasi en etkili drneklerdendir. (Hobsbawn, 2006, s. 429) Soguk Savas
sebepli olast bir niikleer saldirinin sonuglarinin yaratacagi kitlesel yikimlar, baskin
ideolojinin karsisinda duran komiinizmin; emperyalist ve kapitalist sistemi sindirecegi
korkusu veya merkezi bir totaliter yonetimin giiciiyle farkli diinyalardan gelen robot

yaratiklarin saldirisina Karsi olan kaygilar ortaya ¢ikmaya baslar. (Vincenti, 2008, s. 82)

1.5. Gerc¢eklesmemis Distopya Tiirleri

Distopyalar, dogalar1 geregi belirsizliklerden olusur. Bilim kurgularin ¢ogunun
iitopyan ve distopyan dgeler barindirdigini séylemek miimkiindiir. Distopyalar, alternatif
bir durumu veya ortam1 meydana getirebildiklerinden bilim kurgu i¢in uygun se¢imlerdir.

Genel olarak distopyalar toplumlarin tehlikeli ve yabancilastirict vizyonlari olarak
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goriiliir. Distopyalarin ezici ¢ogunlugu, giliniimiiz diinyasiyla bir baga sahip olsa da

genellikle hayali bir gelecekte veya alternatif bir tarihte karsimiza ¢ikar.

Teknoloji, hayatimiza amansiz bir sekilde girerek sadece insanliga hizmet etmeyi
amaglamaz, ayn1 zamanda giiniimiizlin ve gelecegin uygarliginin seklini belirleyen kritik
bir unsurdur. Insan teknolojiden faydalanirken, kapitalist sistemin getirdigi kétiiciil yapi
yiiziinden toplum yozlasarak bu durumu faydadan c¢ok zarara cevirebilir. Insanin
acgozliiliigii; doganin katledilmesi, kitlesel imha silahlarinin gelistirilmesi gibi pek ¢ok

duruma g6z yummasina sebep olmustur.

Su durumu belirtmekte fayda vardir ki; kimi aragtirmacilar distopik filmleri sinema
olgusu igerisinde bilim kurgunun bir alt tiirli olarak nitelendirmektedir. Arastirma da ise
bahsi gecen kategoriler ayri birer tiir olarak ele alinacak ve klasik tarzda distopik filmler

olarak degerlendilecektir.

Bilim kurgularin distopyalara yakinlig1 insanligin korku ve fantezileri ile birlesmesi
ile bariz bir sekilde gézlemlenebilmektedir. Bu kurgular igerisinde insanlarin yonetim ve
teknolojiyi mevcut diizenler icerisinde bagnazlastirmasi, kisilerin hayal ve diisiincelerine
konu olur. Ortaya ¢ikan dnseziler insanlarin yeni distopik diinyalar olusturmasina imkéan
yaratir. Bu nedenle bilim kurgularin baz tiirleri distopyalar ile paralellik gostermektedir.
Bilim kurgunun alt tiirlerinde yer alan bu kavramlarin m1 distopyalar1 anlattig1r yoksa
distopyan diisiincelerin mi bu kurgular1 dogurdugu tartisilmalidir. Bu béliimde distopyan

kurgulara sahip olan bilim kurgularin alt tlirlerden 6rnekler verilerek ilerlenecektir.

Apokaliptik ve post-apokaliptik kurgular distopya tiiriindeki yapitlarin 6nemli bir
kismint  olusturmaktadir. Apokaliptik kelimesi Tiirk¢e’de ‘kiyamet’ anlamina
gelmektedir. Kiyamet kavrami ise koken bakiminda Yunanca ifsa anlamma gelen
‘apokoalipsis’ kelimesinden tiiretilmistir. (Napier, Anime: Akira’dan Howl’un Hareketli
Satosu’na, 2008, s. 287) Post-apokaliptik kavraminin karsiligi ‘kiyamet sonrasi’dir.
Insanligin tamaminin veya ¢ok biiyiik bir kisminin kitlesel ¢apta etkilenisi séz konusudur.
Kiiltiirel, endiistriyel veya ekolojik olarak devasa boyutta dengesel degisimler yasanir.
Post-apokaliptik kavrami da bu degisikliklerden hatta yokoluslardan siyrilarak hayatta
kalabilen insanlarin kurdugu yeni ve farkli diizen anlayisi ile ilerleyen yasami anlatir.

(Yiiriir, 2015, s. 189)
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Post-apokaliptik kurgularda, kiyamet kavrami ger¢eklesmekte olan bir siireci
anlatmaz. Kiyamet tarihte gerceklesmistir ve artik kiyametin etkilerinin yarattig
durumlar s6z konusu hale gelmistir. Kiyamet sonrasi kurgular, totaliter kontrol, kaotik
ortam, kati diizen, su¢ ve siddet, bilim ve teknoloji gibi konular1 isler. Ayrica ¢okmiis

uygarlik sisteminin parcalarinin temizlenme yeniden diizene sokma istedigini anlatir.

Gorsel 1.11. ““The Book of Eli”’ filminden bir kare ( https://www.dia.org/events/adventures-and-
quests-book-eli-2010) (Erisim Tarihi: 5 Kasim 2021)

2010 yapimi ‘“The Book of Eli’> filmi kiyamet sonrasi post-apokaliptik bir
donemde ge¢mektedir. Kiyametten basarili bir sekilde ¢ikan insanlarin yasam
miicadelesini konu alir. Filmin kahramani Eli, bir kitap ugruna miicadele verse de aslinda

bu ¢abanin insanligin kurtulusuna yarayacagini diistinmektedir. (Bali, 2016, s. 86)

Post-apokaliptik temanin islenmesinde ¢evresel faktorlerin biiyiik bir etkisi
bulunmaktadir. Bunlara insanlarin ekolojik sistemi bozmasi, tiikketim ¢ilginligi, cevresel
felaketler ve teknolojik gelismeler sonucu doganin tahrip olmasi gibi olgular 6rnek
verilebilir. Post-apoliptik kurgularda genellikle ayrisan iki farkli evren gormek
miimkiindiir. Bu ayrismanin temelinde, cogunlukla sinifsal ve etnik durumlar
yaratmaktadir. Ayrica kendini elit bulan yonetici konumdaki bir grubun hiikmettigi halka

zullim gostermesi ve baski altinda tutmasi da s6z konusudur.

Soguk Savas siireci II. Diinya Savasi’nin etkileri bitmeden baglamistir ve bu durum
yeniden savas siirecine girilme korkusu yaratarak post-apokaliptik sinemanin ortaya

¢ikisinda etkili olmustur.
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Siberpunk kurgu tiirli insanoglu ve makineler arasindaki sinirin birbirinden ayristigi
ve baglarin kopukluk yasadigi bir duruma geldigi evreyi konu alir. Siberpunk’:
(Cyberpunk), “siber” (cyber) ve “punk” kelimelerinin birlesimi olusturur. Siber (cyber)
kelimesi ise “sibernetik”den gelmektedir. (Erstimer, 2013, s. 17) Siberpunk tiiriinde, bilim
ve teknoloji ¢ok ilerlese de insanlarin biiyiik bir kisminin yasam kalitesinin ¢ok diisiik
oldugu goriilir. Siberpunk terimi, ilk kez bilimkurgu yazar1 Bruce Bethke tarafindan
kullanilmistir. Ayrica 1983 yilinda kaleme aldigi 6ykiiniin ismidir. (Erol, 2013, s. 22)
Bethke, ‘‘siber’’ sozciigii kullanarak yiiksek tabanli teknolojinin getirdigi yasamin,
“‘punk’’ sozcligil ile de 1970’11 yillarda ortaya ¢ikan ve sonrasinda kiiltlirel bir yapiya
evrilen miizik kolunun ve illegal sokak yasantisinin iizerini ¢izmek istemistir. (Ersiimer,

2013, s. 17) Sevin, Siberpunk kurgu tiiriinii su sekilde aktarmaktadir:

Siberpunk (Cyberpunk)'in kdokenleri Yeni Dalga bilim kurguya dayanmaktadir. 1960 ve
1970’lerin klasik hikéye anlatiminda Yeni Dalga yazarlari, toplumun genelde distopyan sonuglarla
birlikte yeni bir teknoloji ve kiiltiirin siirekli bir kargasa ile basa ¢iktig1 bir diinya sunmaya
calismislardir. R. Zelanzy, J.G. Ballard, P.J. Farmer, H. Ellison gibi Beat kusag1 yazarlarinin
Dadaizm ve kendi retrorik fikirlerinden etkilenen bir avangartlikla uyusturucu kiiltiirii, teknoloji

ve cinsel devrimin etkisini incelemeleriyle baglamistir (Sevin, 2018, s. 38).

Teknoloji basit bir makinelesme sorunundan daha fazlasidir; teknolojiyi ideolojik
bir fikirdir. Bu baglamda siberpunk temali kurgularda teknolojik gelismelerin biiyiik bir
etken oldugunu sdylenebilir. Endiistri devriminin yarattig1 bir sonu¢ olarak insanoglu,
kapitalist sistem altinda glinden giine ezilmeye baslar. Bu durumun yarattig1 yikim ile
insanin yalnizlagma siireci baskin hale gelir. Boylece siberpunk kurgularda, insanin
hissettigi duygularin yansimalar1 da goriilmektedir. Siberpunk kurgunun distopik
tasvirleri, klasik distopyan kurgulardan farkli betimlemeler igerir. Siberpunk kurgu,
teknolojiyt merkez alir. Siberpunkin iceriginde distopyan kurgulara benzer olarak
gozetleme ve baski temalar1 yer alsa da ayn1 zamanda 6zgiirliik araci olarak betimlemeler

bulunmaktadir ve kurgularda teknofilik® bir durum séz konusudur. (Erol, 2013, s. 61)

Siberpunk temali film ve kitaplarda genellikle 6zgiirliigiine kavusma sansi bulan
makineler yani robotlar konu edilir. Makinelerin yapimi ve yaratiminda rol alanlar insan
olsa da makineler kendi idolojilerine sahip ¢ikan bir tutum sergiler. Makinelerin

isyanlarinin bir nedeni; kendilerini aragsallastiran sisteme karsi ¢ikmalaridir. Ozellikle

! Teknofili: Teknolojiye, dzellikle de bilgisayarlara ve yiiksek teknolojiye olan sevgi ve asir1 hayranlik.
(http:/lwww.thefreedictionary.com/technophilia)
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insan goriiniimiine sahip robotlar siberpunk temasi basta olmak iizere bir¢cok distopyan
kurgu da karsimiza ¢ikmaktadir. ilk kez Karel Capek tarafindan kullanilan ‘‘robot
kavram1’® organik olarak tanimlanmistir; zaman igerisinde mekanik olarak yeniden

tanimlanmis ve ‘‘android’’ ismini almistir. (Baudou, 2005, s. 103)

Gorsel 1.12. ““I, Robot’’ filminden bir kare.
(https://www.imdb.com/title/tt0343818/mediaviewer/rm1679789824/ ) (Erisim Tarihi: 1 Aralik
2021)

Isaac Asimov’un ayni adli kisa dykiisiinden uyarlanan 2004 yapimi ‘I, Robot”’
olmasi gerekenin ¢ok iizerinde bir diizeyde insani davraniglara sahip robotlarin, hayatin
her alanina yayilmasini konu eden siberpunk temali distopyan bir filmdir. iktidar ileri
teknoloji robotlari insanlarin hizmetine sunmustur. Toplum ise sorgulamadan ve bu fikrin
arkasinda yatan diisiinceleri irdelemeden robotlar1 hayatlarinin 6nemli noktalarina hatta
evlerine dahil eder. Iktidarm beklemedigi ve istemedigi gelismeler yasandiginda
makinelerin yeni ve farkli rolleri oldugu ortaya c¢ikar. Artik makineler insanlar
ozgirliiklerinden alikoyabilecek daha da kotiisii hayatlarini ellerinden alabilecek giice ve

otoriteye sahiptir.

Steampunk terimi ilk kez Amerikali yazar K.W. Jeter tarafindan kullanilmigtir. Bu
terimi hem kendi yazdig1 hem de yazar arkadaslar1 James Blaylock ve Tim Powers’in
yazdig1 Neo Viktoryan dykiileri siniflandirmak igin kullanmustir. (Perschon, 2012, s. 1)
Kurgularda buharli makineler biiyiikk bir dneme sahiptir. Steampunk tiirii Viktoryan
Donem bilim kurgusu olarak bilinse de aslinda gegmisi ¢ok daha eskiye dayanir. Jules

Verne ve H.G. Wells gibi usta yazarlarin romanlarinda ayni1 bakis acisin1 gérebilmek
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miimkiindiir. Steampunk tiirii kurgularda, doneminin ilerisinde teknolojik olgulara yer

verilmektedir.

Steampunk altkiiltiirii makineler, aletler ve araclarla olduk¢a yakindir. Eski tarz
makine ve araglarin yogun kullanimi, modern teknolojinin yarattigi ruhsuz ve mutsuz
duruma kars1 bir tepki olarak nitelendirebilir. (Guffey, 2014, s. 261) Duyarsizlasip,
durumlara kayitsiz hale gelen insanogluna, steampunk tiirii oldukga ilging ve cazibeli

goriinmiis ve yaratti@i hayal giiciiyle kagis duygusu saglamustir diyebiliriz.

Gorsel 1.13. Steampunk temali robot tasarimi (Cengiz,2017, s. 18)

Steampunk akiminin en énemli sembollerinden olan mekanik aletler ve ¢arklar
steampunk sanatcilari tarafindan oldukga estetik bir goriintii olarak nitelendirilmektedir;
bu araglar steampunk tiirii icatlarda yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Steampunk
estetigini modern ve modern olmayan olgularin birlesimi seklinde nitelendirebiliriz.
Ozellikle zeplin ve ¢ark steampunk tiiriinii simgeleyen araglarin basinda gelmektedir. Bu
olgulara Endiistri Devrimi’nin buhar ve mekanik imgelerini, Enformasyon Devrimi’nin
sayisalligini temsil eden ‘‘Casshern’’ filmi dogru bir 6rnek gosterilebilir. (Sevin, 2018, s.
43)

Gorsel 1.14. Wild Wild West filminden bir kare, 1999
(https://www.imdb.com/title/tt0120891/mediaviewer/rm611963649/ ) (Erisim Tarihi: 8 Kasim 2021)
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1999 yapimi “’Wild Wild West’’ filmi klasik western dgeleriyle steampunk tiiriine
ait ikonlar1 bagarili bir sekilde birlestirmistir. Steampunk tiiriine uygun olarak icatg1 tabir
edilebilecek karakterlere sahiptir. Klasik sekilde bu kurguda da buharli trenle yolculuklar
goriilebilmektedir. Gorselligin yani sira kullanilan araglar ve icatlar dikkat ¢ekmektedir.
Wild Wild West filmine ait Gorsel 1.13’de goriilebilecegi iizere eserde, devasa robotik
bir 6rtimcek yer almaktadir. Kullanilan teknoloji genellikle kotii karakterlerin emellerine

hizmet eder.

Steampunk tiirii genellikle gegmise karsi hissedilen nostalji ve optimist bir bakis
acistyla kurgulansa da steampunk ozellikleri distopyan filmlerin kesisim noktalarini
olusturmaktadir. Steampunk tiirlinlin distopyan diinyalarla kesismesindeki en biiyiik
sebep kullanilan teknolojidir. Fakat steampunk ileri diizeyde bir teknolojiye sahip gegmis

sunmakla kalmaz, 19.yiizyila animsatacak bir gelecek tabiriyle de karsimiza gikar.

Tiir Ozellikler Temalar Ornekler

—_— -MadMax (Film)
- Kitlesel yok oluslar ger¢eklesmistir. -Nokleer-yokolus

-Diizenler yerini kaosa birakir. —insan'llgm sonunu hazirlayan hastalik “Thie Road (Kitap)
Pos ykaliptik ) ) ) yada Zombi Istilasi
ost Apokalipt -Niikleer, jeolojik, ekolojik hatta -Fallout (Oyun)
kozmolojik felaketler goriilebilir. -Ekolojik felaket veya ¢okiisler.
4 -The Walking Dead (T serisi)
-Yeni diinyaya karsi yasam savast - Uzay disi tehditlerin yasattigi kiyametler :
-Wall-e (Animasyon)
-insan ve teknoloji arasindaki sorunlart  _Kontrolden cikan makineler -Blade Runner (Film)
ele alr.
- Insanin bedenden kurtulma cabasi -Do Andorids Dream Of
Siberpunk -Makinelesme on plandadir. o Electiric Sheep (Kitap)
-Sanal diinyanin cazibesi
-Yapay zekann insan ile olan iliskisi -Deus Ex (Oyun)
konu edinilir. -Teknolojiye dayali Kitle kontrolii
-Almost Human (Tv serisi)
-Sanal diinyalarin insan hayatina
etkisine deginilir. -Animatrix (Animasyon)
|-Retro ﬂ]ttfnstlk bir teknoloji 6n - Viktoryan Dénem -Mortal Engines (Film)
plandadir.
Sanavil 5. izerindeki -Teknoloji tistiinden giig -Homunculus (Kitap)
-Sanayi egmenin insan }1zer1nde i ve dliimsiizlik arayisi
|baskici etkisine deginilir. : Bioshock
Steampunk -Bioshock (oyun)

: -Yayilmaci ve somiirgeci diizenler
|-Toplumlar arasmda makinelegme yarisi

hakimdir. -Carnival Row (Tv series)

-Totaliter yonetim

-Toplumlar kaynak arayis: igerisindedir. ~Fullinétal Alchesmstanimc)

Gorsel 1.15. Post-apokaliptik, siberpunk ve steampunk tiirlerine ait filmlerin detaylarini ve gruplamasini
iceren tablo (Yaratikol, 2021)

Gorsel 1.14°de yer alan tabloda distopyan kurgular arasinda en ¢ok tercih edilen
temalardan post-apokaliptik, siberpunk ve steampunk temalar1 ele alinarak ayrintili bir
inceleme yapilmistir. Bahsedilen temalar i¢in film eserler 6rneklendirilerek distopya

kavraminin alt tiirlere nasil bir etkisi oldugu irdelenmek istenmistir.
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IKiNCi BOLUM
2.ANLATILARDA DiSTOPYA KAVRAMI

19.ylizyildan sonra gelisen teknoloji ve makinelesme durumu, insan yasaminin
tiimiline yayilmistir. Teknolojik aletler ve robot kavrami insan hayatin1 kolaylagtirmak
adina giinden giine gelisirken, ayni zamanda insan eylemlerinin de yerini almaya baslar.

Bu noktada teknolojik aletler, insan etkinliklerinde ara¢ olmaktan 6te bir géreve biiriiniir.

Aydinlanma’dan sonra, toplumun iizerindeki baski durumu ve uygulanan
kisitlamalar diisiiniilenin aksi yonde ilerlemistir. Politikanin ilerlemeye ¢alistig1 hiimanist
yaklagimdan uzaklasilmig ve umulanin aksine, siirekli bir savas durumu toplumu
sarmistir. Her gecen gilin korkularin ve umutsuzluklarin arttigi bir diinya diizeni
olusmustur. Umit vadeden sdylemlerin islevsizligi 20.yiizyilda zirveye ulagmustir.
20.yiizy1l boyunca {ilkeler, teknolojiyi insanlarin yararimin tam tersi yoniinde
kullanmistir. Devletlerin amaci gliglenmek ve diger iilkeler lizerinde hakimiyet kurmak
olmustur. Bununla beraber iiretim araclari, reklam sektoriiniin biiyiimesine ortam
yaratmis ve tiiketim toplumu kavraminin ortaya ¢ikmasina sebebiyet vermistir. Boylece

insan yasanan bu siireglerde lizerinde oynanan bir oyuncaga doniismiistiir.

Toplumu ve dénemi en iyi yansitan varligin sanat oldugu sdylenebilir. Yasanan
durumlar, bir 6nceki ylizyildan oldukga farkli gelismistir. Boylece hem sanat¢r hem
izleyici acisindan biiyiik degisimler yasanmistir. Sanat, sorgulama ve irdeleme gorevine
sahip oldugu i¢in bu olgularin iizerinde diisiindiirmiis ve bazi sorularin cevaplarini

aramistir. Reich, yeni diinya diizenindeki sanat anlayisi i¢in su climleleri ifade etmistir:

Bir sanat yapitinin yalnizca bigimsel yan ile degerlendirilmesinin yanligligi ortadayken,
0zgiirliik adina bigimi gdrmezden gelerek, kavramin pesine takilmak da yersizdir. Cilinkii plastik
sanatlar, her zaman su soruyu yineleyip durmaktadir: Bu anlamin bigimi nedir? (Reich, 1985, s.
56)

Korku ve bastirilmigliga maruz kalan insanlarin yasadigi bu distopik diizen;
sanatcilari, kendilerinin ve toplumun hissettiklerini anlatmaya itmistir. Sanat alaninda en
bliylik yansimalar edebiyat alaninda gorilmiistiir. Zamyatin, Huxley ve Orwell'in
eserlerinde diinya ilk basta bir {itopya olarak goriiliirse de toplumsal ve siyasal sistemde
biiyiik bir altiist olusa tanik olunur. Teknoloji ve siki kontrol mekanizmalarinin neden

oldugu o6geler sayesinde kurgularin distopik bir evrende gectigi anlasilir. Hemen hemen
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tiim itopyalar, kendilerine karsi inat¢1 bir durus olarak ortaya cikar. Bu ortaya ¢ikis
saldirgan bir yaklasimla degil, daha ¢ok hicivsel bir tonda gerceklesir. Kaleme alinan
eserler sayesinde iitopyalarin bireyselligi ve hayal giiclinii yok kabul ettigi goriilebilir.
Boylece onemli kiilt eserler sayesinde, iitopyalarin distopik karanlik bir diinyaya nasil

evrilebildigi adim adim okunabilir.

Distopik kurgularda; teknoloji, gelenekler, aile iliskileri gibi kavramlarin
anlamlarinda bozulmalar meydana gelir. Ornegin; Zamyatin'in Biz'inde aile birligi yoktur
ve sevigmek i¢in ayarlanmis seks saatleri bulunmaktadir. Benzer sekilde Huxley'in Cesur
Yeni Diinya'sinda, aile kavrami utang verici bir sey olarak kabul edilir; esler seks
partnerlerini se¢gmekte 6zgiirdiir. Bu ikisinden farkli olarak Bin Dokuz Yiiz Seksen Dort'te
evlilik kabul edilebilir ancak evli ciftlerin sadece devlet i¢in ¢ocuk sahibi olmalar1 uygun
goriiliir. Distopik kurguda teknolojinin bir bagka manipiilasyonu olarak, insanlar ilaglarla
ruh hallerini degistirebilirler ve ilag sayesinde davranis ve duygularini kontrol edebilirler.
llaglar ve sartlandirma teknikleriyle diisiincelerini degistirebilirler. Biitiin distopyan
kurgularda bireycilik bir tehdit olarak goriiliir ve insanlar birey muamelesi gormezler;
siirekli gozetim altinda tutulurlar. Benzer bir sekilde iitopyalarda insanlar her zaman
devletin kontrolii altindadir ve yasamlar: sinirlidir. Distopik kurgularin biiytik bir oram
gelecekte yer alir ve bununla baglantili olarak teknolojik gelismeler ileri diizeydedir.
Yonetimler, insanlar1 kontrol etmek i¢in hem teknolojiyi hem de dili arag¢ olarak
kullanirlar. Ornegin; Fahrenheit 451 kitabinin asil konusu olan totiter diizenlerin 6nenine
gegebilecek yasak kitaplarin yakilmasi fikri Nazilerin kitap yakma sahnelerini
cagristirmaktadir. Distopyan diinyalarin anlatildig1 kurgularda, insanligin sonu, biyolojik
felaketler, kitlesel oliimler, salgin hastalik, uzay yarislari, robot istilasi, iklimsel kazalar

gibi bir¢ok konu islenebilmektedir.

Edebi eserlerin iiretiminin yaninda, sinema sektorii de distopyan kurgularla
ilgilenmekte geri kalmaz. Ses ve gorsellik sayesinde giiglii anlatimla yakalayabilen
sinema sektorii distopik gelecekleri aktarmakta etkili bir arag haline gelmistir. Tlk distopik
bilim kurgu filmi olan Metropolis (1927), yaratilan art deco tarzi binalar1 ve fiitiiristik
yapistyla gozalici gelse de kurgunun devaminda her seyin iizerlerine kaldig1 is¢i sinifi ve
toplum i¢in kabus niteliginde bir tasvir oldugu anlagilir. Makineler tarafindan dort bir
yani sarilan insanlig1 anlatan film, beyaz perdeye yansiyan 6énemli bir eserdir. 1980’11

yillardam sonra ise distopik filmlerde tematik degisimler yasanmaya baslamistir. Post-
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apokaliptik temalar daha ¢ok tercih edilmis, insanlarin ekolojik sistemi bozdugu ve ¢evre
felaketlerinin yasandigi senaryolar dikkat ¢ekmeye baslamistir. Diger onemli diizeyde
islenmeye baslanan konu ise Soguk Savas doneminin iiriinii olan niikleer savas/felaket

riskidir ve Sovyet tehlikesidir.

Sinema filmlerinin patlamasi ve sektdriin genislemesi ile sinemanin modern ¢agi
baslamustir. Izleyiciler tarafindan sinemaya olan ragbetin artmasi, yeni filmlere ve
konulara ihtiya¢ duyulmasini saglamistir. Bu noktada sinemanin gelismesi kaginilmaz
olmustur. Bu durum sadece live action filmler ile siirli kalmayarak sinemanin alt
tiirlerine de sigrar. Animasyonun 20.yiizyildaki yiikselisi de distopya kavraminin sanat

tizerindeki bir diger durag olur.
2.1. Plastik Sanatlarda Distopya Kavram

Bir onceki yiizyilda 6nem sahibi olan big¢im, yerini igerige birakmustir. Artik
yapitlarin hangi disiplinden oldugunun bir 6nemi kalmamais, neyi nasil ifade ettigi ve nasil
anlattig1 degerli olmustur. Erden bu fikri su climleleri ile aktarmaktadir: ’Artik sadece
bicimsel estetigin verdigi haz degil, entellektiiel anlamda verdigi haz da en az onun kadar
onemlidir.”” (Erden, 2012, s. 34). Sanatginin en bastan kendi iirettigi eserler yerine hazir
nesne kullanimi 6n plana ¢ikmaya baslar. El becerisinin 6nemi biiyiik bir oranda vyitirilir.
Biiytik bir gelenek ve yetenek gostergesi olan figiir kullanimi azalarak, igerigin 6nemli

oldugu bir diinyaya adim atilir.

Bu donemde eser iireten modernist sanatcilar kendilerine ‘avangart’ olarak
tanimlaya baslamistir. Ortaya ¢ikan avangart tutum gegmise takili kalmamistir; gelecegin
sanatini ortaya koymak ve yaratmak i¢in kendini gelistirmeye baslamustir. ideal ve yeni
olan bu sanat anlayis1 evsellik temasi altinda kurulmustur. Avangart sanatcilardaki yeniye
olan hayranlik giin giline artis gostermistir. Fakat 1. Diinya Savasi’nin ortaya ¢ikmasi ve
bitmek bilmeyen korku ve kaygilarin tiim insalifa yayilmasi ile bazi fikirlerin 6limi

gerceklesmistir.

21.yiizyilda ise teknolojik gelismeler gercek anlamda ivme kazanarak diinya biiytik
bir degisime ugramistir. Kiiresellesme, kiiresel 1sinma, kiiresel terdr gibi konular dikkate
alinmaya baglanmistir. Bu baglamda, revacta olan konular sanatcilar tarafindan
gozlenlenmis ve dikkate alinarak eserlere yansimalart goriilmiistiir. Distopik egilime

sahip sanatcilar, 21.yiizy1lin konularina ve sikintilarina uygun eserleriyle yapit tiretimi
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saglamistir. Bu baglamda distopik plastik sanat eserlerinden olusan bir segki yapilmis ve
distopya kavraminin sanata ve sanatla beraber toplumun icine nasil isledigini, hangi

mekanikleri nasil isledigi arastirilmistir.

Gorsel 2.1. Edvard Munch, The Scream, 1893 (https://www.edvardmunch.org/the-scream.jsp)
(Erisim Tarihi: 5 Kasim 2021)

Edvard Munch’in 1893 yilina ait ‘The Scream’ isimli eserinde yalnizlasan
toplumda bireyin hissettigi korku, ask, melankoli, 61iim ve yagam gibi kavramlar 6n plana
cikar. The Scream, Sembolist hareket i¢in 6dnemli bir ¢alisma oldugu kadar 20.yiizyilin
baslarindaki Ekspresyonist hareket i¢in de 6nemli bir ilham kaynagidir. Birey, her ne
kadar kalabalik igerisinde yer alsada tiim bu kargasanin arasinda yapayalnizdir. Munch,
yalnizlik kavramini adeta tablodan ¢i1gligin1 duyabilecegimiz bir stilizasyonla
betimlemistir. Munch’in yarattig1 bogucu atmosfer izleyiciye gecgebilecek kadar kuvvetli
anlatima sahiptir. Yalmizlasan ve toplum igerisinde kaybolan birey konusu distopik

Ogelerin basinda gelmektedir.
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Tablo ii¢ ana alandan olusur; 6n plant doldurmak i¢in soldaki orta mesafeden dik
bir agtyla uzanan koprii; kiyt seridi, gol veya fiyort ve tepelerden olusan bir manzara ve
turuncu, sar1, kirmizi, mavi-yesil tonlarinda kivrimli ¢izgilerle harekete gecirilen
gokyiizii. On plan ve arka plan birbirine karismaktadir. Ayrica tepelerin lirik ¢izgileri de
gokyiiziinde dalgalanir. Insan figiirleri bu manzaradan k&prii ile kesin olarak ayrilmustir.
Kesin dogrusalligi, manzara ve gokyliziiniin sekilleri ile bir kontrast saglar. Arka plandaki
iki ylizii olmayan dik figiir, kopriiniin geometrik kesinligine aittir; 6n plandaki figiiriin
govdesi, elleri ve kafasindaki cizgiler, arka plan manzarasina hakim olan ayni kivrimh
sekilleri alir. Munch, i¢sel duygulart dis formlar araciligiyla ifade etme giidiisiiyle hareket

ederek evrensel bir insan deneyimi i¢in gorsel bir imaj saglamaya ¢alismistir (http-1).

Gorsel 2.2. Jacob Epstein, The Rock Drill, 1914
(https://en.wikipedia.org/wiki/File:Rock_Drill_by_Jacob_Epstein.jpg ) (Erisim Tarihi: 4 Kasim 2021)

Jacop Epstein’in The Rock Drill isimli eseri metal torso ve hazir malzeme olan
maktap kullanilarak yapilmis donemin en radikal eserlerinden olma 6zelligine sahiptir.
Yaratim siireci I. Diinya Savasi’nin baslarinda, endiistri sektoriiniin iktidarlar tarafindan
elde tutuldugu bir donemde olmustur. Eser, . Diinya Savasi’nin yarattigi korku diizeninin

bitmeyeceginden korkan bir kesimin gorsel agiklayisi olmustur. Erden, Epstein’in

32


https://en.wikipedia.org/wiki/File:Rock_Drill_by_Jacob_Epstein.jpg

yarattig1 figiirii insanin tasarim nesnesi oldugu distopik bir yiizyil teknolojisinin iiriinii
olarak betimlemistir. (Erden, 2012, s. 41) Heykel acimasiz dikdator iktidarlarina

benzetilmektedir zira bir sanat eserinde yer alan ilk robot betimlemesidir.

Heykeltiras Epstein, yaratimini sdyle tammlamaktadir: *‘Iste bugiiniin ve yarinmn
silahl1, acimasiz figiirii. Insanlik degil, var olan sadece kendi kendimizi déniistiirdiigiimiiz
korkung Frankenstein'in canavari.”” (http-2). Epstein’in bu sozleriyle anlatmaya ¢alistigi
insanlardan bagimsiz bir canavarin olmadigi, yasanan durumlara insanoglunun sebebiyet

verdigidir.

Gorsel 2.3. Edward Kienholz, The Portable War Memorial, 1968 (https://www.akg-
images.com/Docs/AKG/Media/TR5/f/0/a/b/AKG165123.jpg ) (Erisim Tarihi: 2 Kasim 2021)

Kienholz yarattig1 enstalasyon ¢alismasinda Joe Rosenthal tarafindan 23 Subat
1945'te Amerikan askerlerinin, Japonya ile Amerika arasinda catigmaya sebep olan
Pasifik Okyanusundaki iwo Jima adasma bayrak dikmelerini belgeleyen Pulitzer ddiillii
fotografi (Gorsel:2.6) ele almistir. Yaratim siirecini fotograftaki askerlerin oldugu imgeyi
kullarak tamamlayan Kienholz, enstalasyonun arka fonundaki menii tahtasina su an
varolmayan 475 devletin adim1 tebesirle yazmustir. Sol taraftaki duvarda 1. Diinya
Savasi'ndaki Uncle Sam’in bir illiistrasyonu asilidir. Bir tarafta savasin getirmis oldugu
durumlardan tamamen uzakta yasayan ve hayatlarina normal bir bigimde devam eden
insanlar, diger tarafta bir bayrak dikmek ugruna canini feda eden askerler betimlenmistir.
Savaglarin yaratmis oldugu kaos ve siddet tablosu sivri bir dille anlatilmistir. Sanatc1
Kienholz burada toplumun savas ve zafer kavramlarina elestiride bulunarak distopyaya

stireklenen bir diinyadaki olgular1 tasvir etmistir.
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Gorsel 2.4. Iwo Jima'da zafer sonrasi askerlerin yiikselttigi bayrak, 1945
(https://en.wikipedia.org/wiki/File:Raising_the_Flag_on_lwo_Jima,_larger_-_editl.jpg) (Erisim Tarihi:
5 Aralik 2021)

Gorsel 2.5. Zdzistaw Beksinski, Isimsiz, 1976
(https://p4.wallpaperbetter.com/wallpaper/385/261/210/zdzis%C5%82aw-beksi%C5%84ski-wallpaper-
preview.jpg ) (Erisim Tarihi: 2 Kasim 2021)

Eserlerinde genellikle fantastik bir iislup ile dini konulari islemeyi tercih eden
Zdzistaw Beksinski, ¢ogunlukla post-apokaliptik kavramini ele alir. Eserleri siirrealist

yaklagim agirliklidir. Genellikle insan bedenlerini deforme ederek betimlemeler yapar.
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Tablolarinda harabeye donmiis tasvirler ile distopik bir diinyanin izlerini gorebilmemiz

mimkindiir.

Beksinski’nin 1976 yilina ait ‘Isimsiz’ adl1 eserlerinde kullanilan renk tonlar: ruhsal
ve mental ¢okiis hissiyat1 uyandirabilecek giice sahiptir. Arkaplanda biiyiik bir ¢okiis
yagsanmaktadir; 6n planda ise tek bir figilire agirlik verilmistir. Beksinski, yarattigi bu figiir
ile sikintili bir durum uve endise icinde korkup kacilmasi gereken bir hali
betimlemektedir. Bu ogeler distoplarin yaratmaya c¢alistigt kaygiyla parallellik

gostermektedir.

Gorsel 2.6. George Segal, Holocaust Memorial, 1984 (https://legionofhonor.famsf.org/calendar/cast-life-

george-segal-s-holocaust ) (Erisim Tarihi: 8 Kasim 2021)

California Legion of Honor Sarayi'ndaki Holokost Aniti, Golden Gate'e bakan
Lincoln Park’inda yer almaktadir. Sanatg1 George Segal tarafindan beyaz boyali bronzdan
yapilmistir. 1981 yilinda sehir Segal'i yarigmasi i¢in bir tasarim sunmaya davet etmistir.
Eserin al¢1 maketi New York'taki Yahudi Miizesi'nde yer almaktadir. Yerde yatanlar
Holokost'un oldiiriilen kurbanlarmi temsil eden on figiirdiir. Heykeldeki viicutlarin
bircogu sembolik olacak sekilde tasarlanmistir. Bedenlerden biri isa'y1, elinde elma tutan
digeri ise Havva'y1 c¢agristiran bir kadindir. Her ikisi de Yahudi olarak Hiristiyanlar
arasindaki baglantiy1 simgelemektedir. Ayakta kalan ve tellerinde 6niinde yeralan figiir

ise katliami ve adeta insanoglunun distopik bir diinya yarattiginin kanit1 niteligine sahip
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seyler gormiis olan tek kisidir. Boylece Segal, toplama kamplarindaki cesetlerin kaotik

kacisini gozler oniline sermistir.

Gorsel 2.7. Tetsuya Ishida, Isimsiz, 2003
(https://www.toxel.com/inspiration/2008/11/07/incredible-paintings-by-tetsuya-ishida/) (Erisim Tarihi: 5
Kasim 2021)

1973 dogumlu ressam Ishida, Japonya’daki yasamin karanlik yiizlerini toplumla
paylasan bir sanatcidir. Resmettigi karakterler genellikle makinelesmis ve yalnizliga
mahkm kalmis insanoglunun, sikismislik durumunu aktarir. Figiirleri biiyiik bir carkin
parcalarina benzer; insanlarin artik diger ara¢ ve nesnelerden bir farki kalmamustir. Ishida,
otorite ve sistemin insani birey olmaktan cikararak nesne durumuna soktugu, adeta

kolelestirdigi durumlar1 gorsellestirir.

Sanatinda insanlara aktarmak istedigi duygulara 6rnek olarak siliphe, yalnizlik,
endise, umutsuzluk, klostrofobi verilebilir. Kimlik krizi ve toplumsal denge gibi insani
irdeleyen problemlerin arasinda dolanir. Ogrenci, is adam, is¢i gibi mesleki ve gdrev
bilinci kavramlarina parmak basar. ‘Isimsiz’ adli eserinde (Gorsel:2.9) yine
nesnelestirmeyi kullanarak 6grenci, egitim, kurum gibi kavramlarin giiniimiizdeki yerini

sorgulatir.
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Gorsel 2.8. Kris Kuksi, Imminent Utopia, 2008 (https://highlike.org/kris-kuksi/ ) (Erisim Tarihi: 4
Kasim 2021)

Kuksi’nin 2008 yilinda ilk kez ABD’de Liner Gallery’de acilis1 yapilan ‘Immiment
Utopia’ eseri sembolik anlatima sahip bir asamblajdir. Barok ve fiitiiristik ¢agrisimlara
sahip eser ibadet, ideoloji ve din kavramlarina gonderme yapar niteliktedir. Bu asamblaj,
post-apokalipt fiitiirist bir bakis acisiyla insanoglunun giinlimiizde geldigi noktaya ve

savas, din gibi konulara atifta bulunuyor.

Gorsel 2.9. Kris Kuksi, Imminent Utopia, 2008, Detay

(https://leconcretisation.files.wordpress.com/2013/07/rwotyl0.jpg) (Erisim Tarihi: 4 Kasuim 2021)

Kuksi, Gorsel 2.11°de goriilebilecegi tizere oyuncak bebekler, plastik ve mekanik
parcalar, kafataslari, biblolar, figiirler, hayvan ve ¢esitli formlarda oyuncaklar ve daha
bir¢ogundan olusan sayisiz pargayi biraraya getirerek kaos goriintiisiine ulasmada basarili

olmustur. Kullandigi obje se¢imleriyle gii¢ ve irade gibi kavramlara dikkat ¢ekebilmistir.
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Kuksi'nin siislii heykelleri, Art Nouveau veya Barok sanat eserlerinin inceliklerini
yansitmaktadir. Uzaktan bakildiginda, bu heykeller aldatici bir sekilde dekoratif goriinse
de yakindan incelendiginde grotesk gercekler yavas yavas ortaya ¢ikmaya basliyor. En
belirgin figiir, asagida artan kaosa baskanlik etmekte ve genellikle kaos durumunun
aksine sakin goriinmektedir. Hieronymus Bosch'un Diinyevi Zevkler Bahgesi’ni
animsatan Kuksi'nin karakterleri giinah, yolsuzluk ve trajediyle dolu bir distopik bir
diinyay1 akla getirmektedir. Kris Kuksi, saplantili bir sekilde, gesitli kiiltiirel ufak tefek
figiirinler, model pargalari, koleksiyon iiriinleri, zanaat pargalar1 ve miicevherat kullanir
ve bu pargalar1 diizenler. Her parca 6zenle secilmis ve asambaj uzun siire¢ gerektirmistir.
Kuksi yarattig1 kiyamet dioramalarinda® her bir parcay1 degerli ve ayrilmaz bir nesne
haline getirmeyi basarmaktadir. Bu kurgularda yakalanan siyasi, manevi ve maddi
catismalar, Kuksi'nin diinyanin ge¢cmis, simdiki ve gelecekteki durumuyla ilgili hayal
kirikligint ortaya koyar niteliktedir. Kuksi'nin ti¢ boyutlu g¢alismalari, nihayetinde
beyhude olan birikim arayisimizi yansitan trkiitiicii bir yansimadir. Yine de Kuksi'nin
arastirdi@i durum, insanin ezici umutsuzluguna ve diizeltilemez yanilgilarina ragmen,

romantik ve hiiziinlii bir nitelik ve biitiin olusturmak i¢in bir araya gelmektedir. (http-5)

2 Diorama: (Canlandirma) Genel olarak bir anm  6lcekli  modellenmesidir.

(https://dioramaturkiye.com/diorama-nedir.html )
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Gaorsel 2.10. Michal Karcz, Beautiful Apocalypse, Dijital foto-manipiilasyon® , 2013
(https://www.designboom.com/art/michal-karcz-parallel-worlds-digital-art-04-21-2016/ ) (Erisim Tarihi:
4 Kasim 2021)

Fotograf sanat¢is1t Michal Karcz, ‘Parallel World’ serisinde New York sehirinin
siliietini kullanarak sehri 1ssiz ve dogal bir araziye doniistiiriiyor. Post-apokaliptik
manzaraya sahip ‘Beautiful Apocalypse’ eseri, terk edilmislik ve yikim duygularin
aktaran dijital bir kompozisyon igerisinde tasarlanmistir. Yarattigi manpiilasyonlar
genellikle diinyanin kasvetli bir kaderle karsilastig1 ve ¢ok az kisinin onun bu kasvetli
hayatta kalmasma tamik oldugu kurgusal bir romanin sayfalarindan alinmis gibi
goriinmektedir. Koleksiyonun bir pargasini olusturan goriintiilerin her biri, resim ve
fotografeiligin kusursuz entegrasyonuyla bir araya gelmistir. Dijital araglar ve yazilimlar
kullanan Karcz, siradan bir karanlik odada yaratilmasi imkénsiz olan sonsuz sayida

benzersiz sahte gerceklikler tiretebilecek 6geye sahip oldugunu gozler 6niine sermktedir.

% Dijital foto-manipiilasyon: Genellikle fotograf igin kullamlan bu terim gesitli fotograf isleme
yazilimlariyla mevcut bir fotografin; fotograf yada fotograf pargalarimin farkli efektlerde kullanilarak
birlestirilmesiyle oldugundan c¢ok farkli, gergek iistii bir dijital fotografa doniistiiriilmesidir.
(https://birkarefotograf.com/dijital-manipulasyon-nedir/ )
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Marcz, kullandig1 foto-manipiilasyon teknigi sayesinde post-apokaliptik diinyanin

distopik manzaralarini izleyici ile bulusturmaktadir.

Gorsel 2.11. Memed Erdener, Gelecekteki Olasi Felaketlerin Simdideki Izlerini Silme Birimi,
2021, Eskisehir Modern Miize (Yaratikol,2021)

Memed Erdener’in ‘Utopik Biirokratik® serisine ait 3 mm kalmligindaki demir
levhadan lazer kesimle olusturdugu ‘Gelecekteki Olas1 Felaketlerin Simdideki izlerini
Silme Birimi’ reklam dilini ve metinsel elestiriyi bir araya getirmektedir. Eseri ile kendi
hayalgiiciinde olusturdugu biirokratik bir yapinin yonlendirici levhasini insa etmistir.
Totaliter yonetimlerin hakim oldugu bir distopyan kurguda birey ve devlet kurumlari

arasindaki ¢eliskili duruma ifade eder.

Erdener’in yarattig1 kurgusal birim levhasi, toplum ve birey iizerinde bir yetkiye
sahiptir. Levha, belirli ideolojileri ve bu olgularin yarattig1 sonuglari ele alir. Gegmigin

orgiitsel kurumlarindan ayrilamayan toplum igin artik biiyiik bir paradoks olusmaktadir.
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2.2.Edebi Eserlerde Distopya Kavram

20. Yiizyilin basinda etkisi artan sanayilesme siireci, devletleri yeni kaynak
arayislarina siiriiklemistir. Bu durum somiirgelerin ivme kazanmasini, toplum tizerinde
saglanan hakimiyetin basarili olmasini ve isgallerin artmasini saglamistir. Makinelesme
ve silahlanma yarisinda geri kalmak istemeyen devletler, sinirli kaynaklarinin tiikenmesi
ile gbzlerini farkli topraklardaki zenginliklere dikmislerdir. Devletler hakimiyetlerini
isgal ettikleri yerlerde géstermek adina sert ve yapici politikalara basvurmuslardir. Zira
bu durum yeni kara diizenlerin ortaya ¢ikmasina sebebiyet vermistir. Ayrica kendilerinin
bizzat bulunmadiklar1 bolgelerde baglayici bir giic ve hakimiyet kurmalarina zemin
hazirlamistir. I. Diinya savasinin adim adim yaklasmasiyla pek ¢ok yazar, énlerindeki
kotii glinlerin etkisi altina girmistir. Politik giiclin kotliye kullanilmasi ile kimi yazarlar
bu degisimlerin mevcut gelecekte biiyiik felaketler getirecegini 6ngdrmiistiir. Bu sebeple
kaleme aldiklar1 eserlerde uyarida bulunmak amaciyla distopyalari konu almislardir.
Afetgi yazarlar olarak da bilinen yazarlar, romanlarinda politik giiciin, teknoloji ve
bilimin koétiiye kullanilmasi ile toplum iginde yasanan celiskileri ele almislardir.
Teknolojinin kisiyt yalnizlastirip makinelestirmesi ve iktidarin bu giicii kullanarak
bireyin iizerinde karar veren tanrisal bir varliga evrilmesi gibi konular romanlarda sik¢a

rastlanmaktadir.

Bu ¢erceveden bakildiginda distopik romanlarda islenen konularin ortak 6zellikleri

asagidaki gibi listelenebilmektedir:

Ust, orta ve alt siiflardan olusan, kesin ve bozulamaz bir hiyerarsik sistem.
Sinif sistemini koruma amaci giiden egitim sistemi ve propaganda.
Bireyselligin yok olusu.

Devlet tarafindan uygulanan siirekli gozetim.

Gecgmiste yasanmis ve dramatik sosyal degisiklikleri hakli ¢ikartan bir felaket.

Toplumdan siiphe eden bir ana karakter

N o g bk~ wDd e

Gelismis teknoloji.

Sanat diinyasinda da edebiyatta da dramatik bir sekilde iitopya diinyasindan
distopyaya ge¢is yasanmaya baslamistir. Distopik edebiyat adim adim gelisme
gostermistir. Bu gelismenin Onciisii olan eser Yevgeny Zamyatin'in Biz (1921) romanidir.

Hayal giiciiyle birlikte korkularin, endiselerin sentezini olusturan 20.yiizyilin erken
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donem taninmis romanlart Aldous Huxley'in Cesur Yeni Diinya’s1 (1931), George
Orwell'in Bin Dokuz Yiiz Seksen Dort’ii (1948) ve Ray Bradbury'nin Fahrenheit 451'idir
(1951). Bu arastirma bahsedilen eserler irdelenerek distopya kavraminin edebiyat
igerindeki yeri ve 6nemi vurgulanmaya calisilmistir. Bu {inlii romanlarin ardindan birgok
bagka roman ortaya cikmistir. Otomatik Portakal (1962) Anthony Burgess, The
Handmaid's Tale (1985) Margaret Atwood, Lois Lowry'nin The Giver (1993) ve Maggie
Gee'nin The Ice People (1999) iinlii distopik romanlar arasindadir. Edebiyatta bir distopya
genellikle bir baskici1 otoriteyi veya totaliter bir hiikiimet altindaki fiitiirist toplumu

anlatmaktadir.

Bircok distopik romanda, romanlarin insanliktan ¢ikarici etkileri vardir. Insan
hayatindaki bilimsel ve teknolojik gelismeler hayati daha kolay ve yasanabilir kilmak
amagl goriinse de ileri diizey teknoloji genellikle vatandaslarin aleyhine donmektedir.
Niifus kontrolii ve manipiilasyon gelismis sistemin en g¢arpict yanini olusturmaktadir.
Distopik kurgularda yoneten politik sistem de biiyiik 6nem arzeder. Toplum, dogrudan
veya dolayli olarak sistemin baskici politikasina boyun egmek durumunda kalir. Otoriter
ya da totaliter yontemlerle her daim giiclerini korumaya yonelik hareket eden zalim
diktadorler gorebilmek miimkiindiir. Bireysel haklarin yok sayildig1 ve otoriteler icin

sadece kendi statiilerinin dnemli oldugunu sdyleyebiliriz

Distopik kurgularin abarti yonii olsa da yazar malzemesini ger¢ek hayattan alir,
yani hikaye bizim diinyamizdan ¢ok farkli degildir. Bu nedenle asina oldugumuz distopik
hayat goriisii romanlardaki karakterlerin diinyasiyla daha irkiitiicii ve yasadigimizdan

daha kusurlu bir duruma biiriiniir.
Yevgeni Zemyatin, Biz

Rus yazar Yevgeni Zemyatin’in 1920 yilinda kaleme dokmiis oldugu ‘Biz’ romani
Zemyatin’inde basta destek verdigi Rusya’da gerceklesen Bolsevik Ihtilali’nin kurdugu
Ozgiirliik¢ii yonetim anlayisinin zamanla yerini totaliter yonetime birakmasinin ardindan
yazdigr hiciv niteligindeki romanidir. Rejimin getirdigi degisimden etkilenen yazar,
romaninda distopya yaratarak totaliter yonetimlerin getirebilecegi kara diizenlere kars1

bir uyar1 yapmak istemistir.

Kitap, toplum i¢inde bireylerin &zgiirliiklerinin elinden alindigi, insanlarin cam

binalar icerisinde herkese esit bir bi¢imde tasarlanan yine cam odalarda gozetlenerek
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yasamlarini siirdiirdiigii, devlet tarafindan belirlenmis sekilde isimler yerine sayilar ile
cagirilan bireylerin oldugu matematiksel diizeni anlatmaktadir. Ulkenin mutlak hakimi
olan Velinimet’in koydugu yasalar ve kurallar ile yonetilen toplumda, bireyler giin i¢inde
verilen sayilar tizerine olusturulmus sistemde belirlenen gorevleri yerine getirmekle
yiikiimliidiir. Insanlar siirekli gdzetim ve denetim halindedir. Sevgi, ask gibi kavramlarin
ve baglarin ortadan kaldirildigi sistemde sadece cinsel iliski i¢in yakin temas
saglanmaktadir. Cinsel iliski i¢in uygulanan 6zel bir prosediirden sonra sadece 15 dakika
olmak sartiyla perdelerin inmesine izin verilmektedir. Bu iliskilerden dogan ¢ocuklar ise
devletin gozetimi ardinda yetistirilmektedir. ‘‘“Tek Devlet’’ adi verilen bu iilkedeki
baskan Velinimet ve olusturdugu matematiksel sistem tanrisallastirilmistir, her seyden
iistiin kabul edilmektedir. Velinimetin verdigi kararlar ve velinimete kars1 gelenler idama
mahkim edilmekte ve diizen i¢inde Gtekilestirilmektedir. Toplum icinde suclanan goz
ard1 edilen ve degersizlestirilen bireylerin ben 6zellikleri kalmamis artik Biz olmustur.

(Kandemir,2009)

‘Biz’ roman1 20.ylizyilin ilk ve en onemli distopik eserlerindendir. Romanin
tinlenmesinin ardindan ‘Biz’ pek ¢ok distopik roman ve filme ilham kaynag1 olmus yeni

eserlerin yaratiminda biiyiik rol oynamistir.

Aldous Huxley, Cesur Yeni Diinya

Aldous Huxley, Endiistri Devrimi’nin ardindan gelisen teknolojinin giinden giine
deger kazanmasi ile hizli makinelesme doneminin modern topluma fayda saglayacagi
fikri yerine insanin ve degerlerin sonunu hazirlayacagi goriisiinde olmustur. Boylece
makinelesmenin olusturabilecegi karamsarlig1 anlatmak adina 1932 yilinda ‘Cesur Yeni
Diinya’ isimli yapiti kaleme almigtir. Devletlerin giic anlayisinin bilim ve teknoloji
tarafindan yeniden bigimlenecegini savunan Huxley, devrimin 20.yiizy1l uygarliginin

sonunu hazirlayacagi kanisindadir.

Utopyan bir diizen kurulmak isterken distopya yaratilan Yeni Diinya
Devleti’nde gegmekte olan hikayede savas, sug, siddet gibi olumsuz olay ve davranislar
onlenmektedir. Cinsellik, uyusturucu gibi tabular ortadan kalkmis sagliklt ve mutlu bir
yasam siirmekte olan {ilkenin tinii giinden giine artmistir. Tim bunlarin yani sira aile, din,

sanat ve felsefe gibi kavramlar ortadan kaybolmustur. ‘Kulugka ve Sartlandirma

43



Merkezleri’ adi verilen fabrikalarda yapay yontem ile tiiplerde olusturulan insanlar
devletin ihtiyacina dayali olarak siniflara ayrilmislardir. Bu siniflarin getirilerine yonelik
olarak egitim alip yetistirilme yapilmaktadir. Yaratilan insanlarin zeka seviyeleri beceri
ve yetenekleri embriyo siirecinde 6zel olarak dizayn edilmektedir. Siniflar aras1 gecis ¢ok
katidir; diizeni bozacak hareketlere miisamaha gosterilmemektedir. Bu sayede otoriteler,
itaatkar, sorgulamayan bir diizen yapisi olusturmakta basarili olmustur. Insanlar
bireyselligin ve bireysel diisiincenin 6niine gegip ait olunan toplumun bir parcasi olmaya

zorlanmaktadir. (Basaran, 2007, 102)

George Orwel, 1984

Ingiliz yazar George Orwel tarafindan yazilan ve diinyada biiyiik iine kavusmus,
siiphesiz ki distopya denince ilk akla gelen eserlerden biri 1984’tiir. Nazi fasizmi ve
Sovyet komiinizminin getirecegi sonucglari diinya igin totariter bir tehdit olarak
betimlemek isteyen Orwel, daha soguk savas baslamamigken 1949 yilinda eserini
yayimlamugtir. 1984, biiyliyen giic kavgasinin topluma nasil bir kaotik yap1 getirecegini
ve savaglarin bu ortami hazirlamakta nasil bir etkiye sahip olgunu anlatmay1 amaglayan

politik bir romandir.

Diinyanin Okyanusya (Amerika, Britanya, Avusturalya), Avrasya (Avrupa ve
Asyanin bir kism1) ve Dogu Asya (Cin ve altinda kalan iilkeler) olarak ii¢ siiper giic
tarafindan yonetildigi ve 25 yil siiren bir savasin konu alan romanda olaylar Ingiltere’de
ge¢mektedir. Biiyiik Birader’in Siiper Panoptikon modeli ile insanlarin siirekli izlendigi
ve denetimde oldugunu diistindiirterek kendilerini oto sansiire zorladiklar1 yasamlarin
anlatmaktadir. Her tiirli ses ve goriintii kayit altina alinmakta oldugu igin insanlar
itaatsizlik ve topluma aykir1 davranislardan kendilerini sakinmaktadir. Farkl
diisiincelerin  ve davranislarin  hatta yanlis anlasilmalarin bile cezalandirmalarla

sonuglandigi toplumda siyasetcilerin dahil herkesin her daim izlenmesi sarttir.

1984 romaninda disiinceler saptirilmistir; egitim yeni diizenlemelere tabi
tutulmustur. Cocuklarin dahi ev igerisinde ebeveynlerinin yanlis hareketlerini tespit
etmesini amaglayan, devletin gozetimine gerek duyulmadan toplum igindekilerin
birbirlerini denetledigi ve herkesin birbirinin ac¢igimi kolladigi bir diisiince sistemi

topluma sindirtilmistir. Diisiince Polisi iilkedeki en biiyilk kurum olma 6zelligini
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tasimaktadir. BOylece hem Biiyiik Birader’e hem de makinelesmis diizene karsi

gelinmesini dnleyen bir alg1 yaratilmistir.

Ray Bradbury, Fahrenheit 451

Ray Bradbury’nin 1951 yilinda yayimlanan ‘Fahrenheit 451° romani totaliter
rejimlerin diinyada distopyalar yaratabilmekte ne kadar basarili oldugunu goézler 6niine
serer. Totaliter rejimler, ideolojik giic sayesinde degil bilimin ve teknolojinin
gelismesiyle tiiketim kiiltliri altina alinan bireylerin uyusmus zihinleri sayesinde bu
basariya ulasmistir. Fahrenheit 451°de diisiinmeyi ve sorgulamay1 unutmus bir toplum
yapisi ele alinmaktadir. Roman Bradbury’nin daha 6nce kaleme almis oldugu ‘The
Fireman’ isimli kisa Oykiisiine dayanmaktadir. Bradbury'e gore, Soguk Savas doneminde
kapitalizmin etkisi altindaki toplumlarda, refah diizeyinin artmasi ve Kkitle iletisim
araglarinin yayginlasmasi ile geleneksel degerler geride birakilmis; sorgulayici, elestirel
diigiincenin 6neminin kaybedilmesi gibi problemler meydana gelmistir. (Soysal, 2009, s.
149)

Fahrenheit 451, distopyan bir diinyayr bu sorunlar cercevesinde yakalamistir.
Romandaki devlet diizeni, kitabin kurgusunda yer alan kitap yakma eylemleri
gerceklestirmektedir. Bu eylemin asil amaci, toplumun azinliginda kalmis olan
sorgulayan ve irdeleyerek diisiinen kesimi ortadan kaldirmaktir. Romanda epigrafik* bir
aciklama kullanilarak °F 451 derecesinin kitap kagitlarinin tutusarak yanmaya basladigi
1s1 oldugu soylenir. (Bradbury, 2007, s. 20) Kitaptaki totaliter yonetim, Kkitaplar
yakabilmek i¢in bilim ve teknolojiden faydalanarak yeni icatlar iiretme yarisina girmistir.
Bu noktadan sonra itfayecilerin gorevi yanginlart sondiirmek degil, yasak olan kitaplari

yakmaktir.

Kitapta baskici denetim ve gdzetim insanlarin her tarafini sarmis haldedir. Romanin
karamsar ve i¢ karartict havasi sayesinde bastirilmis ve tiikenmis bir toplumu
anlayabilmek miimkiindiir. Bireyler kitaplardan koparilarak sadece otoritenin izin vermis
oldugu televizyon programlarini izlemeye mahkiim birakilmiglardir. Insanlar bir

noktadan sonra uyusmus bir hale biiriiniirler, adeta duygularindan arinmislardir. Kahkaha

4 Epigrafi: Konusu, yazitlari incelemek olan tarihe yardimci bilim.

(https://www.turkedebiyati.org/epigrafi-nedir/)
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atan veya aglayan kimse yoktur; baskict devlet yapici insanlarin birey halinden ¢ikmalari

ve komada yasayan viicutlar haline gelmelerini saglamistir.

2.3 Sinemada Distopya Kavramm

Distopyalarin olusumu sadece yazinsal metinlerle sinirli kalmamistir. Kameranin
icadinin ardindan sinemanin dogusu, insanlarin i¢inde biriken korku ve diisiincelerle
birleserek yeni ortamlarda anlatilmasmna arac1 olmustur. ilk distopik filmler I. ve II.
Diinya Savaglart arasinda yapilmis olmalar1 sebebiyle propaganda ve uyari niteligi
tagimaktadir. Kapitalizm ve komiinizm dalgalanmalarinin etkilerini tagimakta olan bu

filmler yasanan yarisin beyaz perdede vuku bulmus halleri olarak kabul gormiistiir.

Kapitalizme elestiri niteligi tasimakta olan Metropolis filmi Avusturyali yonetmen
Fritz Lang tarafindan 1927 yilinda yapilmistir. Devasa binalarda yagamakta olan
kapitalist liderlerin yonettigi, itaat mekanizmasi sayesinde robotlastirilmis is¢i smifinin
yokluk ve sefalet icerisindeki makinelesmis yasamlarin1 anlatan film ‘gelecegin sehri’
olarak adlandirilan Metropolis’te ge¢mektedir. Usta oyuncu ve yonetmen Charlie
Chaplinin hem yazip hemde yonettigi Moden Times filmi kapitalizmin olusturdugu
Sanayi toplumuna karsi durus sergilemektedir. Panoptikon sistemine uygun sekilde
hazirlanan dev ekranlardan gozetilerek kole gibi galigtirilan isgiler kapitalizme ve
yoneticilere boyun biikmek zorundadir. Toplumda bagkaldiran bireyler, otekilestirilip
dislanmakta bununla kalmayip hapse atilarak toplumdan silinmektedirler. Bu
cergevelerden bakildiginda romanlarin insanlar {stiindeki etkilerinin yadsinamaz
niteliklere sahip oldugu anlagilmaktadir. 1984 ve Fahrenheit 451 gibi tinlii distopyan
romanlar sinemanin yayginlagmasiyla beyaz perdeye aktarilmistir. Her ne kadar yazinsal
olarak elde edilen basariy1 ekranlarda yakalayamasalar da distopyalar1 sinema tizerinde

basaril1 bir sekilde betimlemislerdir.

‘2001 a Space Odyssey’ gelisen ve yayginlasan robot teknolojisinin yapay zekay1
dogurmasin1 konu alan 1968 Stanley Kubrick imzasi tasiyan bir basyapittir. Yapay
zekanin insan hayatina miidahalesini ve insanlar1 nasil manipiile edebileceginin en 1yi
orneklerinden biri olan film, yapay zekanin insanlara kars1 olusturabilecegi tehditi gozle
goriiliir sekilde fark ettirmektedir. 1982 yapimi Blade Runner filmi ise bu duruma tam

tersi bir yaklasim gdstermektedir. Insanlarin ileri seviye teknoloji ile birlesip robotlastig1,
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kendi insansi 6zelliklerinden yani duygularindan kopmus oldugu Siberpunk bir diinyada
gecmektedir. Kaybolmus degerlerin firar etmekte olan replicant adi verilen kdlelestirilmis
androidlerin hakikati arayis siirecindeki insani degerleri bize yeniden hatirlatmasini konu

almaktadir.

Soguk savas siireci boyunca niikleer silahlanma ve uzay yarisina giren Amerika ve
Rusya’nin ¢ekismesi, savasi yeni atlatmis olan bireylerin i¢indeki korkular1 sinemada
fakli sekillerde izleyici karsisina servis edilmesini saglamustir. Istila ve isgal korkulari ile
yiizlesmis olan toplumda bu korkular uzay yarisi neticesinde sinemada uzayl istilalari,
robotlarin kontrolii ele almas1 ve niikleer felaketlerin dogurdugu kiyamet sonrasi diinyalar
gibi konular altinda beyazperde de yeni bilim kurgu eserlerinin ¢ikigina vesile olmustur.
Terminator, War of Worlds, Mad Max, | am Legend, Planet of the Apes bu filmlerden

bazilaridir.

Milenyuma yaklagirken bilgisayar ve iletisim araglarinin sosyal hayatta fazlaca yer
almasi, bu araglarin insan tizerinde veya g¢evresinde farkli ortam yaratma konusunda
insana nasil bir katki ya da nasil bir zarar getirecegi merak konusu olmustur. Bilgisayarlar,
cep telefonlar1 ve oyunlar bazli araglarin gelistirilmesi ve insan tiiketiminin yeni ortamda
yeni distopyalar yaratmasi i¢in kagimilmaz araglardir. Siber diinyalarin i¢inde yaratilan
yeni diizenler ve insanlarin bu diinyalar i¢inde yeni benlikler edinmesi ile beyin yikamak
ve sorgulayici diisiincelleri onleyerek bir toplumu yonetmek kolaylagsmaktadir. Yiiksek
teknoloji, diisiik yasam seklinde 6zetlenen bir diinya sekli ¢izen; Tron (1982), Total
Recall (1990) ve Matrix (1999) filmleri siberpunk tiirliniin 6nde gelenlerindendir
(Ketterer, 1992). Son déonemde distopyan filmler giinden giine gesitlilik gostermistir. CGI
yani bilgisayar ortaminda elde edilen efektler yardimiyla bilim kurgunun eskiye gore
daha kolay gorsele dokiilmesi, glinlimiizde gorsel yaraticiligin sinirlarini zorlamaktadir.
Cag otesi gorsellerin hikaye anlatimina katkistyla distopyan filmlerin olusturulmasina
biiylik dl¢iide kolaylik saglamistir. Son dénemlerde ise Equilibrium, V for Vendetta,
Snowpiercer, Hunger Games ve Children of the Man atlanmamasi gereken distopya

filmleri arasinda yer almaktadir.

Distopya kavraminin sinema sanatini nasil etkiledigini daha iyi aciklayabilmek
amaciyla sinema tarihinde biiytlik yeri olan Matrix, Mad Max, Blade Runnder, Terminator

ve Snowpiercer filmleri irdelenecektir.
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Gorsel 2.12. Blade Runner, filmin distopik ortamindan bir kare, 1982

(https://www.vice.com/en/article/qvgyap/the-future-is-now-what-blade-runner-got-right-and-wrong-
about-2019) (Erisim Tarihi: 1 Araltk 2021)

Siberpunk bilim kurgu tiirliniin, sinema tarihindeki ilk 6rnegi olan Blade Runner
filmi, Philip K. Dick’in ‘Do Androids Dream of Electric Sheep?’, Tiirkge’ye ‘Androidler
Elektrikli Koyun Diisler Mi?’ olarak gecen eserinde yer alan hikayeden uyarlamadir.
Ridley Scott’in yonettigi 1982 yapimu film, fitiiristik bilim kurgu tiiriine ait gorsellere

sahiptir. Ayn1 zamanda kara film stilleri kullanan yonetmen, farkli bir tarz yakalamustir.

‘Replicant’ ad1 verilen insan goriiniimlii ve insansi hareketlere sahip robotlarin
baskaldirisini anlatan film Detektif Decker’in igse dahil olmasiyla sekillenir. Replicantlar
baska gezegenlerdeki kolonilerde caligmak i¢in iiretilmis androidlerdir. Dedektif Decker
ise eski bir Blade Runner yani kagak androidleri avlayan bir polistir. Replicantlarin basi
olan Roy Batty’nini tek bir amaci vardir; oda yaraticist ve Tyrell sirketinin sahibi ve
yaraticisi Dr. Eldon Tyrell’i 6ldiirmektir. Clinkii hayati boyunca kdle gibi caligtirtimaktan
baska bir sey yapmamustir.

Film, Androidlerin yasadigi modern koleligi ele alir. Biling sahibi robotlarin,
insanlardan farkli olmadigina dikkat c¢ekerek varolusun farkindaliina deginir. Film
sinemada islenen en belirgin anti iitopya orneklerinden biridir ve sinema tarihine altin

harflerle kazimistir.
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Gorsel 2.13. Mad Max serisinden bir sahne, Max ve c¢eteler arasindaki kovalamaca, 1997

(https://www.theguardian.com/film/2015/may/08/mad-max-rewatched-gas-fuelled-action-pic-or-just-
plain-weird ) (Erisim Tarihi: 1 Araltk 2021)

George Miller’in yazip yonettigi Mad Max serisi post-apokaliptik bir gelecek
tasvirine sahiptir. Niikleer savastan sonra iklim problemlerinin yasanmasi, beraberinde
kitlik ve susuzlugu getirmistir. Kaos ve kargasa ortaminin igerisinde medeniyetler ¢cokiise

gecmeye baglar ve diizen, yerini yagmalayici ¢etelerin barbarligina birakir.

Serinin ilk filmi, Rockatansky’nin sevdiklerinin &ldiiriilmesinden sonra Max’in
intikam aligini igler. Devam filmlerinde ise Max, vahset dolu diinyada yalniz kovboy
roliinii Gistlenir. Sinema tarihine bakildiginda Mad Max serisi gelmis gegmis en kiilt post-
apokaliptik filmdir denebilir. Isledigi distopik diinya, sonraki yillarda yeni apokaliptik
eserlerin ¢ikmasinda énemli rol oynamistir. Serinin giiniimiize kadar gelen toplam dort

filmi bulunmaktadir.
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Gorsel 2.14. The Matrix filminden bir kare, Neo 'nun makinelerin hikim oldugu gergek diinyada uyanuisi,
1999 (https://medium.com/@btorun91/21-y%C3%BCzy%C4%B1I-matrixinden-
ka%C3%A7%C4%B1%C5%9F-5608f0343049 ) (Erisim Tarihi: 1 Aralk 2021)

Gergeklik algisini konu alan The Matrix serisinin ilk filmi olan ayni isimli The
Matrix (1999), distopik bir diinya iizerinden anlatimi ile konuya farkli bir bakis agisi
sunar. Sinema severlerin ve elestirmenlerin bilyiik ilgisini ¢eken film 6te yandan insan -

teknoloji iligkisini isleyerek, insanlarin makinelesme korkusuna deginir.

Thomas Anderson, giindiizleri yazilim sirketinde ¢alisan bir programci geceleri ise
Neo takma adiyla ‘“Matrix’i aragtiran bir hacker olarak yasamini siirdiirmektedir. Bir giin
Trinity ve Morpheus ile esrarengiz bir sekilde tanismasiyla hayati bambagka bir hal alir.
Yasadig1 diinyaya siipheyle bakan Neo, Morpheus sayesinde bir simiilasyonun i¢inde
oldugunu 6grenir. Gergek diinyada uyanisiyla adeata yikilir; ancak gergeklerle hem
Matrix’te hem de asil diinyada yiizlesmek zorunda kalir. Cok uzak bir gelecekte insanlar
ve makinelerin arasinda bir savas yasanmis; bu savast makineler ezici bir ustiinliik ile
kazanmiglardir. Enerjilerini glinesten alan makineleri durdurmak isteyen insanlik son ¢are
olarak gokytiziinii kimyasal bulutlar ile kaplamistir. Buna ragmen savasi kazanan
makineler enerjilerini insan beyni {izerinden elde etmenin yolunu bulurlar. Topladiklar
kisileri ‘insan tarlas1® adin1 verdikleri bir yere hapsederler. Insanlarin beyinlerinin enerji
tiretmesini saglamak i¢in ‘Matrix’ adindaki simiilasyonda yasamlarina devam etmelerini
saglamislardir. Savas aslinda c¢oktan bitmis, makineler insanlar {istlinde hakimiyet
kurmustur ancak Matrix’ten uyanip gercek diinyaya donen insanlar bir azinlik olarak
Zeon ismindeki yeralti mabedinde yasamay: siirdiiriirmektedirler. Neo ise Matrix
tizerinde diizeni korumaya ¢alisan yazilimlar olan Ajanlar ile ¢atismakta ve gergek

diinyaya yonelik ipuglarini aramaya devam etmektedir.
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Gorsel 2.15. Snowpiercer filminden bir kare, isyan baslamadan hemen éncesi, 2013
(https://www.andsoitbeginsfilms.com/2014/07/snowpiercer.html ) (Erigim Tarihi: 1 Aralk 2021)

Snowpiercer, kara diizen elestirisi niteligi tasiyan bir filmdir. Otoriter diizenleri ve
toplum igindeki simif ayriliklarini bir tren icerisinde yasamakta olan son insanlar
tizerinden elestirmektedir. Giiney Koreli Akademi 6diillii ydonetmen Bong Joon-Ho’nun

ilk Ingilizce filmidir.

2014 yilinda kiiresel 1sinmaya kars1 global bir savas baslatilir. 79 iilkenin karar ile
gokyliziine sogumasi igin kimyasal bir gaz salinimi olusturulur ancak beklenenin aksine
atmosfer gereginden fazla sogur. Santigrat eksilere diiserek yasami olanaksiz hale gelir,
her yer kar ve buzla kaplanir. 2031 yilinda diinyada sadece 1000 insan yasadigi
diisiniilmektedir. Kalan son insanlar Kar Delici adindaki devridaim sistemiyle ¢alisan
trende yasamaktadirlar. Curtis, trenin en arkasindaki vagonda yasamaktadir. En arka
vagonda yasayanlar, trenin en kotii sartlarina sahip olan insan grubu olmakla beraber
sartlardan hic memnun degillerdir. Curtis’in liderliginde diger insanlar isyan ¢ikarmak
icin dogru zamani beklemektedir. Trende yeterli silah ve mithimmat kalmadigini anlayan
Curtis isyan1 baslatir ve digerleriyle birlikte trenin en ucuna dogru ilerlemeye baslarlar.
Tren igerisinde her bir vagon ilerledik¢e yasam standartlar1 artmaya ve treni olusturan
diizen i¢indeki esitsizlik géze batmaya baslar. Trenin 6niindekiler en iyi yasam sartlarina
sahipken arkadakiler ise en kotii sartlarda yasamaktadir. Ayrica trenin oniindeki insanlar
yonetimde hak sahibi olduklarini iddia ederek arkadakileri vasat derecedeki standartlarda

yasamaya zorlarlar.
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Gorsel 2.16. Dune filminden bir kare, 2021 (https://screenrant.com/dune-most-beautiful-shots-in-movie/ )
(Erigim Tarihi: 8 Aralik 2021)

Frank Herbertin ayni adli romanindan uyarlanan Dune 2. kez sinemaya yansimustir.
Uzay distopyast igerisinde islenen temada, uzayin farkli bdlgelerine yayilan
hanedanliklarin Arakis adindaki gezegene hiikmetme yarig1 anlatilir. Insanlarin yani sira
Ozel yeteneklere sahip tarikatlardan, pek ¢ok farkli kurgusal yaratiga deginilmektedir.

Ruhani giigler, yonetimler, farkli din ve mezhepler filmde yer almaktadir.

Imparatorun, Arakis {izerindeki hakimiyeti Atreides Hanedani’na vermesiyle,
Atreides Hanedan’nin Arakis gezegeninde basina gelenler anlatilmaktadir. Diik Leto
Atreides’in oglu Paul Atreides, babasi ve komutasiyla gezegene iner ve yeni sistemi
inceleyip baharat hasadini yonetmeye caligirlar. Baharat, uzay gemilerinin yakiti olmakla
birlikte pek ¢ok farkli alanda kullanilan degerli bir maddedir. Arakis gezegeni, baharat
bakimindan ¢ok zengindir; bu nedenle Arakis’i yonetenler evrendeki en zengin ve saygin
kisiler sayilabilir. Gezegeninin eski hakimleri olan Harkonnen Hanedani yonetimi geri
almak i¢in Atreideslere kars1 komplo kurarlar. Komplo sonrasi Paul, gezegenin neredeyse
tamamini olusturan ¢ol denizlerinde ve burada yasayan Fremen halkinin yaninda
yasamak zorundadir. Fremen halki, Arakis gezegenin yerlileri olmalarina ragmen
yoneticiler tarafindan istenmeyen bir halktir. Paul bir yandan Fremen halkinin yasayis
bi¢cimine uyum saglamaya ¢alisirken diger yandan ailesine yapilanlarin hesabini sormak

istemektedir.
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2.4. Animasyon Alaninda Distopya Kavramm

Beyaz perde de distopyalarin bolca islenmesiyle distopya kavrami kaginilmaz
olarak sinemanin alt tiirlerine de sigramistir. Animasyon, yapist bakimidan distopya
kavramini yaratmaya olduk¢a miisaittir. Ancak animasyon sanatinin distopyan diinyalar
kurmak i¢in neden bu kadar basarili bir medyum oldugu sorusuna 3. Boliim'de cevap

verilmistir.

Bati animasyonlarinda ¢ok fazla distopik eserle karsilasilmamaktadir. Bunun
nedeni ise batilt sirketlerin daha ¢ok kii¢iik yastaki ¢ocuklari hedef kitlesi olarak
se¢mesidir. Tema olarak sirin, karton karakterler ve mekanlar segilir. Boylece filmlerdeki

distopyay1 daha komik ve maceraci bir anlatiyla sekillendirirler.

Gorsel 2.17. Wall-E filminden bir kare, Wall-E 'nin ¢ép yiginlariyla dolu bir diinyay: temizleme ¢abast,

2008 (https://wannart.com/icerik/5566-cop-yiginlariyla-dolu-bir-dunya-wall-e-2008 ) (Erisim Tarihi: 1
Aralik 2021)

Wall-E, ¢op tepeleriyle dolup tasan terkedilmis diinyada bir bagina yasayan temizlik
robotunu anlatir. Tek amaci ¢6p toplamak olan Wall-E’nin hayat1 Eve adli bir robotun
yasama dair iz aramasi i¢in diinyaya inmesiyle degisir. Wall-E, Eve’e asik olur ve
yanliglikla da olsa Eve‘in uzay gemisiyle insanlarin yanina doner. Boylece olaylar

sekillenmeye baslar.

Insanlar uzun bir siiredir diinyadan uzakta, bir uzay gemisinde tatil yaparcasina
yasamaktadirlar. Robotlarin iginde, makinelesmis bir hayat siiren insanoglu gercek deger
yargilarindan uzaklagmistir. Sadece tliketmeye alistirilan insanlarin hayatlar1 farkinda

olmadan ellerinden alinmistir; tilketim ve medya yoluyla oyalanmaktadirlar. Wall-E’nin
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uzay gemisinde karmasa ¢gikarmasi sonucu dikkati dagilan insan toplulugu, ellerinden
kayip giden degerlerin yeniden farkina varmaya baglar. Filmde, yonetimin insanlarin
diizene sadik kalmalar1 i¢in modern yontemlerle propaganda ve beyin yikama yoluna
basvuruldugu goriliir. Bu yontemlerle insanlar daha itaatkar, sorgulamayan tek diize bir

kimlige biirlinmiis, bdylece iktidarin toplum {zerindeki giicii filme bu sekilde

yansitilmigtir.

Gorsel 2.18. Robots animasyon filminden bir kare, Rodney ve pashlarin Kétii yonetime karsi baskaldirisi,

2005 (https://www.blu-ray.com/movies/Robots-Blu-ray/20075/ ) (Erisim Tarihi: 1 Araltk 2021)

Robotlarin yasadigi bir diinyanin i¢inde gecen hikdyede, kasabadan ayrilip Robot
Sehri’nde yasamaya gelen Rodney’in basina gelenler konu edilir. Rodney, kendisine
ilham veren girisimci sirket sahibi Bigweld ile tanismak istemektedir. Ancak sirketin yeni
genel yoneticisi Phineas T. Ratchet ile tanistiktan sonra diistinceleri degisir. Ratchet
modasi gegmis robotlar i¢in yedek parga liretmeyi durdurmak ve yeni modeller ¢ikarmak
isteyen paragdz bir yoneticidir. Ratchet’in a¢gdzlii planlarina karsi Rodney eski ve

demode robotlar ile arkadas olur ve sirkete karsi bir direnis baslatir.

Animasyon i¢inde sadece diizenler elestirilmez; dev sirketlerin toplum tizerindeki
yonetme ve c¢ikar iligkileri de sorgulanir. Eski tip robotlarin ¢iirlimeye terk edilmesi,
gilinlimiizde bastirilmis ve unutturulmus azinliklar1 temsil ederek, yonetimlerin toplumun
her kesime hitap etmesi gerektigini vurgular. Film neredeyse biitgesinin 4 kat1 gelir elde

eder ve stiidyonun farkli projeler yapmasi i¢in 6niinii agar.
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Gorsel 2.19. Treasure Planet animasyon filminden bir kare, Filmden steampunk izlenimleri, 2002
(https://chaptersandscenes.wordpress.com/2014/03/05/the-family-reviews-treasure-planet/ ) (Erisim
Tarihi: 1 Aralik 2021)

Treasure Planet, Robert Louis Stevenson’in, 1883 yilinda ¢ikardig: adli kitabindan
uyarlama ve Disney yapimi bilim kurgu adaptasyonudur. 140 milyon dolar biit¢e ile

yapilan gelmis gegmis en pahali geleneksel animasyon filmdir.

Jim annesiyle birlikte handa yasamaktadir. Jim, babasmin onlari terk etmesi
nedeniyle basina buyruk, maceraya diiskiin bir gocuktur. Cok kez roketle ¢alisan, yelkenli
sorf tahtasiyla gokylizii sorfii yapmis ve basini belaya sokmustur. Bir glin hanin yakinina
bir uzay gemisi diiser ve uzay gemisindeki 6lmekte olan pilotun ona 6zel bir kiire
vermesiyle hayati tam anlamiyla degisir. Olayim hemen ardindan bu kiireyi aramakta olan
bir uzay korsan1 cetesi, han1 yakip kiil eder. Isleri yoluna koymak isteyen Jim ise elindeki
kiire ile Define Gezegeni’ni arayisa ¢ikar. RLS Legacy adli bir uzay gemisinin

miirettebatina katilir ve boylece yola koyulur.

Yonetmen Ron Clement, genel Disney filmlerinin aksine tarzda ve tiirde film
yapmak ister. Bilim kurgularin genel yapisina kars1 bu filmin igersinde pek ¢ok sicakkanli
canliya ve ortama yer vermek istemistir. %70 geleneksel %30 bilgisayar teknigi
harmanlayarak yapilan proje, Disney’in iislubundan farklidir. Ayrica dénemin ilk 6nemli

teknik kombinasyonlarini igermektedir.
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Gorsel 2.20. Persepolis animasyon filminden bir kare, 2007
(https://fms127 files.wordpress.com/2009/08/persepolis-63.jpg ) (Erisim Tarihi: 1 Araltk 2021)

Persepolis animasyon filminde, 1979 yilinda yasanan iran Devrim’i sonrasi seriat
kanunlarma gore yonetilmeye baslanan iran’da yasamakta olan gen¢ Marji’nin bu
degisime olan bakisini1 ve zorluklari anlatilmaktadir. Marji, devrimden sonra yasamin
tiimden degismesine sessiz kalmak istemez. Toplum i¢indeki yonetimin bireyleri bizzat
etkilemesi, donemin totaliter rejiminin halk iizerindeki idari etkisini gézler Oniine serer.

Filmde ayrica kadin-erkek arasindaki esitsizlik géze batirilarak sorgulatilmaktadir.

Marji, toplum i¢indeki baskidan ve yonetimden daralir. Bu duruma daha fazla sessiz
kalmak istemez. Ailesi Marji’nin basin1 belaya sokmamasi i¢in onu Viyana’ya egitim
almaya gonderir. Viyana’da okurken yasadigi kiiltiir soku ile yasamini sorgulamaya
baslayan Marji, artik kendisinin nereye ait oldugundan emin olamamaktadir. Ulkesinin
kokli degisimi ve bir yandan ailesinin orada yasamak zorunda olmasi, Marji’nin kendi

hayatindaki degiskenleri sorgulamasina ve se¢im yapmasina yol agar.
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Gorsel 2.21. The Mitchells vs The Machine filminden bir kare, 2021
(https://www.awn.com/sites/default/files/styles/original/public/image/attached/1054518-
conbvs1021057Imv1-1280.jpg?itok=EAf75u8s ) (Erisim Tarihi: 1 Aralik 2021)

Aksiyon-komedi tiiriindeki ‘The Mitchells vs The Machines’ Tiirkiye’deki adiyla
‘Ailem Robotlara Kars1’, aile baglarini konu alan bir animasyon filmidir. Katie, hep film
yonetmeni olmak istemis ve sonunda akademiye ¢agirilmigtir. Ugakla yolculuk yapmaya
hazirlanirken, babasi1 aralarindaki soguklugu kirmak i¢in ailecek bir yolculuk diizenler.

Katie bu durumdan rahatsizdir ancak bu yolculuga ¢ikmaya ailesi tarafindan zorlanir.

Pal adindaki yapay zekanin bir {ist versiyonu olarak hizmet vermek i¢in iiretilen
robotlar piyasaya siiriilmeye hazirligindadir. Pal hemen hemen biitiin insanlar tarafindan
kullanilan bir telefon ve uygulamadir. Pal, yaraticis1 ve sirketin CEO’su olan Mark’in ona
ihanet ettigini diisiinmesi ile ¢i1lgina doner ve robotlarin kontroliinii ele alarak insanliga
kars1 bir savas baglatir. Robotlar diinyanin her yerine yayilir ve insanlar1 esir alip
hapseder. Yolculuklarina devam eden Mitchells ailesi, robotlarin yollarina ¢ikmasi ile
beklenmedik maceralar yasar. Bu gelismeler ile Mitchells ailesi, son zamanlarda ev
igeresinde birbirleriyle pek geginemeseler de robotlara karsi birlikte hareket etmeleri
gerektigini anlarlar. Yasadiklari bu zorluk ile birbirlerine eskisinden daha siki sarilan aile

tiyeleri artik birlikte hareket etmektedir.

Teknolojinin insanlar {izerindeki etkisini hem komik hem de uyarici bir sekilde

isleyen film, robotlarin insanlara kars1 hareket etmesiyle bir distopyaya doniisiir.
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UCUNCU BOLUM
3. ANIMELERDE DiSTOPIiK DUNYALAR
3.1. Animasyon ve Konsept Yaratmak

Animasyon sanat1 20. Yiizyil itibariyle ortaya ¢ikmis ve gelisimini giinlimiize kadar
stirdlirmiistiir. Bu siire¢ boyunca animasyon farkli kaliplara girmis yeni hibrid olusumlara
olanak saglamistir; bu sayede animasyonun sinirlart asilmistir. Lumier kardeslerin
kameray1 icat etmesinden sonra ilk olarak sihirbazlar ve gdsteri sanatgilar1 tarafindan
kullanilmaya baslayan animasyon sanati sinemanin yayginlagmasi ile 1940’lardan sonra
altin ¢agin1 yasamustir. Cizgi filmlerin insanlar tarafindan ¢ok biiyiik ilgi gérmesi ve
televizyonun yayginlasmasi ile animasyona olan ragbet artmistir. Onceleri daha basit ve
stilistik ¢izimlerin bulundugu kisa animasyonlarin yerini rafine edilmis daha realistik
karakterler ve mekanlar almistir. Baglangigta kisa siireli olan animasyonlar sinemanin ve

animasyon sanatinin gelismesi sayesinde daha uzun metrajli filmlere evirilmistir.

Televizyonun yayginlagsmasi ve animasyonlara olan talebin artmasi ile animasyon
stiidyolar1 karakterlerini serilestirmeye baslamistir. Televizyonun getirdigi hizli tiiketim
anlayis1 yeni animasyonlarin ve stiidyolarin olusmasina zemin hazirlamistir. Var olan
animasyonlarin iretimler1 hizlanmis ve bu silirede daha fazla boliim ¢ikarilmak
istenmistir. Boylece animasyonlarda yeni teknikler denenmeye baglamistir. Mickie
Mouse ve Looney Tunes gorsel komedi dili ile anlatilan animasyonun boyutsuz ve

esnekliginden faydalanildigini kanitlayan en iy1 6rneklerindendir.

Iki boyutlu animasyonun g¢izimlerde sagladigi formlar1 kolay bir sekilde
bozabilmek ve fizik kanunlarini hige saymak bu ortamin esnekligine ve anlati diline katki
saglayan en biiyiik etkendir. Bi¢imleri kolayca farklilagtirmak, gercek diinyada mevcut
formlar1 hi¢ giremeyecekleri bi¢imlere doniistiirebilmek ve fizik kurallarma karsi
gelebilecek hareketlerin kolayca uygulanabilmesiyle yeni ¢aga uygun yaratimlar
gerceklesmistir. Boylece sinemanin gergeklestiremedigi uygulamalar: fantastik diinyanin
kolayca olusturabilcegi gozler dniine serilmistir. Bu durum animasyonu sinemadan ayiran
ve iistiin kilan en biiyiik etkendir. Unlii animasyon akademisyeni Paul Wells konuya su
sozleriyle deginir:

Animasyonun alternatif bir evrende var olmasi demek ona verilmis hicbir seyin

olmamasi ve her seyin sifirdan tasarlanmasi anlamina gelmektedir. En kiiciik objeden,
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karakterlerin yasadig1 diinyanin evrendeki yerine kadar tasarlanmasi gerekmektedir. Bu da
“live actionla” aralarindaki en biiyiik farki teskil eder (Wells, Understanding Animation,
1998, s. 69).

Animasyon sanati diger sanat dallarina gore kendine has avantajlara sahiptir.
Yazilardaki betimlemeleri gorsel olarak sunabilme yetisine sahip olan animasyon sanati
i¢cin hayal edilmesi zor olan ortamlar, karakterler-yaratiklar, mitler ve fanteziler kolay bir
sekilde gorsellestirilebilmekte ve bu sayede izleyici {istiinde giiclii bir etki
yaratabilmektedir. Hayvan, bitki ya da esya gibi canli-cansiz pek ¢ok karakterin iki
boyutlu ortamda insani 6zellikler kazandirilip hayat bulmasi hikaye anlatimini 6nemli
derecede ilgi ¢ekici hale getirmistir. Animasyon sanati, yazinin okuyucuya ucu agik bir
sekilde sundugu betimlemeleri kars1 tarafa birakmaksizin izleyiciye kendi konsepti
icerisinde yarattig1 giiclii imgelerini sunar. Roman, siir ya da makalenin aksine animasyon
yazinin aktaramayacaklarini gostererek kars tarafta iz ve etki birakir. Animasyonun ana
bileseni hareket oldugundan metamorfoz siirecini diger sanat tiirlerinin
uygulayamayacagi bir bicimde gerceklestirebilen ender bir sanat tiirii olarak diger
sanatlardan dallarindan ayrilir. Paul Wells metamorfozun animasyondaki oénemini su

sekilde vurgular:

Animasyon siirecinde goriintiileri metamorfoz edebilme yetenegi gorseller arasinda
baglant1 kurmay: filmdeki kurguya gére daha miimkiin kilar. Animasyondaki baskalagim,
goriintiilerin belirlenmis 6zelliklerinin soyut bir asamaya gegcisi ile ona yeni bir boyut
kazandirir. Buda metamorfozun animasyonda kullanimi ile anlatim giiciinii en yiiksek
raddeye ulagmasma sebep olur. Ayrica metamorfoz birbiriyle alakasiz goriintiilerin,
cizgilerin sekillerin, objelerin arasinda iliski kurmasini mesrulastirir ve bu sayede klasik
hikdye anlattminin yerlesik kavramlarimi bozar. Metamorfoz, mantiksal gelismelere
direnebilir ve farkli anlati1 yapisi olusturan ongoriilemeyen dogrusalliklart (hem zamansal
hem de uzamsal) belirleyebilir. Ayni zamanda bu figiirleri ve nesnelerin anlatiminda bu figiir
ve nesnelere ait detaylarinin ve esas kapasitelerinin degismesine olanak saglar. Fiziksel
mekan yanilsamasinin ¢okiislinii miimkiin kilarak korku ve mizahi, riiya ve ger¢egi, kesinlik
ve spekiilasyonlari birbirine karistirarak goriintiiniin dengesini bozar (Wells, Understanding
Animation, 1998, s. 69).

Animasyon gercek olmayan ancak gercekleri yansitan bir sanat dali oldugundan
dolayr imkansiz1 ve gergekiistii olaylar1 bu diinya igerisinde gosterebilmek izleyiciler
tarafindan kolayca sindirilebilmektedir. Bilim kurgu, fantezi, mitoloji gibi konulari

islemek gerg¢ek olmayan diinyada hem yapimcilara kolaylik saglar hem de izleyiciler

59



tizerinde tekinsizlik duygusu olusturmaz. Sinemada gercek ile sahtenin kolayca
anlasilmasi ile izleyicilere sunulan tekinsizlik duygusu izleyicide tatminsizlik yaratir. Bu
durum ise sinema izleyicisinin kendini o filme kaptirmasimi engeller. Sinemada
yapimcilar film i¢in uygun karaktere sahip oyuncular1 ve mekanlari aramakla ve bunu en
iyi sekilde izleyicilere aktarmakla yilikiimli iken animasyon sanatinda bdyle bir durum
karsimiza ¢ikmamaktadir. Ciinkii animasyon sanat1 kendi diinyasina en uygun karakteri
ve mekani yaratabilme imkanina sahiptir. Boylece izleyicinin karakterleri veya mekani
elestirerek filmin akisindan kopmasina imkan verilmez. Animasyon sanati, olusturdugu
evrenler ile bircok tabuyu yikarak bastan yaratabilecek gilice sahiptir. Kendi
simiilasyonunu yaratan animasyon fiziksel kurallar1 yeniden belirler; yer g¢ekimini
ortadan kaldirabilir, objelerin temel o6zelliklerini yok sayabilir veya degistirebilir,
cisimlerin kiitlelerine bakilmaksizin onlara yapamayacaklar1 hareketleri yaptirabilir ve
hiz1 saglayabilir. Bir film yonetmenin yeni bir mekan veya devasa karakter yaratmasi ig¢in
imkanlar1 yetmeyebilir ancak var olmayan mekanik sehirleri yikan devasa canavarlari

yaratmak bir animator sadece kaleme ve hayal giiciine ihtiya¢ duyar. (http-7)

Distopyalarin ekrandaki yaratim siireci ele alindiginda animasyonlarin filmlere
gore daha ideal kosullar sagladigini sdylemek miimkiindiir. Gerek yapim gerekse biitce
bakimindan animasyon sanati, sinemaya oranla pek ¢ok avantaja sahiptir. Filmlerde
olusturulan kurgular kimi zaman izleyicinin kurgunun i¢ine gekilememesini sebep olur.
Film, seyirciye sahte izlenimi verebilir ve seyirciyi tatmin etmeyebilir. Animasyonda ise
kurgu aslen animasyonun kendisidir. Animasyonun kendi boyutunda ise izleyici, gercek
diinyanin yansimasi oldugunu bildigi bu evrende kendini yeni medyumda bigilen ilkelere
birakir. Distopyalardaki kotiiclil  diizenlerin  meydana getirdigi kaos ortamim
olusturabilmek i¢in en uygun medyum animasyon olabilir. Anime elestirmeni ve

arastirmacisi olan Susan J. Napier’in ‘‘Anime’’ adl1 kitabinda dedigi gibi:

Genel olarak animasyon — hatta belki de 6zel olarak Anime- ¢alkantili giiniimiiz
iimitlerini ve kabuslarini yansitmak i¢in ideal bir sanatsal vasita olabilir. Animasyon ger¢ek
oyunculardan gekilen filmlerden bile daha yogun derecede teknoloji ve sanatin bilesimidir
bunlarin ikisi de, icerik ve sekil olarak birbirlerine dair yeni iletisim girisleri ima eder ve

gosterirler (Napier, Anime from Akira to Howl's Moving Castle, 2005, s. 19).

Batinin animasyon tarzinin aksine doguda daha realist bir tarza sahip olan animeler
Amerika’da olamayan bazi eksiklikleri tamamlamaktadir. Televizyonun yayginlagsmasi

ve animasyona olan talebin artmasi ile yeni ¢are Japonya’da parildamaktadir. Manga adi
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verilen Japon ¢izgi romanlarindan yola ¢ikilarak yapilan animasyonlarin Japonya’da ¢cok
rabet gormesi ve gelisen sanatin sinirlari agsmasi ile animelerin iinii diinya ¢apinda
yayillmistir. Animeler bat1 animasyonuna gore daha realisttik ¢izimler barindiran, giinliik
yasamdan izler tagiyan karakterler barindirmaktadir. Cizgi filmlerin aksine ¢izimlerdeki
abartilar ve deformasyonlar karakterlerin fiziksel 6zellikleri tizerinde degil karakterlerin
gerceklestirdigi olaylar iizerine kuruludur. Animelerde, komediden ziyade giinliik olaylar
veya fantastik hikayelerden olusan konular ele alinir. Cizgi filmlerin yetiskinlere yonelik
yeterli lirlin sunmamasi ve animelerin bu boslugu doldurmasi sonrasinda degerini kabul
ettiren animeler bir¢ok farkli tiirde yayginlagmistir. Animelerin yaratabildigi vurucu etki
ile sinemada kendini kanitlamis icerdigi gii¢lii mesajlarla Japonya ve ¢evresinde pek ¢cok

sosyo politik amag i¢in de kullanilmistir.

Gorsel 3.1. Bati animasyonlarina karst Japon animesi (https://lwww.budapestreporter.com/differences-

between-western-and-eastern-cartoon-animation/) (Erisim Tarihi: 12 Kasum 2021)

Animelerin piyasalarda bati animasyonu ile rekabet igine girmesi insanlarin iki ayri
tarz1 kiyaslamasina sebep olmustur. Batida hareket icin temel olarak saniyede 24 kare
kullanilir iken Japon animasyonunda ise sinirlamalar gbze carpar. Daha limited olan
animelerde daha az kare kullanilir, karakterlerin baz1 parcalar hareket ettirilir ve kimi
hareketlerde daha ¢ok tekrara basvurulur. Bu sayede kisith olan biitgeden ve zamandan
tasarruf edilir. Konu bakimindan ise animeler batili animasyona gore daha dinamik bir
akig temposuna sahiptir. Animeler belirli gondermeler, espriler ve derin psikolojik
anlamlar tasir. Napier bu kiyaslamayi su sekilde anlatir; ‘*Anime ¢ocuk ¢izgi filmleridir:
Pokemon, Sailor Moon, ama ayn1 zamanda da kiyamet sonrasi fantesizler, (Akira) ve
sizo-psiko heyecan 6ykiileridir (Perfect Blue) seks ve samuray destanlaridir.”” Animeler

ile batil1 animasyonlarin ayristig1 baska bir nokta ise batili animasyonlarin daha kiigiik
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yastaki izleyicilere hitap eden ¢ocuksu ve masum igerikler barindirmasidir. Animelerdeki
karanlik ton, cinselligi ve siddeti kullanmas ile ergen ve yetiskin izleyiciler tarafindan

batiya oranla daha ¢ok talep gormesini saglamistir. (Napier, 2005, s. 15)

Distopya kavraminin animasyonlar igerisine kullanimina bakildiginda doguda batiya gore
cok daha sik islendigi goriilmektedir. Hatta bu durum ele alindiginda, batida distopyalar1
konu alan animasyonlarin sayis1 animelere gore ezici bir oranla azdir. Bunun nedeni ise
Japon kiiltiiriniin ve Japon halkinin karakterinin temelinde karsimiza ¢ikar. Bir sonraki
baslikta Japonlarin tarihine bakilarak onlarin distopyaya olan bakis acilart ve anime

sanatiyla distopya kavrami arasindaki iligki arastirilacaktir.

3.2. Japonya’da Mahser Imgesi ve Japon Sanatlar1 "Manga’ ve >Anime’ye

Yansimasi

Japonya’nin toplumsal kimliginin derinine baktigimizda pek cok psikolojik ve
fiziksel yaralar ile karsilagilmaktadir. Simdiye kadar niikleer silah magduru olan tek iilke
olan Japonya’nin, bugiin oturmus toplumsal kimliginde savaslarin etkisi oldukca

biiyiiktiir.

Japonya, etrafi kii¢iik adalar ile ¢evrili olan biiyiik bir ada iilkesidir. ‘’Hokkaido’’,
“’Honshu’’, “’Shikoku’” ve “’Kyushu’’ adlarindaki adalar iilkenin temel yerlesim yerini
kaplamakta ve niifusun ¢ogunlugunu barindirmaktadir. Bulundugu jeolojik konum sebebi
ile deprem ve tsunami gibi dogal afetlere sikga rastlanmaktadir. Konumu sebebi ile
Japonya, bu etkilere tampon goérevi gordiigii icin etkilerini de en agir yasamakta olan
iilkelerden biridir. Japon halki ¢ok niifuslu bir iilke olmasina ragmen sinirhi bir kara
parcasi iizerinde yasamalarindan dolayr dogaya énem veren ve dogay1 kutsal sayan bir
millettir. Kisaca bahsetmek gerekirse Japonya II. Diinya savasima kadar higbir iilke
tarafindan isgal edilememesine karsin birgok i¢ savas gormiistiir. ’Meiji Donemi’’
itibariyle sanayilesme ve modernlesme politikasiyla dis iilkeler ile daha fazla temas haline
gecmistir. Modern doneme giris yapan Japonya dis diinyaya agilarak diinyadaki
yenilikleri kendi iilkesine tasimaya baslar. Imparator Meiji’nin basa gegmesi ile
yonetimde merkezi bir devlet kuruldu. Batiya gemilerini génderen Japonya, batidaki
teknolojik gelismeleri ve bu alandaki uzmanlar tilkesine tasidi. Japonlarin, 1904’te Rus-

Japon Savasi’mi kazanmalar1 ile Asya’daki yayilmaci politikanin, ABD’nin Asya
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tizerindeki ¢ikarlarii tehdit etmeye baslamasi ve ABD ile arasindaki siirtiisme

Japonya’yi II. Diinya Savasi'na tasimistir. (Meyer, 2019, s. 1-17)

Meiji’nin yaptigi modernlesme atilimlar1 meyvelerini vermis; ticari ve politik
alanlarda Japonya adina basarilar saglanmistir. Meiji’nin Sliimiinden sonra da olumlu
gelismeler devam etmistir. Batili devletlerin somiirgeleri ele gecirilmis, Asya’da hakim
giic konumuna erisilmistir. I. Diinya Savasi’ndan kazandigi itibar ve deneyimlerin
sonucunda Japonya, Batili devletlere kiyasla daha tstiin bir orduya sahip olmustur.
Sonraki donemlerde ise yonetimin askeriyeye kaymasi i¢ ve dig yonetimde istikrarsizliga
yol agmistir. II. Diinya Savasi’nda Nazi Almanyasi’nin batili devletleri isgal etmesinin
ardindan Japonya Mihver Devletleri’ne katilaral bir kez daha batili devletlerin Asya’daki
somiirgelerini isgal etmeye baglamistir. Pasifik’in ¢ogunu ele geciren Japonya, bu siiregte
ABD ile yasanan gerilimin ardindan Pearl Harbor Isgali ile devam eder. Sovyetler Birligi
ve Miittefik Devletler’in Almanya’y1 maglup etmesi sonucu Mihver Devletler’i, Postdam
Deklarasyounu’nu imzalayarak teslim olur ancak Japonya teslimiyeti reddeder. Buna
karsilik ABD, 6 Agustos 1945°te Hiroshima’ya Little Boy (Kii¢iik Cocuk), 9 Agustos’ta
ise Nagazaki’ye Fat Man (Sisman Adam) kod adli atom bombalariyla cevap vermistir.
Askeri tesisler ve savas endiistrisi bakiminda zengin bu iki sehrin bombalanmasiyla
200.000°den fazla insan hayatini kaybetmistir. 15 Agustos’ta teslim olma niyetini
aciklayan Japonya Hiikiimeti, 2 Eyliil 1945 tarihinde resmen savasa katilmig olan tim
tilke temsilcileriyle beraber, feragat belgesini imzalar. Japonya, diinya tarihi tizerinde

atom bombasi kullanilan ilk ve tek iilke olarak kayitlara gecer. (Meyer, 2019, s. 200-217)

Tam anlamiyla Japon tarihini sifirlayan bu olay sonrasi Japonya’da yiiz binlerce
sivil, yanarak hayatin1 kaybetmis; pek ¢ok insan sakat ve iyilesemeyecek sekilde
yaralanmistir. Gliniimiizde halen genetik bozukluklar yasayan bebekler dogmaktadir.
Japonya ise bu durum karsisinda savastan c¢ekilmek ve ordusunu dagitmak zorunda
kalmistir. Silahsizlanmanin ardindan dis tehditlere gebe kalan Japonya’yr koruma
gorevini Amerikan ordusu {iistlenmistir. Bu donemde ABD’nin Japonya’nin i¢ ve dis
siirlar1 igerisindeki s6z hakki, Japon halkin1 determinasyona gotlirmistiir. Batili
devletlerin yonetimdeki ve halkin igerisindeki etkisi Japonya’da medyada sansiire ve pek
¢ok sanat alaninda kisitlamalara yol agar. Ozellikle Japon gorsel sanatlari olan manga ve

animede bu baskilarin izleri gegmisten giiniimiizde kadar hala dikkat ¢eker.
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II. Diinya savas1 sirasinda propaganda amaciyla kullanilmis olan mangalar, daha
sonra daha giindelik konular1 ele almaya baslamistir. Manga, genel olarak Japon
sanatgilar tarafindan yaratilan ¢izgi romanlara verilen isimdir. Manga kelimesi oyunbaz,
hasar1, ucari resimleri ifade eder. Ilk olarak 18.yiizyilda Santo Kyoden’in 1798 tarihinde
cikardigr resimli kitabi “’Shiji no yukikai’’ ile yaygin olarak okunmaya baslanmistir.
Kiiltiirel bir olusum olarak karsimiza ¢ikan manga, zaman igerisinde animasyonlar,
sinema filmleri, kostiimlii oyunlar altinda yasam tarzina evrilir. (Oztekin M. k., 2011, s.
39-40) Mangalarda genelde donem tizerinden giinliikk konulara, sikintilara deginilir; savas
iizerinden milliyetci felsefe yapilir. ABD, Britanya, ingiliz Hindistan1, Yeni Zelanda ve
Avusturalya’nin Japon anakarasinin isgali ile yagsanan sancili siirecte, medya ve sanatta
sansiir uygulanir. Kidemli arastirmaci ve sanat yonetmeni Charles Merewether, savas
sonrast Japon endistrisinin ¢okmesinin ardindan, Japon ekonomisinin ABD’nin
ekonomik yardimlariyla ayakta kaldigin1 belirtir. Merewether, bu etkilesim siirecinin,
kiiltiirel ve sanatsal anlamda Japonya’y1 degisime siirlikledigini ifade eder. Donemin
fagizmi, Japon sanatgilar1 6zgilin eserler yerine ayrimeci bir moderniteyi benimseyen
eserler liretmeye itmistir. Bir yanda var olmaya devam eden eski imparatorluk diizeni ve
elit kiiltiir, diger yanda ise endiistriden ilham alan yayilmaci kitle kiiltiirii yagsamaktadir.

(Merewether, 2007, s. 2)

Meiji donemi sonrasinda Japon kiiltiirlindeki batililagma etkisi ve ardindan II.
Diinya Savasi, ABD ve batili devletlerin isgali ile; Amerikan gii¢lerinin Japon kiiltiirti
tizerindeki sosyo-psikolojik ve sosyo kiiltiirel etkileri, Japon sanatlarinin iisluplarinda
kalic1 degisimlere yol agmistir. Bu etkenler zaman igerisinde ‘’manga’® olgusunun
degismesine ve giliniimiizdeki modern anlamina evrilmesine sebebiyet vermistir.
1952°den sonra Amerikan isgalinin sonlanmasi ile kendisini ekonomik ve politik anlamda
yeniden yapilandirmaya ¢abalayan Japon hiikiimeti, sansiirii kaldirir; boylece Japonlar

kiiltiirel ve sanatsal anlamda yaratici isler ¢ikarmaya baslar. (Kinsella, 2000, s. 4-6)

“’Uzay Savas Gemisi Yamoto’’ 1974 tarihinde yaymlanmaya baslanarak, diinya
capinda Japon animasyonlarina olan ilgiyi tizerine geker. Uzaydan gelen Gamilla irkinin
diinyay1 isgal eder. Bu sirada basibos bir uyduda bulunan 1siktan hizli hareket edebilen
bir motorun planlart bulunur. Japonlarin eski savas zirhli gemisi Yamoto’nun
restorasyonu gerceklestirilir. Kesfedilen motor planlarindan yola ¢ikilarak iiretilen motor,

Yamoto zirhlisina monte edilir. Gamilla irkina kars1 kullanilacak olan gemi, yok olmanin
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esigindeki diinya halkinin son sansi olarak uzayda ¢oziim kesiflerine ¢ikar. Aslen Japon
denizcilik tarihinde iiretilen en biiyiik savas gemisinden biri olan Yamoto; Il. Diinya
Savasi’nda kullanilan giiclii ve teknolojik bakimdan gelismis donanimdadir. Yamoto,
Japon halkinin ve imparatorlugunun goéz bebegidir ancak 1944 yilinda Ten-Go
Operasyonu’yla batirilana kadar. Halk ile 6zdeslestirilen gemi batirildiktan sonra
Japonya’nin nihai yenilgisini temsil eder. (Spurr, 1981, s. 200) Japon ¢agdas sanatgi

Takashi Murakami Nanda ile yaptig1 roportajinda su ctimleleri kurar:

Atom bombalari, Japonya’da tartismasiz yaygin bir yenilgi duygusu yaratti ve bu
duygular anime ve mangaya kanalize oldu. Bazilar1 Japonlarin II. Diinya Savasinin (hem
Japonya tarafindan hem de Japonya’ya karsi uygulanan) siddetiyle uzlasmadigina ve bu

duygularin siyasi veya resmi alanlarda agikga tartismak yerine, Japonlar bu bastirilmig

duygulari popiiler sanata ittigini niteler (Serena Nanda, 2019, s. 296).

Gorsel 3.2. Yalimayak Gen (Hadashi No Gen), 1983, patlama sahnesi
(https://sabukaru.online/articles/the-ultimate-sabukaru-guide-to-anime-movies) (Erisim Tarihi: 4 Kasim
2021)

Animelerdeki giiliing ve abartili siddet diizeyi aslinda hicivsel bir amaca hizmet
etmektedir. Savag karsiti ve siddet karsit1 bu mesajlar, genellikle siddet iceren anime
eserlerine yayilir. Bu mesajlarin duygusal etkisini arttirmak icin siddet kullanilabilir.
Atom bombalarinin ve genel olarak savasin ciddiyetinin, siddeti agikca tasvir ederek bir
sekilde zayiflatildigina inanmamak gerekir. Bu siddet cogu zaman abartili olmasa da
animasyon ortaminda basit¢ce bir norm olabilir, ¢iinkii animasyon eserler genellikle
karakterlerin ve sahnelerin hareketlerini abartir. Batida genellikle animasyonun gocuklar

icin bir ara¢ olduguna dair bir algi vardir ancak Japonya’da ¢ok ciddi animasyon
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caligmalar1 genellikle yetiskinlere yoneliktir. Canli aksiyon sinemas1 kadar gecerli bir
sanat formudur. “’Barefoot Gen’’ ve ‘’Grave of the Fireflies’> gibi animeler,
bombalamalar1 sert ve keskin bir sekilde tasvir eden Japon kolektif bilingaltinin disa

yansimalaridir. (Dreamer, 2014)

II. Diinya Savasi’nin Japonlar istiindeki etkilerini slipheye yer birakmayacak
sekilde anlatan iki anime vardir: Mori Masaki’nin Yalinayak Gen’i (Hadashi No
Gen,1983) ve Takahata Isao’nun *’Atesbdceklerinin Mezar1”> (Hotoru No Haka,1988)
eserleri, Japon halkinin savas yaralarina dikkat c¢eker. Kurbanin tarihi olarak
adlandirilabilecek bu eserler, Japon sivil halkinin géziinden savasi anlatarak birer agit
niteligi tasir. Her iki filmde de ¢ocuklar lizerinden anlatim yapilir. Yalinayak Gen’de
atom bombasinin patlamasi sonucu babasini ve kardeslerinin gozleri oniinde yanarak
6liimiine sahit olan Gen, hamile annesini enkazdan kurtarmay1 basarir. Annesi kisa siire
sonra dogum yapar ancak yasadiklarinin etkisi ve kisith kaynaklar yiiziinden bebegi oliir.
Kendisi gibi yetim kalan Ryukio’nun Gen’i agabeyi bellemesi ile Gen ve annesi ile
kalarak beraber yas tutar ve yagamak i¢in yeni umutlar arar. Yalinayak Gen’in yaraticisi

Keiji Nakazawa atom bombasina karsi olan 6tkesini su dizelerde dile getirir:

Bombanin annemin kemiklerini bile aldigini 6grendigimde kudurmustum. Tokyo’ya
trenle geri donerken biitlin yol boyunca bunu diisiinmekten kendimi alikoyamadim.
Bombanin, savasin ve savasin neden ¢iktiginin {izerine hi¢ ciddi ciddi kafa yormadigimi fark
ettim. Bu konu tizerine diisiindiik¢ce anladim. Japonya’nin bunlarla yiizlesmekten kactigi da
bir o kadar acikt1. Insanlar savasin sorumlulugunu kabullenmiyorlar. Tokyo’ya déndiikten
bir hafta sonra ilk ¢alismami kaleme aldim: Kuroi Ame ni Utarete (Kara Yagmurda Hapis)

(Nakazawa, 2002).

Atesboceklerinin Mezari, bombardimandan sonra hayat miicadelesi veren iki
kardesin yasama tutunma cabalarini anlatmaktadir. Patlamanin etkisinden kagmaya
calisirken annelerinin feci sekilde yanmasi ve kisa siire sonra oliimiiyle agabey Saita ile
kiz kardesi Setsuko sigmacak yeni bir yer ararlar. ik basta teyzelerinin evine siginsalar
da zamanla teyzelerinin zorbaliklarina ve hakaretlerine dayanamayan agabey Saita,
kardesini de alarak bir bomba siginaginda yasamaya devam eder. Zaman igerisinde sartlar
kotiilesir ve aclikla yiizlesmek sorunda kalirlar. Kardesine yiyecek bulmaya calisan Saita
hirsizlik yapmaya baslar ancak kardesinin yanma geldiginde Setsuko zaten olmiistiir.
Kisa siire sonra Saita da hayata gozlerini yumar. Acikli bir havanin hakim oldugu filmde

anti-militarist bir gonderme vardir. Film Akiyuki Nosaka’nin yar1 otobiyografik kendi ile
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aynt isimli romanindan (1967) animasyona uyarlanmistir. Nosaka, bir kardesini
hastaliktan kaybeder bir digerini ise bombardimandan sonra verdikleri yasam
miicadelesinde agliktan yitirir. Akiyuki Nosaka bu kitabi, yasamlarini yitiren kiz

kardeslerine ithaf eder. (Oztekin M. K., 2011, s. 193-194)

20.yiizyilda Japonya’nin yasadigi karanlik déneme 151k tutuldugunda; Japonlar’in
gelecege dair biiyiik sosyal kaygilar tasiyan pek ¢ok gorsel eser bulmak sasirtici degildir.
Hayao Miyazaki’nin “’Nausicaa’’ (1985), Anno Hideaki’niin ‘’Evangelion’’ gibi anime
eserlere bakildiginda mahser anlatisi igeren bir¢ok distopyan anlatiyla karsilagilir. Savas
sonrast Japon yazar ve ¢izerler, eserlerinde niikleer savastan psikolojik bir sona uzanan
mahser manzaralarin1 konu edinmislerdir. Napier bu konuya agiklik getirerek su

betimlemeleri yapar:

Pek ¢ok mahser tiirii iceren anime, kalici bir sosyal karamsarligin ifadeleri gibi
gorinmektedir. Dolayisiyla’’Evangelion’” gibi daha yeni mahger konulu animeler, vahsi
mahser manzaralarini, sagliksiz zihinlere yapilan yogun psikanalitik aragtirmalara

birlestirerek, ‘’patolojik mahser’’ olarak adlandirabilecegimiz unutulmaz bir manzara

yaratirlar (Napier, Anime from Akira to Howl's Moving Castle, 2005, s. 40-41).

Gorsel 3.3. Hotaru No Haka (Atesboceklerinin Mezar), 1988 (https://letterboxd.com/film/grave-
of-the-fireflies/) (Erisim Tarihi: 3 Kasim 2021)

Mahser temasi Japon vatandaslarinin yakindan bildigi bir motif olmakla birlikte,
Japon izleyicileri igin hassas bir noktaya dokunmaktadir. Japonlarin tarihsel olarak

yasadiklarina bakildiginda “’kiyamet kimligini’’ fazlasiyla benimsemis; bu kimligi
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animeler ve mangalarda pek ¢ok eserde karakterler ve toplum iizerinden paylasmislardir.
Evangelion’da diinya tarihini sifirlayan ’ikinci darbe’’, Akira’daki Ill. Diinya
Savasi’ndaki niikleer bombalamalar, Nausicaa’daki ‘’seramik savaslari’ ve Apple
Seed’deki niikleer savas sonrasi olusan hurdaliklar Japonlarin tarihindeki mahser izlerini

tasir. (Napier, Anime from Akira to Howl's Moving Castle, 2005, s. 285-287)

Japonya gerekse konumu gerekse jeolojik yapist bakimindan dogal felaketlere agik
bir konumdadir. Biiyiik Kanto Depremi 1 Eyliil 1923’te Japonya’nin en biiyiik adasi olan
Honsu Adasi’nin Kanto bolgesinde 7,9 biiylikliigiinde meydana gelmis ve tam 4 dakika
stirmistiir. Japon tarihinin en biiylik depremlerinden olan Kanto Depremi ayni1 zamanda
bolgede biiylik Tokyo yanginina sebebiyet vermesi nedeniyle biiyiik kayiplar kayda
gecmistir. Olusan depremler Japonya’nin, Pasifik okyanusunda bulunan bir ada olmasi
sebebiyle tsunamiyi de beraberinde getirir. 2011°de Tohoku depremi 9,0 siddetinde
hissedilir ve Japon tarihindeki gelmis gecmis en biiyiilk deprem olarak kayitlara geger.
Yasanan depremin ardindan yanginlar ve tsunami bolgede biiyiikk enkaza yol agarak
barajlarin da yikilmasina sebep olur. Depremin ve tsunaminini etkisiyle Fukushima
niikleer santralinde, tarihteki en biiyiik niikleer facialardan biri meydana gelir. Radyasyon

patlamalar1 ile atmosfere ve denize radyoaktif madde sizmasi 6nlenemez.

Japon yazar ve ¢izerler halkin dogayla olan iligkilerini anlatilarina dokmiislerdir.
Doga’dan hem korkan hem de ona saygi gdsteren Japon halki, dogayr yasamin kutsal bir
parcasi olarak sayar. Konuyu ele alan Japon sanat¢ilardan belki de en géze ¢arpan1 Hayao
Miyazaki’dir. Urettigi pek ¢ok anime ve mangada insan-doga konusunu ilahi bir iislupla
anlatir. “’Mononoke-Hime’’ (Prenses Mononoke,1997),’Gake no ue no Ponyo’’
(Denizkizi Ponyo, 2018) ve ‘’Kaze no tani o Naushika’’(Riizgarli Vadi, 1984) konu
gergevesinde en 6nde gelenlerdendir. (Alicenap, 2012, s. 34)

Bu bdliimiin sonucu olarak Japonya’nin II. Diinya savasi sonrasi tarihsel siirecine
ve yasadiklaria baktigimizda Japon sanatcilarin kiiltiirel, siyasal ve ¢evresel faktorleri
cikardiklar: yapitlara doktiikleri gdzlemlenmektedir. Ozellikle anime ve manga
olgusunda, bu kiiltiirel izlerle karsilasilip daha sonra bu olgularin gelisip farkli bigimlere
everilmesi ile giiniimiiz manga ve animelerde farkli iislup ve bigimlerde yeniden olustugu

savunulabilir.
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3.3. Distopyan Animeler

Anime ve manga sanati basta Japonya’da olmak {izere degerini ve Onemini
kanitlayarak diinya capinda kitleleri pesinde siiriikleyen hatta kimileri i¢in farkli bir
yasam tarzina doniigen bir sanat olmustur. Japonlarin animeyi kiiltiirel anlamda
sahiplenmesi ve animenin toplumun bir pargasi haline doniismesi bu sanatin toplum igin
onemli bir mesaj arac1 oldugunu anlatir niteliktedir. Sinemada oldugu gibi Japonlar da
animeyi kendi toplumlarindaki birtakim sorunlara ve bunlarin en 6nemlisi denebilecek
olan gegmislerini anlatmak amaciyla kullanmislardir. Animeler Japonlar tarafindan
yaratilan ¢izgi filmlerdir. Yapilan ilk anime filmlerden biri olan Momotaro no Umiwashi,
1945 yilinda asker c¢ekmek igin yapilmis propaganda amacgli bir animasyondur.

(Clements, 2013)

Atom bombasinin ardindan Il. Diinya Savasi’ni teslim olarak kaybeden Japonya,
Hirosima ve Nagasaki de yasanan olaylarin ve savasi kaybetmenin ruhsal ¢okiintiistinii
agir bir sekilde yasamistir. Niikleer felaketlerin bir toplumu nasil bir buhrana
sokabileceginin ve bu karanlik gecmisi gelecek nesillere anlatmanin en iyi yontemi olan
animeleri kullanmiglardir. Nitekim giiniimiizde anime ve manga kiiltiiri Japonya’nin en
onde gelen yumusak giicii olarak nitelendirilmektedir. Savas, niikleer felaketler ve dogal
afetlerle miicadele etmis olan Japon halkini bu kaygilarmni animelerle giin yiiziine
vurmustur. Kimi animelerde kurban roliinii Gistlenen Japonya, kimi animelerde ise bu
felaketlerden ders almistir. Yapilan animelerde bu felaketlerden kacinan veya bu karsi
gliclere kars1 savagan kahramanlar toplum roliinii iistlenmislerdir. Halk, savasin getirdigi
felaketi, orduyu ve politikacilar1 suglayarak kaginmistir. Yaratilan birgok animede,
sanat¢ilar durumun farkinda olup bu halkin yaptigi hatalar1 animelerde islemislerdir.

(Yokota & Tze-Yue G, 2014)

Niikleer olaylardan ve bu olaylarin beden iistiindeki etkilerinden ¢okga etkilenen
Japon halki i¢in, bedene takintili bir toplum demek miimkiindiir. Patlamalar sonucu
olusan yaralar, hatta bu hasarlarin kalicilasip nesillere aktarilmasi Japon halkinin bedene
bakisin1 farkli agilarda ele almasina sebep vermistir. Bedeni korumak ya da bedenden
kurtulma diisiincesi, animelerde ‘’mecha’ ve “’siborglar’’ iizerinden deginilmistir.
Zirhlarin viicudu koruyacagima inanilmis ve bu unsur teknolojiyle birlesince ortaya
““mecha’’ kavramu tiiremistir. Viicudu kaplayan, viicutta yer alan ya da bir insanin zihnen

ve bedenen bir makinay1 yonetmesi fikri Japonlarin bir ve ebedi olma duygulariyla celisir.
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Savastan sonra ordusu dagitilan ve silahsiz kalan Japonlar, dis giiglerin iilke
yonetimine karigsmasi nedeniyle ulusal bir zarara ugratilma korkusu i¢inde yasamislardir.
Bir daha diizenli bir ordu kuramayacak olmalarinan dolay1 dis tehditlere karsi1 nasil bir
yol uygulanacagi sorularina cevap ararlar. Bu konudaki diistincelerine, anime ve manga

tizerinden distopik kurgular araciligiyla yanit aramislardir.

Distopyanin animasyon ortaminda ¢ok daha kolay ve etkili islenebilmesi, anime
pazarinda bolca ele alinabilecek konuyu ve olay1 beraberinde getirmistir. Gorsel acinin
ve zevkin tatmin ediciliginden faydalanan anime, toplumun duygusal arayislari i¢in ideal
bir ¢6ziim olmustur. Donemin efektlerinin yetersiz ve pahali olmasi, animeyi sinemadan
daha distlin kilan bir 06zellik olarak animelerin bilim kurgu ve fantastik alana
yerlesebilmesi i¢in ideal bir ortam yaratmistir. Animeye olan talep ve animenin tarihsel
anlamda gelistirmesi icin yeni hedefler gozetmesi ile animelerin siirlar1 zorlanmaya

baslanmigtir.

Katshuhiro Otomo, Akira, 1988

Gorsel 3.4. Akira anime filminden niikleer patlama sahnesi (https://thetokyofiles.com/2016/02/18/where-
did-the-bomb-fall-in-akira/) (Erisim Tarihi: 3 Kasim 2021)

Anime filmler denince akla gelen ilk kiilt filmlerden biri olan ¢’ Akira ¢’ Ill. Diinya
Savasindan sonra yeniden kurulan Neo-Tokyo’da gegmektedir. Motor geteleri ile takilan
Tetsuo ve Kaneda’nin basindan gegenleri anlatir. Kaza eseri gizli bir niikleer faaliyetin
icinde bulunan Tetsuo’nun, elde ettigi telekinetik giile, zayiflik ve arzulari tarafindan ele

gecirilip kontrolden ¢ikmasini konu almaktadir. Filmin asil kahramani olan Kaneda ise
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devletin yaptigi bu eylemlere karsi baglattigi anarsi sonrasinda arkadasi Tetsuo’yu
aramaktadir. Film Japonya’nin gegmisinden pek ¢ok iz tagir. Hatta Tetsuo’nun gii¢ arzusu
sonrasi yasamini yitirmesi ve devasa bir niikleer felaket yaratip, Neo-Tokyo’yu yok
etmesi, Japonya’'nin ge¢miste yaptigi hatalarin atom bombasi olarak kendine geri
donmesi seklinde yorumlanmaktadir. Kendi {ilkelerinden nasibini kesmis genglerin
devlete karst durmasi, Ill. Diinya Savasi’Snda Tokyo’nun yerle bir olup yeniden
kurulmasina ragmen hala niikleer gii¢ arayisi i¢inde olan devletin yiirlittiigii yasadisi

programlar ile ’Akira’’ kiilt bir distopyan anime film 6rnegidir.

Hideaki Anno, Neon Genesis Evangelion, 1995-1996

Gorsel 3.5. Neon Genesis Evangelion anime filminin bir afisi

(https://www.deviantart.com/ninja246810/art/Neon-Genesis-Evangelion-Wallpaper-363446614) (Erisim
Tarihi: 4 Kasim)

24 Boliimliik bir serinin ardindan ¢ikan 3 film ile Evangelion serisi, deginilmesi
gereken bir distopyadir. 2015 yilinda gergeklesen “’Second Impact’’, tarihteki en 6nemli
mega patlamalardan biridir. Anime bu patlama sonrasi diinyaya zarar vermek i¢in gelen
devasa meleklere karsi koymak i¢in yapilmis “’Eva’® denmekte olan devasa bio-
robotlardan birine pilotluk yapmakta olan Shinji’nin, basindan gegen olaylar
anlatmaktadir. Bir yandan uzaydan yeryiiziine gelen kiyamet anlatilirken bir yandan ise
Shinji’nin bu olaylar ¢ergevesindeki psikolojik ¢atismasina deginilmektedir. Devlet,
yaptig1 hatalar Ortbas etmeye caligsa da yapilan hatalar insanlarin iistiine yapismis olan

6lim korkusunu ¢ikaramamaktadir. Seri ele alindiginda Japonya’nin yasadig: kara leke
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ve dig gii¢ler tarafindan niikleer felaket tehditlerinin farkli bir boyutta yeniden iglendigi
sOylenebilir. Zira Shinji’nin yasadig1 psikolojik sorunlar, Japonlarin yalnizligina ve

caresizligine bir gondermedir.

Mamoru Oshii, Ghost in the Shell, 1995

Gorsel. 3.6. Mamoru Oshii, Ghost in the Shell anime filminden bir kare, 1995
(https://anime.everyeye.it/notizie/ghost-the-shell-film-preferiti-mamoru-oshii-463187.html (Erisim Tarihi:
5 Kasim 2021)

Tegmen Motoko Kusanagi, i¢ islerine baglh Kamu Giivenligi 9.Sube’de goérev
yapan siborg polistir. Terorizm ve siber suglara kars1 gizli operasyonlar diizenleyen polis

birimi, Kukla Efendisi kod adl1 siber terdristi yakalamayi gorev edinir.

Bag kahraman Tegmen Kusanagi, gergek bir insan beynine ve sentetik bir bedene
sahiptir. Birimdeki diger insanlarda bulunmayan yetenekleri sayesinde robot bedenin
verdigi hiz ve giicii kullanabilirken 6te yandan beynini Siber ortama aktarabilir. Kukla
Efendisi adli siber terdrist ise siborg insanlarin beynini hackleyerek onlar1 kendi
menfaatleri dogrultusunda kullanir. Hem gergek diinyada hem de siber ortamda Kukla
efendisi’nin izini siiren Tegmen Kusanagi, buldugu ipuglart sonucunda kendi benligini
sorgulamaya baglar. Sentetik bedeninin ardinda gerc¢ek bir insan olup olmadigindan artik

emin olamayan Kusanagi, ge¢mise dair olan hatiralarinin yavas yavas farkina varir.

Film insan bedeninin dezavantajlarina deginir. Bedenin gegici formunu ve dogal
ihtiyaglar duymasini, bilincin makineye aktarimi ile ebedi bir yasam siiriilebilecegini,

hatta fazladan yeteneklerin insan1 daha {ist bir seviyeye tasiyabilecegini anlatmaktadir.
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Filmde tegmen, aradigi cevaplar1 bulmak i¢in bir engele doniisen bedeninden kurtulmak

zorundadir.

Hayao Miyazaki, Kaze No Tani No Naushika, 1984

Gorsel 3.7. Hayao Miyazaki, Kaze No Tani No Naushika filminden bir kare, 1984
(https://dotandline.net/studio-ghibli-climate-change/) (Erisim Tarihi: 8 Kasim 2021)

Riizgarli Vadi, linlii yonetmen Hayao Miyazaki’nin 6nemli yapitlarindandir.
Biitiiniiyle distopyan bir diinyada gegmekte olan anime film, yedi giin siiren bir savasin
ardindan yasanmaz hale gelen diinyay1 betimler. Az sayida insan kolonisinden birinin
prensesi olan Nausicaa, bitkiler ve dev bocekler ile anlasabilmektedir. Bir giin bir
yabancinin yerlesim yerlerine ulagsmasi sonucu disarida siirmekte olan Savas Prensesi’nin
vadisine sigrar. Bir yandan isgal edilen vadisi ile ilgilenmeye ¢alisan Nausicaa, diger
yandan da 6fkeden deliye donmiis olan “’Ohmu’’ adindaki dev boceklere karst bir ¢6ziim

aramaktadir.

Diinya’da yasanan niikleer catismalar sonucu yasam yok olmaya baslamistir.
Bombalarin sonucunda yayilan radyasyon, bitkilerde ve bazi canl tiirlerinde farkl
etkilere yol acar. Ormanlar zehirli gazlar salgilarken buna uyum saglayan dev mutant
bocekler ise diinyanin yeni hakimleri olur Diinya’da halen yasanan savasin, kendi

topraklarina sigramasi ile Nausicaa ¢oziim aramak i¢in kollar1 sivar.
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Hiroyuki Akihura, Jin-Roh: The Wolf Brigade, 1999

Gorsel 3.8. Hiroyuki Akihura, Jin-Roh: The Wolf Brigade, 1999 (https://www.ganriki.org/article/jin-roh/)
(Erisim Tarihi: 2 Kasim 2021)

Mamoru Oshi’nin 1986 da yazmis oldugu ‘“’Kerberos Saga’ mangasindan
uyarlama olan animenin y&netmeni Hiroyuki Okiura’dir. Alternatif bir gerceklikte,
Japonya, baskici bir diizenle yonetilmektedir. Kerberos isimli 6zel polis birimi, gesitli
terorist orgiitlerini engellemek i¢in gizli bir sekilde faaliyet
gostermektedir. Kerberos, kuvvetlerinin birinci hedefinde Sect isimli asir1 solcu terdrist
orgiit bulunmaktadir. Kerberos, operasyonlarinda agir silah giicii ve giiglii donanimu ile
acimasiz taktikler kullanmaktadir. Birim, savas sonrasinda iilkenin siyasi dengesinin
saglanmasina 6nemli katkilarda bulunmustur. Ancak, 1960’11 yillara gelindiginde bu gizli
birimin, polis orgiitii igersindeki varlik nedeni zayiflamistir. Polis Orgiitii, biinyesinde
artik boyle bir gizli birim istememektedir. Asil olay ise travma yagsamis olan polisin
terdrist orgiit icinde bomba tagima ve canli bomba olma gorevi iistelenen bir kiz ile

tanigmast ile sekillenir.

74


https://www.ganriki.org/article/jin-roh/

4.BOLUM
4.°MORE THAN HUMAN”’ KISA ANIMASYON FiLMi UYGULAMASI
4.1 On Prodiiksiyon
4.1.1 Hikéye

Uzak gelecekteki bir siberpunk evreninde geg¢mekte olan hikayede, insanlar
teknolojiyi menfaatlerine gore gelistirmistir. Makinelesme; ulagim, eglence, hizmet gibi
insan ihtiyaglarin1 karsilamanin yani sira askeri, giivenlik ve cinsel hizmetler vb. gibi
alanlarda da bolca yer almaktadir. Gilinliik hayatta robotlara ve androidlere sikca
rastlanmakta; robotlar, pek ¢ok alanda insanlarin islerini kolaylastiracak ve fayda
saglayacak sekilde hizmet vermektedirler. Insanoglu, androidlerin becerilerinden
siirsizca yararlansa da icten igce androidlere karsi kiskanglik ve yabancilik hisseder.
Bilingten yoksun olan andoridler, kimi zaman insanlarin kapasitelerinin yetmedigi
kosullarda pervasizca c¢aligtirllmakta, kimi zaman ise ameliyatlarda doktorlarin

yapamayacagl milimetrik dokunuslar kaygisiz bir sekilde gerceklestirmektedir.

Bilim insanlar1, androidleri gelistirmek amaciyla yaptiklar1 pek ¢ok basarisiz
denemeden sonra biiyiik kaynaklar ve maliyet harcayarak ortaya yeni bir bulus ¢ikarir.
Yeni bir giic kaynagi yaratan bilim adamlart bu bulusa °’V-Reaktorii’” ismini
vermislerdir. Bu reaktdr sayesinde androidler biling ve duygu sahibi olur; ayrica olay ve
durumlara gore farkl sekillerde tepkiler ve hissiyatlar gostermeye baglarlar. Biiyiik bir
heyecan igerisinde olan insanlik, kendisini bir kez daha tanrisallastirmis, kendi benligini

bir makineye aktararak adeta yeni bir ¢ag baslatmistir.

Bilincin bir makinada ne gibi mucizeler saglayacagi hep biiyiik bir merak konusu
olmustur. Canli olmayan fakat bir benlige sahip olan bu varliklar insaniistii 6zellikleri ile
kimilerinin egolarmi yiiceltmis, kimi insanlarin ise egolarini sorgulatmistir. V-
Android’’ ad1 verilen bu yeni tip androidler biiyiik enerji kaynaklarmin sikistirildigi cok
maliyetli olan reaktorler tasidiklari i¢in smirli sayida tretilmis olup, toplumun en
zenginleri ve devletlerin belirli departmanlari tarafindan kullanilirlar. Milyarderler
tarafindan kahya, hizmet¢i hatta sex robotu olarak kullanilan V-Androidleri, devlet
kurumlarinda ise mithendislik sektoriinde, saglik kuruluslarinda veya askeri kurumlarda

gorevlere itaat ederler.
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Toplum iginde kendi varolusunu sorgulamaya baslayan V-Androidleri insanlari
gbozlemlemeye, onlarin duygu ve diisiincelerinden anlam ¢ikarmaya baslar. Zamanla
empati ve taklit yeteneklerini gelistirerek vicdan, sevgi, aci gibi hissiyatlar kazanirlar.
Insanlar bu makinelerin ilk basta bozuldugunu diisiiniip onlar1 tamir edilmesi i¢in geri
gonderir ancak bu durum bir degisiklik yaratmaz. Ciinkii V-Androidleri artik itaat
etmemekte, verilen gorevlerden sapmakta hatta sahiplerine bagkaldirmaktadirlar.
Edindikleri duygular1 kontrol edememeleri sebebiyle insanlar ile zitlasma igerisinde olan
androidler, tedaviilden kaldirilmayla kars1 karsiya kalir. Bu olayin kontrolden ¢ikmasi ile
bireysel isyanlar baslatan androidlerin sayica az olusu, onlar1 toplu bir kiyima siirtikler.
Insanlar gérdiikleri yerde V tipi androidlere siddet gdstermeye baslar ve onlar1 ¢alismaz
hale gelene kadar hasar vermeye ¢alisirlar. V-Reaktorii niin tiretimi sonlandirilmis ve var
olan reaktorler devlet tarafindan gizlenip korunmaya alinmistir. Boylece V-

Androidlerinin safagi baglar.

Ellerindeki teknolojiyi ve benliklerini androidlere aktaran insanlar, kibirlerinin
mahkmu olmus, kendi ¢ikarlarini diisiinen bencil yaratiklar olarak makinelere verdikleri
ruhlar1 vahsice sokiip atmistir. Adroidlerin cehennem gecesi kabul edilebilecek bugiine
‘Arinma’ adi verilmistir. Arinma’dan sonra sag kalan bazi androidler, insanlardan uzak
bolgelerde yasayarak kendilerini gizler. Kimileri arinmadan sonra kagmaya caligirken
yakalanip yok edilmig, kimileri ise bir yere ulasamadan bozulmustur. Hizmet tipi ’E-ve”’
adindaki kadin goriiniimlii android ise kagmay1 basarmis ancak aldigi hasar nedeni ile
devreleri zarar gormiis ve giic kaybetmistir. E-ve, bilinci yar1 agik yar1 kapali enerjisi
tilkenmek tizere iken baska bir android tarafindan bulunur. “’A-dam’’ adli bu adroid
mithendis smifi bir android olmas1 sayesinde E-ve’yi onarmaya baglar. Bilinci tekrar
acilan E-ve, A-dam’in kendisine yardim ettigini goriir ve ona minnet duyar. Birlikte kendi
olusturduklar1 siginakta insanlardan izole olarak hayat kurarlar ve burada yarim y1l kadar
yasarlar. Aralarindaki bag zamanla sevgiye doniisiir. E-ve, bir hizmet robotu oldugu i¢in
insanlar ve sahibi tarafindan saygi duyulmamis, hor goriilmiistiir. Bu nedenle toplum
icerisindeki degerini sorgulamaktadir. A-dam, tarafindan ilgi ve alaka gérmek onun igin
yabanci bir eylem oldugundan A-dam’a daha 6nce duymadigi hisler besler. Bu iki adroid,
toplum igerisinde gozlemleyemedikleri sevgiyi birbirlerinde bulmaya baslamistir.
Zamanla etraflarindaki kaynaklar tiikendigi i¢in insanlara yakin olan bdlgelerde
gereksinimlerini toplamaya ¢ikarlar. O sirada E-ve, birkag kisilik insan grubu tarafindan

fark edilir. Insanlar yaklasip tam E-ve’ye zarar verecekken A-dam araya girer ve E-ve’ye
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zarar gelmesini engeller. Bolgeden kagtiklarinda A-dam’in omzu hasar almis, olusan
catlaklar V-reaktoriine kadar uzanmistir. Bu hasar A-dam’in reaktoriindeki enerjinin
yavas yavas tilkenmesine sebep olur. E-ve, A-dam’in mihendislik bilgilerinden
yararlanarak hasar1 onarmak icin neler yapabilecegini beynine not alir. Ancak her seyi

yapsa bile yeni bir V-reaktorii olmadan onarim bir ise yaramayacaktir.

Arinma sonrasi, V-reaktori tiretimi durdurulmus, kalan reaktorler devlet tarafindan
gizli yapilarda sik1 giivenlik 6nlemleri ile korunmaya baslamistir. Buraya girmenin illegal
ve asir1 tehlikeli olmasi nedeniyle insanlar bu alanlara pek yaklasmaz. E-ve icin ise A-
dam’1 yeniden hayata dondiirecek tek yol, bu bolgeye girip reaktdrlerden en az birini
calmaktan gegmektedir. A-dam’in enerjisi tamamen tiikendikten sonra E-ve bu reaktorii
almak icin kollar1 stvar. Hurdaliktan buldugu moto-punk modeli yaris motorunu onarir
ve yola koyulur. Gizli alana vardiginda yapinin etrafinda giivenligi saglamak i¢in duran
askerler nobet tutmaktayken, E-ve nobetgilere dogru ¢evresinde bulunanlara gegici zarar
veren manyetik bir bomba firlatir. Ardindan kapiya zaman ayarl bir diger bombay1
yerlestirir ve kap1 infilak eder. Olusan toz bulutlarinin igerisinde, giivenlik robotlarinin
korumasi altindaki reaktorlerden birini alip kagmaya baslar. Uzun bir mesafe gittikten
sonra arkasindan ugan bir ara¢ ve dronlar tarafindan izlendigini fark eder. Boylece siki
bir kovalamaca baslar. Takip edilirken ¢esitli yontemler kullanarak ¢ogu aractan kurtulsa
da bolgenin ana giivenlik sorumlusu olan giivenlik sefi Wander’dan kacamaz. Tam
sigiaga girmek lizere iken Wander tarafindan vurulup yere yigilir. E-ve, onu 6ldiirmek
igin son bir atig yapacagi sirada, ¢aldigi reaktorii firlatir. Bu esnada merminin reaktore
carpmasi sonucu bir patlama yasanir. E-ve agir hasarli olarak kurtulur ancak elinde A-
dam’1 onaracak olan tek ¢oziimii harcamistir. Basindan aldigi hasar yiiziinden belli bir
derecede eylemleri yerine getirebilmekte iken tek careyi kendi reaktoriinii A-dam’a
takmakta bulur. Bunu yaparak kendini feda eden E-ve, reaktoriinii A-dam’a yerlestirerek

onun uyanmasini saglar.

Film; karakter, mekan ve konu itibariyle siberpunk bir temay1 ele alir. Genel
siberpunklarin aksine, insanlarin teknolojiye olan korkusunu robotlara ait farkli bir bakis
acistyla isler. Toplumdaki makinelesmenin bir sonucu olarak insanlarin kaybolan
duygulari, androidler igerisinde yeniden ortaya g¢ikarak yepyeni bir anlamlar kazanir.
Insanlarin, makineleri sadece birer ara¢ olarak gormesi ve makineler iizerindeki

hakimiyetleri otoriter diizeni agiga ¢ikarir. Androidlerin sadece birer hizmet araci olarak
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kurbanlastirildigi hikayede, insan-makine arasindaki korkular aslinda karsiliklidir. Bir
makine ve android bir insana kiyasla daha dayanikli, gii¢lii ve ebedidir. Insan ise kendi
yarattig1 bu varliga hilkkmetmek ve tanrilasmak ister. Kendi yarattigi varlig, igten ige
kiskanan insanoglu bu duygular1 kotii davraniglarinda sergiler. Androidlerin biling ve
duygu kazanmasi ile makineler mecazen insanlardan {istiin olduklarini bir kere daha
ispatlarlar. Androidlerin hem makinelerin hem de insanlarin 6zelliklerine sahip olmast,

ayni zamanda filmin ismi olan More Than Human’a atiftir.

Filmin ana karakteri olan E-ve’in Ozverisinin tek manasi sevgi i¢in yapilan
fedakarliktir. Filmin ana temasi olan sevgi, E-ve’in anilarinda A-dam ile olan bagiyla
karsimiza cikar. Filmin basinda ve sonunda yer alan bu iki an1 sekansi, iki androidinde

birbirlerine kars1 yaptiklar fedakarliklarin 6desmesidir.

4.1.2 Karakter Tasarimlari

Gorsel 4.1. E-ve karakteri tasarimi sayfasi (Yaratikol, 2020)

Filmin ana karakteri olan “’E-ve’’ bir V-Android’dir. Bir milyarderin evinde hizmet
robotu olarak gorev yapmakta iken sahibi ve ¢evresindekiler tarafindan hor kullanilmistir.
Toplum icindeki benligini sorgularken bagkaldirinin ardindan kendi hakkindaki puslu
sorular daha da berraklagmistir. Arinma’dan sonra ona yardim eden A-dam adli android
ile yasamaya baslar. Insanlardan géremedigi ilgi ve alakay1r A-dam’dan alan E-ve ona ilgi
ilgisi ona dogru ¢ekilir. Zamanla duydugu ilginin sevgi oldugunu fakeder. A-dam’mn da

karsilik vermesi ile aralarinda baglilik olusmustur. Beraber yagsamalarindan sonra bir grup
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insan ile karsilasmis ve bu olayda A-dam agir hasar almistir. Sonrasinda ise E-ve, A-

dam’1 tamir edebilmek i¢in V-reaktdriinii calmay1 kendine gorev edinmistir.

E-ve, devletin gorevlendirdigi 6zel kurumlar tarafindan korunan reaktdrlerden
birini ¢alabilmek icin ¢esitli araglara ihtiya¢ duyar. Kovalayanlardan kacabilmek igin
““Moto-Punk’” adli hiz motorunu kullanir. Tehditlerden siyrilabilmek adina ise elektro
sok ve patlayici bombalar ile kendini donatmistir. E-ve’in tasarimi yapilirken “’Ghost in

the Shell’” animesinin bag kahramani Motoko Kusanagi’den ilham alinilmistir.

Gorsel 4.2 Emre Yaratikol A-dam karakteri tasarimi sayfasi (Yaratikol, 2020)

A-dam, miihendis klasmani olan V tipi android olmasi sayesinde bakim onarim
ve mekanik tlizerinde becerilere sahiptir. Arinmada E-ve’1 bulup hasarlarini tamir etmis
ve bakimmi dstlenmistir. Elindeki kaynaklar1 kullanigh {irtinlere doniistiirerek
siginaklarinda kullanabilecekleri yeni araclar gelistirmis bu sayede uzun siire insanlardan
uzak bir sekilde yasama sansi elde etmislerdir. E-ve’i korumaya calisirken omzundan agir

hasar almis, olusan hasar reaktoriindeki enerjinin tilkkenmesine sebep olmustur.
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Gorsel 4.3. O-bot’s karakter tasarimi sayfasi (Yaratikol, 2020)

Devlet tarafindan gorevlendirilen O-botlarin tek ve asil amaci giivenliktir. Film
igerisinde V-Reaktorii’nlin  bulundugu binayr igeriden ve disaridan korumak ile
yiikiimliilerdir. O-botlar robottur; dolayisiyla biinyelerinde V-Reakt6r i bulundurmazlar.

Giivenlik sefi Warden tarafindan verilen gorevleri harfiyen yerine getirirler.

Gorsel 4.4. Warden karakter tasarimi sayfasi (Yaratikol, 2020)

Devlet tarafindan tayin edilmis Warden, V-Reaktorleri’ni korumakla vazifeli

kidemli giivenlik sefidir. Binanin giivenliginden ve kalan reaktorleri muhafaza etmek ile
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yiikiimliidiir. O-botlarin emir komutas: sadece Warden’dadir; kaybettigi sol goziiniin

yerine takilan implant ile O-botlar1 kumanda eder.

4.1.3 Konseptler
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Gorsel 4.5. V-reaktorii konsept tasarimi (Yaratikol, 2020)

V-reaktorii, bilim adamlari tarafindan androidlere biling ve duygu kazandirmak i¢in
iiretilmistir. Icerisinde ¢ok fazla miktarda enerji sikistirilmis olmasi sebebiyle
ortalamanin ¢ok tlizerinde maliyetlere sahip bir bataryadir ve sinirli kaynaklardan elde
edilir. Bu nedenle belli sayida iiretilmistir. Androidlerin baskaldirisindan sonra iiretimi
sonlandirilmistir. Kalan reaktorler ise devletin gorevlendirdigi kurumlar tarafindan
korunmaktadir. Bu korumanin bir diger nedeni ise bataryalarin sikistirilmis birer enerji

kaynag1 olmasindan dolayi patlayici yapiya sahip olmalaridir.

Gorsel. 4.6. Moto-Punk konsept tasarimi (Yaratikol, 2020)

81



Yiiksek hiz motoru Moto-Punk sayesinde E-ve olaylardan hizlica kagabilme imkan1
yakalamistir. Kara araglarindan kat ve kat hizli olsa da hava araglarindan kagmasi ¢ok

miimkiin degildir.
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Gorsel 4.7. Shockball konsept tasarimi (Yaratikol, 2021)

Filmin ana kahramani E-ve 6niine ¢ikan engellerden ve diismanlarindan siyrilmak
igin gesitli techizatlar kullanir. Bu cihazlar arasindan film igerisinde ilk géze ¢arpacak
olani ise ‘Shockball” isimli top seklindeki alettir. Iki tarafindan yaydig: elektrik dalgalari
ile insanlar1 bayiltir; makine ve robotlarin ise bir siireligine kisa devre yapmasina sebep

olur. E-ve bu aleti kullanarak bina etrafindaki muhafizlar etkisi hale getirmistir.

A<l

Gorsel 4.8. Pulsebomb konsept tasarmmi (Yaratikol, 2021)

Pulsebomb, ana karakterin giremedigi Kilitli 6zel kapilar1 agmak i¢in kullandigi

zaman ayarli bombadir. Yapistirildigr duvar veya kapilar patlatarak yeni yollar acar.

DO .

Gorsel 4.9. Yoyobomb konsept tasarimi (Yaratikol, 2021)

Yoyobomb tek parca gibi goriinsede aktif oldugunda ikiye ayrilir. Pargalari

birlestiren ip bir 6niine gelen engele veya diismana sarildiktan sonra patlar ve yokeder.
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4.2 Prodiiksiyon

Filmin yapim siirecini anlatacak olan bu kisimda filmde kullanilacak tekniklerden
ve programlardan bahsedilmektedir. Animasyon filmlerinin 6n asamalarindan olan
storyboard ve animatik bu filmde kullanilmamustir. Cizgi film yapim asamalarindan olan
Storyboard, resimli 6ykii taslagi olarak ifade edilebilir. Hikayenin gidisati1 hakkinda bilgi
verir. Animatik ise kabaca storyboardun hareketli video hali olarak: film taslagidir.
Sahneler arasindaki gecis, karakter hareketleri ve kamera hareketlerinin filmde hangi
bicimde kullanilacagiin bilgisini animatorlere aktarmak ic¢in kullanilir. Hikaye akisi
icerisinde sahnelerin siirelerini saptamaya yardimci olur. (Furniss, 2013, s. 73) Filmin
yonetmeni ve animatorii ayni kisi oldugu; birden fazla animatoriin bu ¢alisma igerisinde

calismadigindan dolay1 storyboard ve animatige ihtiya¢ duyulmamastir.

Film yapim asamasinda geleneksel animasyon teknigi esas alinmigtir. Geleneksel
canlandirma teknigi (Cel) kagit iizerine tek tek cizilen resimlerin arka arkaya dizilmesiyle

[

uygulanan bir tekniktir. > More Than Human’’ Filmi yapim agsamasinda ise animator
“Wacom Cintiq 27 QHD’’ tablet araciligiyla dijital ortam igerisinde bu teknigi
uygulamistir. Saniye basma 12 ila 24 kare cizilerek animelerdeki limited tarz

benimsenmistir.

Yapim asamasi ele alindiginda filmin g¢ogunlugunda iki farkli programda
calisilmistir. Bu programlar ¢’Photoshop’’ ve “*Toon Boom Harmony’’; iki ayr1 alanda
yararlanilmistir. Photoshop imaj tabanli bir program olmasina karsin Harmony ise video
tabanl bir programdir; ancak bu iki ayr1 temellin yaratimini esas alan yazilimlar birbirleri
arasinda iletkenlik gosterir. Ornegin bu programlari ele aldigimizda Harmony, Photoshop
igerisinde olusturulan gorselleri kendine aktarip hareketlendirebilir, arkaplan ya da model
olarak kullanabilir. Ayni1 zamanda Photoshop, giincel versiyonlarinda animasyon
yapimina imkén tanisa da yapist geregi ¢ogu animator tarafindan tercih edilmez. Film
kadraj olarak 16:9 ekran formatinda, 1920x1080 Full HD c¢oziiniirlilk igerisinde

uygulanmstir.
4.2.1 Arka Plan Tasarim

Bir animasyon filminin yapim siireci gézlemlendiginde filmde olusturulan hikayeyi
izleyiciye en uygun sekilde aktarmak esastir. Filmde atmosferin yaratimi hikayeye destek

verecek bu sayede anlatim giiclenecektir. ‘’More Than Human’’ filmi i¢inde siberpunk
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bir Distopyan bir hava hakimdir. Teknolojinin yaygin kullanimi mekéanda hissettirilmeli
diisiiniilen gelecek tasviri insanlarin gelecek hakkindaki beklentilerini kargilamalidir.
Makinelesmenin ve robotlagmanin izlerine arka plan tasarimlarinda rastlanmak
gerektiginden tasarimlarda bolca mekanik parcalar gozlemlenir. Kablolar, bataryalar ve
modern ara¢ gereglerin yer almasi disinda mekanik kollar ve aksamlar dikkati ¢ekerek

robotlasmaya goz kirpar.

Mekan tasarimi siireci dijital ortam igerisinde ‘’Adobe Photoshop’® programi
kullanilarak ilerlemistir. Imajlar olusturulurken Dijital boyama ve Photobashing (fotograf

tizerinden kesme/¢ikarma ve boyayarak yeniden bir imaj olusturulmasi teknigi) teknikleri

uygulanmustir.

Gorsel 4.10. Arka plan tasarimi ornek_1(Yaratikol, 2020)
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Gorsel 4.11. Arka plan tasarumi ornek _2(Yaratikol, 2020)

REACTOR

Gorsel 4.12. Arka plan tasarumi ornek_3(Yaratikol, 2021)

Gorsel 4.13. Arka plan tasarimi ornek_4(Yaratikol, 2020)

85



Gorsel 4.14. Arka plan tasarumi ornek_5(Yaratikol, 2021)

4.2.2 Sahne Tasarimi

Aslinda “’Layout’ olarak tanimlanan sahne tasarimi; sahne planlanmasi ve
diizenlenmesi kismidir. Sahne igerisindeki karakter, obje veya nesnelerin kadraj
igerisindeki hareketlerinin gostergesidir. Kurgu i¢indeki pan, tilt, tracking vb. gibi kamera

hareketlerini isaret eder.

Canlandirma asamasinda animatér “Toon Boon Harmony’’ programin
kullanmistir. Rough (eskiz), Clean up (temize c¢ekme), renklendirme ve efekt
animasyonlar1 ayni1 anda tek animator tarafindan Harmony yazilimi igerisinde asama
asama olusturulmustur. Layoutlar i¢erisindeki kamera hareketleri; hareketin baslangici ve
bitisini ifade edecek bicimde A’dan Z’ye siralandirilmistir. Ornegin bir sahne icerisinde
3 farkli kamera pozisyonu ya da agisini belli etmek i¢in sirasiyla A, B, C olarak
numaralandirilmis olan kadrajlar takip edilecektir. Bu kadrajlarin 6lgiilerinin birbirlerine
gore degismesi, sahne icindeki kameranin ‘zoom’ islemini isaret etmek amaciyladir. Ug
kamera hareketli olan 6rneklemede baslangic kamera agis1 ‘A’ ile yesil bir ger¢evede
gosterilecektir. Ikinci kamera acis1 veya agilar1 ise mavi cercevelerle gdsterilmektedir.
Sahne i¢indeki son kamera hareketi ise kirmizi gercevede gosterilecek ve kamera
hareketinin son bulacagini belirtecektir. Eger sahnede sadece iki kamera hareketi mevcut
ise yesil ve kirmiz ¢ergeveler anlatim i¢in yeterli olacaktir.

86



Gorsel 4.15. Sahne tasarimi rnek_1(Yaratikol, 2020)

Filmin acilis sahnelerinden biri olan planda ana karakteri tanitilir. E-ve yola ¢gikmak
icin hazirlik yapar. Kaskini taktig1 esnada sahnede yiiziiniin sadece bir kismi goriiliir;
bdylece karakterin kendisi ve mimikleri izleyiciden saklanarak gizem yaratilir. Planda ilk
basta kask kameraya ortalanarak gosterilir, bu esnada karakter kaski asagi indirerek
kafasina takar. Pedestal kamera hareketi ile kask sahnede merkez olarak alinir yani ag1
degistirilmeden sadece kameranin yerden yiiksekligi azalir. Sahnede belirtildigi gibi ilk

kamera hareketi olan A’dan, B’ agisina hareket yapilacaktir.
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Gorsel 4.16. Sahne tasarumi rnek_2(Yaratikol, 2020)

fkonik bir kare olarak tanimlanabilecek bu gorselde ana karakter ve diismanlar
arasindaki kovalamaca esastir. Genis bir plan icinde biitiin karakter ve araglar bir arada
yesil cerceve igerisinde goriinmektedir. Ana karakterin kompozisyon igerisinde ortada
olmasi ve biryandan arkaya bakmasi, karakterin basinin ne kadar belada oldugunu
anlatmaktadir. Ug farkli kamera hareketinin bulundugu sahnede genis agidan baslayarak
karaktere zoom in (yakinlagtirma) yapilir. G6giis ¢ekim denebilecek bir agidan sonra
karakterin suratina yakinlastirma yapilarak (B’den C’ye) sahne igerisinde karakterin yiiz

ifadesi belirtilerek bulundugu duruma tepkisi yansitilmak istenmistir.

\

Gorsel 4.17. Sahne tasarimi ornek_3(Yaratikol, 2020)

V-Reaktorlerinin koruyucusu Warden’in 6fkesini anlatmak i¢in tasarlanan sahnede
kamerada basitce iki hareket bulunur. Ilk ¢ercevede goriilecegi gibi karakterin sol tarafi

gorimektedir. Bu acgida karakterin sadece insan olan duygularina dikkat ¢ekilmeye
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calisilirken kameranin saga tracking (kaydirma) yapmasi ile karakterin takma gozii
dikkati ¢ekecektir. Sahnede karakterin insani yanina deginilirken, ag¢inin degismesiyle

takma gozilinlin pariltisinin artik karakterin insani duygular beslemedigini ve diizen

icerisinde robotlastigina bir gostergedir.
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Gorsel 4.18. Sahne tasarimi drnek_4(Yaratikol, 2021)

E-ve’in V-Reaktoriinii ele gegirmek icin O-botlar la carpistigi sahnede yiiksek
aksiyon ve hizli kamera hareketleri mevcuttur. Bes kamera hareketinin oldugu sahnede
baslangi¢c ve son kamera hareketi disinda ortada ii¢ fakli hareket daha yer almaktadir.
Kamera hareketlerinin geneline dikkatlice bakildiginda kameralarin E-ve’i takip ettigi

gozlemlenebilir.

Gorsel 4.19. Sahne tasarumi érnek_5(Yaratikol, 2020)
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A-dam’in merkez alindig1 sahne diger sahne tasarimlarina gore daha karmasiktir.
Bunun sebebi ise kameranin katmanlari arasinda yaptig1 ileri geri zoom hareketidir. Ilk
hareket olan A kadrajinda A-damin gogsiindeki bos reaktor giris dikkati ¢eker. Daha

sonra kameranin zoom hareketi cam bariyerden gegerek uzaklasir ve A-dam’i cam

fanusun disindan goriiliir.

Gorsel 4.20. Sahne tasarumi érnek_6(Yaratikol, 2021)

Bir baska kovalamaca sahnesinde E-ve’in ugan aragtan kurtulma c¢abasina
gorlintiilenmektedir. A kadrajinda karakterin aragtan kurtulmak i¢in cebinden bir aygit
cikardigr goriliir. Ardindan aygiti ugan araca dogru firlatmasiyla kamera aygiti izelerken

ayni anda da uzaklasir. Aygit ucan araca saplanir ve aracin yere ¢akilmasina vesile olur.
4.3. Prodiiksiyon Sonrasi

Filmin yapim siirecinin son asamasi olarak adlandirilan ‘post-production’ kismi
ayni zamanda filmin son rétuslarinin yapildigi boliimdiir. Bu kisimda filtreleme, ses
miksaji ve filmin intro ve outrolari yapilmis ve eklenmistir. Uygulamalar yapilirken
‘After Effects’ adli program kullanilmistir. After Effects, bir video kurgulama ve efekt

programudir.

Filmde 90’lardan kalma bozulmalar eklenmistir. Bu filmin siber punk ogesini

giiclendirmekle kalmaz aym1 zamanda 80’li yillarda olusturulan siberpunk
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animasyonlarina da atiftir. Filtre uygulandiginda gorsel yapiya Retro bir hava katmak

istenmistir.

Gorsel 4.21. Sahne iizerine filtre ekleme (Yaratikol, 2021)

Filmin ses miksaj1 kisminda ayr1 bir programdan yararlanilmamistir. Film iizerine
aktarilan miizik, aksiyon ve duyguyu tamamlayici seviyededir. Bazi kisimlara yiiksek ses

parcalar1 eklenerek film i¢indeki gorseller sesle desteklenmeye caligilmistir.
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Gorsel 4.22. More Than Human filmi logosu (Yaratikol, 2020)

Filmin ismini simgeleyen More Than Human logosu filmin sonunda ¢ikmaktadir.
After Effect programinda uygulanan glitch (bozulma) efekti, filmin i¢indeki filtre ve tema
ile uyum saglar. Bu efekt ayn1 zamanda dijital diinyanin ve teknolojinin insanlara olan

zararina yani zaman igerisinde insanin degisimine bir gondermedir.
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SONUC

Distopya kavrami, tarihsel agidan arastirildiginda kavramin iitopyadan tiiredigi
goriiliir. Utopya kavrammin isim babasi ve yaraticist Thomas More, dénemin sartlart
geregi krala ve yonetime elestiri yapamayacagindan dolayr iitopyay: bir eser adiyla
yaratir. Aslinda hiciv niteligi tasiyan bir eser yaratmak istese de kosullar geregi durumun
aksine bir anlatima basvurmustur. Distopya kavraminin ilk kez kullanimi ise iitopya
kavraminin tiiremesinden 300 yil kadar sonra ger¢eklesmistir. Kavramin isim babasi olan
John Stuart Mill, yaptig1 bir konugsmada iitopyanin anti tezi olarak distopya kavramindan

bahsetmis ve kavram ilk kez kayitlara gegmistir.

Var olmayan kotii, hastalikli yer anlamina gelen distopya kavrami, zaman igerisinde
farkli kaliplarda yeniden ortaya cikmistir. Kotiiciil diizenlerin, baskici ve disipliner
yaklasimlari, toplum igerisinde insanlar1 yalnizlagtirarak iktidara itaat etmek zorunda
birakmistir. Siki denetim sistemleri kisilerin hiir diisiince ve iradelerini kirarak insanlari
tek bir tarafa cekmeye zorlar. Aksi yonde hareket edenlere ise cezalandirma politikasi
uygulayan bu yonetim big¢imleri, insanlar1 igerisinde bulunmak istemedikleri bir yasama
siiriikler. Ozellikle II. Diinya Savas: sirasinda devletlerin ¢ikarlar1 dogrultusunda bu tip
yonetimlerin uyguladi1 kayitlara ge¢mistir. Sanayilesme ve silahlanma yarisi,
teknolojinin gelisimine hiz katmig ve bu gelismeler zamanla giinliik hayata ve idari
alanlara kaymistir. Teknolojinin insanlar tzerinde bir kontrol aracina doniigsmesi
insanlarin teknolojiden korkmasina ve teknolojiye karsi olan bakis agilarinin degismesine

sebep olmustur.

II. Diinya Savasi’nin bitimiyle gelen Atom Cagi, bilimin insanlara sagladig1 fayda
kadar bir tehdit aracina da nasil doniisebileceginin gostergesi olmustur. Japonya’ya atilan
iki atom bombasi, Japonya’nin politik hareketlerini etkilemekle kalmamis Japon halkinda
da koklii degisiklere yol agmistir. Ote yandan Soguk Savas’in olusturdugu Uzay Yarisi
da milletler arasinda gerilime yol agmis ve bu durum insanlar tizerinde gesitli korkularin
ve diisiincelerin yayilmasina sebep vermistir. Savastan yeni ¢ikmis olan insanlik,
teknoloji ve yonetimlerin verdigi kot hissiyatlar1 artik i¢inde tutamamaya basglar.
Gelecekle ilgili iclerindeki tagmakta olan korku ve kaygilari, farkli anlatim ve iisluplarla

eserlere dokmiislerdir.
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Yazinsal ve gorsel eserlerde distopyalar ¢ok sik islenmistir. Savas sonrasi toplumlar
travmalarin1 ve geride biraktiklar1 yonetimleri yazinsal anlatilara gegirmislerdir. Tezin
ikinci bolimiinde islendigi gibi bir¢ok yazar, kara diizenleri distopyan kurgularla kagida
dokmiistiir. Gorsel eserlerde ise distopyalar pek ¢ok farkli diinyada islenmistir. Sinema
ise bu anlatima en ¢ok yardimci olan araca dontlismiistiir. Gorsel eserlerde ise distopyalar
pek cok farkli diinyada islenmistir. Sinema ise bu anlatima en ¢ok yardimci olan gorsel
araca doniligmiistiir. Sinemanin yayginlasmasi ve popiilerlesmesi ile yeni igerikler
tiretmek isteyen film sektorii igin distopyalar, tizerinde durulmasi gereken bir konu
olmustur. Icerik bakimindan zengin gorsel anlamdaysa ¢arpici olan sinema sektorii,
distopyan hikayeleri anlatmak i¢in uygun mecralardan biri haline gelmistir. Distopya
kavraminin beyaz perdede siklikla islenmesi, kavramin animasyon sanatina da dahil
olmasina zemin hazirlamistir. Kavramin eserler {izerinde incelenmesi yapildiginda

sinema ve animasyonda pek ¢ok 0rnege rastlanmaistir.

Animasyonun yapist geregi metaforu ve hareketi esas almasi, animasyon igerisinde
distopya kavramimin yaratim siirecini kolaylastirmaktadir. Animasyonun sagladigi
esneklik ve 2 boyutun verdigi olanaklar, objelerin ve varliklarin formlarinin yeniden
sekillenebilmesine ve mevcut kapasitelerinin bastan belirlenebilmesine olanak saglar.
Arastirmacilarin ve animatorlerin konuyla iliskin saptamalar1 ve goriisleri dogrultusunda
animasyon olgusunun distopya yaratimi i¢in neden uygun bir mecra oldugu kanitlar
niteliktedir. Toplanan bulgularin 1s181Inda, Animasyonun Distopya yaratimi i¢in ¢ok

uygun bir medyum oldugu rahat bir sekilde ifade edilebilir.

Tarihsel siizgecten gegcirildiginde Japonlarin ne denli bu kadar ¢ok Distopya ya
merakli oldugu gbzlem ve elestiriler ile somutlastirilmigtir. II. Diinya savaginda tecriibe
ettikleri Atom bombasi felaketleri ile hem yonetimsel hem de kiiltiirel anlamda kalici
degisiklikler yasamislardir. Yasadiklar1 yikimlar, Japon halkinin benliklerine islenmis ve
‘kiyamet magduru’ kimligini benimsemislerdir. Manga ve anime olgusunda bu izleri
edebi bir bigimde anlatma geregi hissetmis ve kaygilarini tekrar dile getirebilmislerdir.
Yapilan incelemelerde ve elde edilen sanatsal dgelerde bu tezin ana problemi olan
distopyalarin neden animelerde sik sik islendigi’’ sorusunun yanitlari cevaplanmistir.

Arastirmanin sonucunda yapilan kisa animasyon filmi “’More Than Human’’ ile elde

edilen bulgular bir kez daha pekistirilmistir.
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