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OZET

OSKAY, OKAN. BAKIS VE INSAN: BLADE RUNNER 2049, YUKSEK LiSANS
TEZI, Istanbul, 2019.

Siberpunk sinemasi igin temel konulardan bir tanesi insan ve insan olmayan arasindaki
ayrimin muglaklagsmasidir. Bu konunun islendigi zeminlerden bir tanesi ‘bakis’
kavramidir. Bakis, insan-insan olmayan arasindaki beden ve zihin savasinin tam
ortasinda durmaktadir ve insana ait bir 6zellik olarak kodlanir. Bu tezin amaci, Blade
Runner 2049 (Denis Villeneuve, 2017) filmine bakis agist ¢ekimi ilizerinden bigimsel
analiz uygulayarak, ‘bakis’ ve ‘insan’ kavrammin diger hangi kavramlarla
iligkilendirildigi arastirmak ve bakis ag¢is1 ¢cekimi agisindan nasil bir strateji izlenildigi

aciklamaktir.

Anahtar Sozciikler: Bakis acis1 ¢ekimi, Edward Branigan, siberpunk, Blade Runner,
Blade Runner 2049.



ABSTRACT

OSKAY, OKAN. GLANCE AND HUMAN: BLADE RUNNER 2049, MASTER’S
THESIS, Istanbul, 2019.

One of the basic issues for cyberpunk cinema is the ambiguity of the distinction
between human and non-human. One of the grounds where this subject is studied is the
concept of ‘glance’. The glace stands in the middle of the battle of the body and mind
between human and non-human, and is encoded as a characteristic of human. The
purpose of this thesis is to apply formal analysis to Blade Runner 2049 (Denis
Villeneuve, 2017). This thesis, however, explores the relationship between the concept
of ‘glance’ and ‘human’ and explains what kind of strategy is being pursued in terms of

point of view shot.

Anahtar Sozciikler: Point of view shot, Edward Branigan, cyberpunk, Blade Runner,
Blade Runner 2049
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1. GIRIS

25 Ekim 2017 tarihinde diinyada bir ilk yasandi. Hong Kong merkezli sirket Hanson
Robotics tarafindan gelistirilen Sophia adinda, yapay zekaya sahip, sosyal bir insansi
robot, Suudi Arabistan tarafindan vatandasliga kabul edildi ve diinyada bdyle bir statiiye
kavusan ilk robot oldu. Bugiine kadar bilimkurgu filmlerinde ¢okc¢a islenen insanlarin
ve robotlarin sosyal olarak birlikte yasamasi1 fikri, artik gerceklige dontisecek ilk
adimimi att1 ve bu hukuk ile tescillenmis oldu. Ayni giin Sophia ile rdportaj yapan
gazeteci Andrew Ross, Sophia’ya bir soru sordu. Insanligm, robotlarin diinyay: ele
gecirmesi korkusunu dile getiren gazeteci, sorusunu bu korkulara istinaden bir filmi
hatirlatarak bitirdi: “‘Blade Runner’da gordiiklerini biliyorsun’’. iste tam da boyle bir
zamanda, robotlar ve insanlik icin 6nemli bir donemde, yine 2017 nin Ekim ayinda
vizyona giren ve Blade Runner (Scott, 1982)’1n devamu niteliginde olan Blade Runner
2049 (Villeneuve), insanlarin ve robotlarin nasil bir arada yasayabilecegine dair sorulara

cevap verdi ve bu korkulart yeniden giindeme tasidi.

Siberpunk tiirlintin iki ana damarindan beslenen bu film, 2049 yilina ait bir diinya
portresi c¢izer. Tiire ait bu damarlar, teknoloji distopyasi ve insan-insan olmayan
muglakhigidir. Blade Runner filminde de var olan bu temalar1 Blade Runner 2049°da
stirdliren Villeneuve, giiniimiize ait teknolojiyi, kaygilar1 ve sosyal iligkileri de katarak
filmi gelistirir. Ayrica siberpunk tiiriiniin baslica felsefi meselesi olan ‘Insan olmak ne
demektir?’ sorusunu igleyen film, ‘bakis’ kavramini tematiklestirmistir. ‘Bakis’ kavrami
insan ve insan olmayan tiirler arasinda bir savas zeminidir. Bu zemin, siberpunk tiiriinde
beden ve zihnin birlestiricisi niteliginde olan géz organiin bilinci temsil etmesiyle

ortaya cikar.

Sinemada bakis deyince akla gelen tekniklerden biri bakis agist ¢ekimidir. Karakterin
gordiigiini aktardigi yanilsamasini yaratan bakis agisi ¢ekimi, 1900 yilindan bu yana As
Seen Through a Telescope (Smiht, 1900), Grandma’s Reading Glass (Smiht, 1900) gibi
filmlerle sinema tarihinin i¢inde kendini var eder. Cok c¢esitli islevleri i¢inde barindiran
bu ¢ekim, bilimkurgu ve 6zellikle siberpunk filmlerinde insan-insan olmayan tartismasi

icinde bir anlam icerecek sekilde ¢cokca kullanilmistir. Bu anlami ortaya ¢ikarmak igin



kullanilan ¢oziimleme yontemlerinden bir tanesi bi¢imsel analizdir. Bu ¢oziimlemeyle
filmin i¢inde bakis acgis1 ¢ekimlerinin kullanimi incelenir ve filmin fikri i¢inde nasil bir
islev icin kullanildiginin analizi yapilir. Bakis acist ¢ekiminin, bigimsel analiz i¢inde
kullanilabiliyor olmas: onun bir dil birimi olarak ele alinabileceginin gdsterir. Bakis
acist ¢ekimini dil unsuru olarak ele alan ve literatiirde dikkat ¢eken isim Edward
Branigan’dir. 1984 yilinda yayinlanan Point of View in the Cinema: A Theory of

Narration and Subjectivity in Classical Film kitab1 bu konuda 6nemli bir kaynaktir.

Bu calisma, Branigan’in kitabinda bakis acis1 ¢ekimiyle ilgili sundugu ayrintili analiz ve
bilgiler 1s181nda, Blade Runner 2049 tilmine bi¢imsel analiz uygulayarak, filmde bakis
acis1 cekiminin ‘Insan olmak ne demektir?’ sorusu icinde nasil bir islev iistlendigini
incelemektedir. Bu dogrultuda bakis agist ¢ekimi verilen karakterler tek tek
tanitilmaktadir. Ardindan, bakis agisi ¢ekiminin tanitilan bu karakterlere nasil bir
stratejiyle verildigine bakilmaktadir. Son olarak kullanilan bakis agis1 ¢ekimi
stratejisinin neden tercih edildigine deginilmektedir. Tiim bunlarin sonucunda ulasilan

verilerle bir hipoteze varilmaktadir.

Filmde bakis, insani bir eylem olarak kodlanmistir. Insani bakis, bakis agis1 ¢ekiminde
koken ve vizyon eslesmesi iizerinden, ahlak felsefesi dogrultusunda islenmistir. Sadece
ahlaki olarak deontolojik yaklasimi tercih eden karakterlere insani bakis verilerek filmin
insan olma fikri ahlaki temele oturtulmustur. Blade Runner 2049 filminin
¢Oziimlemesinden ¢ikan bu sonuglara gore tezin hipotezi, Blade Runner filminin insan
olma fikrinin ‘empati’ kavramina oturtulmasiyla beraber incelendiginde ortaya
cikmaktadir. Bu hipotez, Blade Runner 2049 filminde ‘insani’ kavraminin bakis agisi
¢ekimi lizerinden ahlak gercevesine oturtulmasinin, glinlimiizde insansi robotlara karsi
gelisen korkunun gostergesi oldugunun iddiasimi ortaya atar. Blade Runner’a gore bu
devam ettirilen degil gelistirilen bir anlati 6gesi olmustur. Blade Runner’in vizyona
girdigi 1982 yilinda insansi robotlarin diinyay1 ele gecirebilecegi fikri sadece kagit
istlinde makalelerden ve bir fantaziden ibarettir. Fakat bir robotun vatandaglik alabildigi
2017 yilinda artik fantazi 6gesi yerini gercekei kaygilara ve korkulara birakmstir. Blade
Runner 2049 filminde de ahlak c¢ercevesinin ¢izilmesi bu korkunun yansimasidir ve

robotlar1 da i¢eren toplumsal bir uzlasma gabasidir.



1.1. BAKIS ACISI CEKIMININ TANIMI VE PROBLEMI

Bakis acist ¢ekimi {izerine yapilacak bir literatiir taramasinda karsilagilacak en biiytlik
sorun bir tanim karmasasidir. En genel haliyle, ‘bakis acgis1 ¢gekimi’ (point of view shot)
olarak isimlendirilen bu sinematik dil birimi, bir¢ok teorisyen tarafindan farkli sekilde
isimlendirilmistir. Ornegin bu teknik Christian Metz (1974) tarafindan ‘‘6znel plan’’
(plan subjectif), Jean Mitry (1997) tarafindan ‘‘siibjektif kamera’’ (camera subjective),
Edward Branigan (1984) ve Ben Brewster (1982) tarafindan ‘‘bakis acgist ¢ekimi
yapist”’ (point of view structure) olarak isimlendirilmistir. Teorisyenlerin bu
isimlendirmelerinin her biri, bakis acisi dedigimiz bu kavramin farkli ¢agrisimlarini
kendi icerisinde barindirir. Bu kavramlarin ortak noktas: olarak bakis agisi ¢ekimini,
kameranin filmin hikadyesindeki bir karakter ile ayni konuma yerleserek, konuyu
karakterin gdzlerinden gormesi olarak tanimlamak dogru olacaktir. Kameranin ve
karakterin konumunun eglesmesi hakkinda Branigan kitabinda, ‘Ger¢ek bir alanda
kamera ve karakter ayn1 anda ayni noktayi isgal edemez. Bakis acis1 ¢ekiminde ise tam
olarak bunu yaparlar’ diyerek bu konunun altin1 ¢izmistir (1984, s.74). Bu eslesme
disindaki tanim karmasasinin nedenlerine ise Elena Dagrada, The Diegetic Look.
Pragmatics of the POV Shot (1986) makalesinde kisaca yer vermistir. Dagrada bu
karmaganin sebebini bakis agisi ¢ekimini tanimlamak i¢in kullanilan ‘bakis agist’
ifadesinin belirsiz kullanimina baglar (1986, s.111). Ciinkii bu ifade anlatic1 ve 6znellik

problemlerini i¢inde barindirir.

Bu bakimdan Dagrada’nin da {iistiinde durdugu bakis ag¢isi ¢ekiminin anlatict roliinii
acikliga kavusturmak faydali olacaktir. New Vocabularies Film Semiotics (Stam,
Burgoyne ve Lewis, 1992) kitabinda da bu konu bakis agis1 problemi olarak ele
almmustir. Burada ‘bakis agisi’ kavraminin, yapitin belirli bir karakterin bakis acisiyla
yonlendirilmesini, anlaticinin tutumunu, seyircinin duygusal tepkisini, bilgi araligini ve
yazarin diinya goriisiinii ifade ettigi belirtilmistir (Stam, Burgoyne ve Lewis, 1992,
s.85). Anlatici, metne yazilmis kurgusal diinyanin olaylarini anlatan ya da aktaran bir
temsilci olarak tanimlanabilir. Bakis acis1 ¢ekimi bir anlatim unsurudur ve bir anlatim

unsuru olarak en temel islevlerinden bir tanesi de hikdye anlatimidir. Teknik, bu



yoniiyle edebiyatin pratiklerine dayanir. Blain Brown ve Edward Branigan sinemada
bakis agist c¢ekimlerinden bahsederken ilk Once bir metindeki anlatici tiirlerini
hatirlatarak ige baslarlar (Branigan, 1984 & Brown, 2008). Brown, bakis agis1 ¢ekimini
edebiyattaki birinci sahis anlaticiyla eslemistir (2008, s.8). Boylece anlatim, anlatidaki
bir olay1 karakterin gordiigii sekliyle izleyicilere aktarir. Burada belirtilmesi gereken ana
husus, bir karakterin bakis agist ¢ekimine ge¢memizin tiim hikdyeyi onun ag¢isindan
takip ettigimiz anlamina gelmedigidir. Anlatimdaki anlatic1 ile anlatidaki anlatici
birbirine karigtirllmamalidir. Bakis acgist ¢ekimi anlatimdaki anlaticidir. Anlatidaki
anlatici, anlati perspektifini olusturur. Bu, hikayenin kimin duygusal deneyimiyle
aktarildig1 ile ilgilidir. Yani anlati perspektifi filmin i¢inde hangi karaktere veya
karakterlere ait degerlerin benimsenecegini belirler. Ornegin Battleship Potemkin
(Eisenstein, 1925) filminde doktor karakterinin etteki kurtcuklara mercek ile baktig1 an
bakis agis1 ¢cekimiyle verilmistir. Burada anlatimdaki anlatici doktordur. Ciinkii bakis
acis1 ¢ekimi siiresince doktorun goziinden hikaye anlatilmaya devam eder. Doktorun
kurtguklara tepkisi olumlu yonde olur. Fakat filmin anlatisindaki anlaticist olan isci
smifi, etteki bu kurtguklara olumsuz tepki verir. Hikdye is¢i sinifinin duygusal
deneyimiyle seyirciye aktarildigi icin seyirci de etteki kurtlar1 gordiigiinde doktorun
verdigi tepkiyi degil iscilerin verdigi tepkiyi verir. Yani seyirci hikdyeyi doktorun
gbziinden gorse de filmde is¢i sinifinin duygusal deneyimini benimser ve hikayede bir

pozisyon alir.

Bakis agis1 ¢cekimindeki bir diger problem olan 6znellik ise hem karakterin hem de
filmin yazarina atfedilen genel bir O6znellik ifadesi olarak ortaya c¢ikar. Dagrada
makalesinde bakis acis1 ¢ekiminin bu sekilde algilanmasinin tarihsel kokenini, bakis
acis1 ¢ekimi iizerine yapilan ¢aligmalarin {i¢ ana asamadan olusmasina dayandirir (1986,
s.111-113). ilk asamanin, 1920’li yillarda Sinematik Ekspresyonizm'in dogusuyla, yani
perspektifsel carpitmalar, optik yanilsamalar ya da belirli agilar araciligiyla 6znel ve
nesnel olarak bir anlam ifade etmenin miimkiin oldugunun kesfi ile ortaya ¢iktigini
belirtir. Fakat bu calismalarda c¢ekim, bir karakterin goriiniisiinii temsil ettigi gibi
yazarin da diinya goriisiinii temsil etmistir. Dagrada ikinci asamanin 1940’1 yillarda,
ozellikle de Fransa’da, seyirci ve onun psikolojisine yogunlagan arastirmalarla ortaya

ciktigini belirtir. Maurice Merleau-Ponty, Jean Mitry, Christian Metz gibi isimler bu



asamaya aitlerdir (Dagrada, 2014, s.67). Bu asamada bakis acis1 ¢ekiminin fonksiyonu
olarak izleyicinin, karakter {izerinden yeni bir psikolojik kimlik olusturmasi 6n planda
tutulmustur ve Dagrada, bu sekilde yazarin 6znelliginin bundan sonra bakis agis1 ¢ekimi
ile ilgili teorilerden elendigini sdyler. Ugiincii asama ise sinematik dil ile ilgili son
arastirmalarla gelismistir. Bu baglamda, bakis agis1 ¢ekimi artik dilsel bir yapi olarak
kabul edilmistir. Son olarak ortaya konan bu dilsel yaklagima paralel olarak bu tezde de
bakis acis1 ¢ekimi bir dil 6gesi olarak ele alinmaktadir. Bakis agis1 ¢ekiminin dilsel bir
yap1 olarak ele alinmasi, filmin i¢inde anlam {iretmek i¢in arag¢ olarak kullanilabilmesi
anlamima gelmektedir. Boylece bakis acisi ¢ekimi, lizerinde ¢oziimleme yapilabilecek

bir dil birimi haline gelmektedir.

Bakis acist ¢ekiminin dilsel bir yapi olarak kabul edildigi tigiincii asamanin 6nemli
temsilcilerinden bir tanesi Edward Branigan’dir. Branigan ilk oOnce Formal
Permutations of the Point of View Shot (1975) makalesinde, daha sonra kitabinda
(1984) revize ederek ve genisleterek ele aldig1 bakis agis1 ¢ekimini bir 6znellik unsuru,
daha da oOnemlisi bir dil unsuru olarak tanimlamistir. Bu dogrultuda bakis agisi
cekiminin dil birimlerini maddelere ayirarak ayrintili bir analiz sunmustur. Kitap, bakis
acis1 ¢cekimini kapsamli ele almasiyla literatiirde benzersizdir. Bu ylizden Branigan’in
detaylica sundugu maddeler tezin bakis agist ¢ekimiyle ilgili ana kaynagini

olusturmaktadir.

Branigan bakis agis1 ¢ekimini her ne kadar kapsamli olarak ele alsa da bakis agisi
sorununa bir ¢oziim getirmekte yetersiz kalmistir (Stam, Burgoyne ve Lewis, 1992,
5.88). Terminolojide hala ‘bakis agist’, ‘bilginin dagitimi’ (distribution of knowledge),
‘anlati sesi’ (narrative voice) gibi kavramlarin kullanilmasi, bakis acisi ¢ekiminin
anlaticinin duygularini, psikolojisini ve ideolojisini ifade etmesi gereken anlatim 6gesi
olarak anlasilmasina sebep olmaktadir (Dagrada, 1986, 113). Fakat bakis acis1 ¢ekimi
bir¢ok farkli sekilde islev gorebilen benzersiz bir dil birimiyken, 6znellik, sinematik
dilin diger bircok yapisiyla Onerilebilecek bir {islup modelidir. Bu yiizden bakis agisi
cekimi kendi i¢inde optik bakis acis1 ¢ekimi ve 6znel bakis agist ¢cekimi olarak ikiye
ayirmak terime netlik kazandirir. Optik bakis acis1 ¢ekiminde karakterin herhangi bir

0znel ve duygusal durumunun belirtisi yoktur. Cilinkii saglikli bir zihinsel durumun en



1yi sekilde normal, opak bir goriintii ile temsil edildigi varsayilir. ‘Siibjektif kamera’,
‘0znel bakis acisi ¢ekimi’ gibi terimlerin tanimlari, kameranin konumuyla birlikte

karakterin 6znel ve duygusal siireclerini de icinde barindirir.

1.2. LITERATURDE BICIMSEL ANALiZ YONTEMIYLE BAKIS ACISI
CEKIMi

Blade Runner 2049 filmi i¢in kullanilacak analiz yontemi bi¢imsel analizdir. Bu analiz
tarzina gore bir ¢cekim serisindeki ya da film sahnesindeki goriintiiler tizerine kullanilan
teknikler tanimlanir ve bu tekniklerin anlami agiklanir (Ryan & Lenos, 2012, s.16).
Bakis acis1 ¢ekimi teknik unsurlardan bir tanesidir ve bu unsurlarin iginde sayiliyor
olmasi da onun bir dil birimi olarak ele alindiginin gdstergesidir. Bi¢imsel analiz
yonteminde bakis agis1 ¢ekimi tekniginin tanimlanmasinin yapilabilmesi igin filmde,
‘Hangi karaktere, ne zaman, nasil bakis acist ¢ekimi verilmistir?” ve ‘Karakter neye
bakiyor?’ gibi sorular sormak gerekir. Bununla birlikte bigimsel analiz sonucunda
ulagilan tespitlerin bir anlam yaratabilmesi i¢in motif olusturmasi veya birbirleri ile

tutarli olmas1 gerekmektedir.

Bu c¢o6ziimleme yontemine gore incelenen filmler g6z Oniine alindiginda, ilgili
literatiirde bakis ac¢is1 ¢ekimi {izerine yapilmis film analizinin olduk¢a az oldugunu
sdylemek yanlis olmayacaktir. Oyle ki, literatiirde yapilan arastirmada, belki de sinema
tarihinin en {inlii ve iizerine en ¢ok yazi yazilmis filmlerinden biri olan Battleship
Potemkin (Eisenstein, 1925) filminde bakis acisi ¢ekiminin sadece burjuva smifini
temsil eden karakterlere verildigi tespiti hakkinda bile ayrintili yazilmis bir kaynak
bulunamamistir. Filmde bakis acist ¢ekimi verilen karakterler iist riitbeli askerler,
doktor ve soylu zenginlerdir. Alt sosyal sinifi, proleteryay: temsil eden karakterlere ise
birey olarak bakis agisi ¢ekimi verilmemistir. Sinemamizdan ornek olarak Battleship
Potemkin’e konu ve estetik itibariyla yakin olan Muhsin Ertugrul’un Bir Millet
Uyaniyor (1932) filminde de benzer bir kullanim vardir. Burada sadece Kuva-yi
Milliye’ci kadin ve erkeklere bakis agisi ¢ekimi verilmistir ve bu tespit yine
yapilmamustir. Bu filmlerde teknigin neden bdyle kullanildigi sorusu ise bu tezin

konusu degildir fakat arastirilip lizerine fikir yliriitiilemeye muhtactir.



Bakis agis1 ¢ekimi agisindan analizi en ¢ok yapilan filmlerden bir tanesi Lady in the
Lake (Montgomery, 1946)’tir. Bu film Raymond Chandler’in 1943 yilinda yazdig1 The
Lady in the Lake kitabindan uyarlanmistir. Birkag istisna disinda filmin tiimii bakig agisi
cekimidir. Kamera, ana kahraman Phillip Marlowe karakteriyle eslesmis ve film
boyunca hikdyeyi karakterin goziinden aktarmistir. Film bu konuda o6ncii olmasi
dolayistyla da onemlidir. Fakat film hakkinda yapilan analizlerin ¢ogu 6znellik ve
filmin seyirci ile iliskisi dogrultusunda 6zdeslesme ve kimlik olusturma {izerinedir.
Branigan, 6zdeslesme ve kimlik olusturma konularinda filme ait genel ve ortak goriisiin,
olumsuz yonde oldugunu belirtir (Branigan, 1984, s.7). Clinkii kameranin sadece tek bir
kisinin goziinl hareketli olarak takip etmesi i¢inde bazi problemleri barindirir. Film her
ne kadar 6zdesim kurma ve kimlik olusturma konularinda ciddi elestirilere maruz kalsa
da bakis acis1 ¢ekimi kullanimiyla ‘bireyselcilik’ kavramimin igini tam anlamryla
doldurmustur. The Lady in the Lake kitab1 hard-boiled edebiyat tiiriine aittir. Jopi
Nyman, Men Alone: Masculinity, Individualism, and Hard-boiled Fiction (1997)
kitabinda hard-boiled edebiyat tiiriiniin i¢inde barindirdig1 bireyselcilik 6gelerini ele
almistir. Yani film hard-boiled tiriinden gelen bireyselcilik 6gesini, hikdyeyi bastan
sona sadece bir karakterin bakis acis1 ¢ekimiyle aktararak pekistirmistir ve bu yoniiyle

basaril1 bir film oldugu sdylenebilir.

Bilimkurgu filmleri analizlerine bigimsel analiz Olgegiyle bakildiginda, genel olarak
bakis acist ¢ekiminin insan-makine ayrimiyla 1ilgili problemlere dokundugu
gbzlemlenmistir. Bu problem, makine karakterlere bakis agis1 ¢ekimi verilmesiyle ve
insanin bakistyla makinenin bakisinin karsilastirilmasiyla olusturulur. Ornegin Anneke
Smelik, bilimkurgu filmlerinde bakis agist ¢ekiminin siborg (insan-makine melezi)
karakterlere de verilmesinin, siborg karakterin 6znelliginin belli olmasma sebep
olabileceginin ve onlar1 insan kilabileceginin altin1 ¢izer. Boylece seyircinin siborg
karakter ile empati kurmasiyla birlikte, karakterin filmde insan olarak tanimlanmasina
izin verilebilecegini belirtir (2010, s.92). Samantha Holland Descartes Goes to
Hollywood (1995) makalesinde Terminator (Cameron, 1984) ve RoboCop (Verhoeven,
1987) ve RoboCop 2 (Kershner, 1990) filmlerini mercek altina almistir. Terminator

filminde Terminatdr karakterinin bakis agisi ¢ekimini temsil eden dijital gostergeli



goriintiiler, onun insanlarin gordigi gibi gérmedigini vurgulamaktadir. Boylece bakis,
insan ile insan olmayana ayrimini pekistirir. Bunu pekistirme ihtiyact Terminator’iin
insan gorliiniimlii olmasindan kaynaklanmaktadir. Terminatdér insan goriinimiini
kaybettiginde ve makine iskeletinin ortaya ¢ikmasindan sonra bakis agis1 ¢cekimleri artik
dijital gostergeli degildir. Ciinkii artik Terminatér'in bir makine olduguna dair bir
kanita ihtiyag yoktur. Holland, RoboCop ve Universal Soldier (Emmerich, 1992)
filmlerinin kahramanlarinda ise bakis acist ¢ekiminin her zaman dijital gostergeli
olmadigin1 belirtir ve bunun aksine kahramanlar daha insan hale geldikge, dijital
gostergeli vizyonun yerini optik bakis agist ¢gekimine biraktigini belirtir. Burada optik

bakis acis1 ¢ekimi insanligin bir gostergesi olarak kurgulanir.

Literatiire, bakis agis1 ¢ekiminin bircok kez kullanildigi Blade Runner 2049 filmi
Ozelinde bakildiginda ise bakis acist g¢ekimi {izerine yapilmis herhangi bir
¢Ozlimlemenin olmadigi goriilecektir. Bu filmde kullanilmis olan bakis agis1 ¢ekiminin
¢Oziimlenmesinin yapilmasindaki 6nem ise ayni kategoride yer alan filmlerle, insan-
insan olmayan tartismasi ¢ergevesinde nasil benzerlik veya farklilar olusturuyor ve nasil
bir yenilik getiriyor sorularmin aragtirtlmasina vesile olacak olmasidir. Dolayisiyla
siberpunk estetiginin onemli yonlendiricilerinden olan bu filmin insan-insan olmayan

tartismasina ‘bakis’ kavrami ile nasil yaklastig1 bu tezin ana problemini olusturur.



2. BAKIS ACISI CEKIiMI

2.1. BAKISIN TEMSILI

Bakis agis1 ¢gekiminin temsil ettigi sey karakterin bakisidir. Dagrada’ya gore bakis agisi
cekimi diegetic bir goriiniimii temsil eden sinema dili birimidir ve sinematik dilin diger
Ogelerinden farkli olmasinin sebebi de budur (1986, s.116). Bir temsil olmasi sebebiyle
Branigan, Roland Barthes’in resimli temsil teorisinden yola ¢ikarak alt1 klasik temsil
birimi ortaya koymustur (1984, s.56-57). Bu temsil birimleri sunlardir: kéken, vizyon,
zaman, g¢erceve, nesne ve zihin. Ayrica klasik temsilin alti maddesinde yer almayan,
ancak radikal olarak farkli bir algi ve temsil bigimine dayanan bir anlatim eylemini
diisinmenin miimkiin oldugunu da belirtmek gerekir (Branigan, 1984, s.60). Blade
Runner 2049 (Villeneuve, 2017) bakis agis1 ¢ekiminin temsil yapisindan faydalanarak,
‘bakis’ kavramini bu temsil birimleri iizerinden tartismaya a¢gmaktadir. Bu sebeple

temsil birimlerinin ayrintililandirilmasi 6nem tagimaktadir.

Ilk olarak koken, temsilin kaynaklandigi alanin baslangi¢ noktasi veya kaynagidir
(Branigan, 1984, s.57). Yani koken, mekani tiretmek i¢in alinabilecek bir merkezdir. Bir
filmde karakterin koken olarak alindigi durumlarda kamera, bir kisinin goziinii temsil
eder ve bu temsil karakterin gordiigiinii aktardigi yanilsamasini yaratir. Genellikle
kokenin bir karakter oldugunu belirtmek i¢in bakis agis1 ¢ekimi yapist kullanilir. Yani,
en az iki ¢ekimden olusan ve kameranin kimi kdken olarak aldigini gosteren bir yapi
kullanilir. Kokenin gosterilmedigi bir bakis acist ¢ekimi ig¢inse bakanin bir karakter
oldugunu belirtecek bazi ipuglari vardir. Ornegin gergevenin, goz kapagmin hareketi
gibi siyaha agilip kapanmasi veya goriintiiniin anahtar deligi, diirbiin, teleskop gibi
matlarla ¢ergcevelenmesi seyirciye bir karakterin goziinden baktigini disiindiiriir.
Oyuncularin kameraya bakarak konusmasi da ayni etkiyi yaratir. Eger oyuncu seyirciye
direkt olarak hitap etmiyorsa seyirci, kameranin bulundugu konumda bir karakterin
oldugunu ve kamera ile karakterin goz hizasmin eslestigi varsaymmini yapar. Ornegin,
objektif ve sabit kamera agisinda kalabalik bir caddede bir grup insanin yiiriidiigii sahne

diisiinelim. Bir silire sonra bu insanlardan biri aniden kameraya bakip konugmaya



baslasin. Bu bakigla birlikte en basindan beri nesnel olarak izledigimiz sahne bir

karakterin bakis a¢is1 ¢ekimine doniisebilir.

Ikinci temsil birimi vizyondur. Vizyon bir bakma eylemidir ve kendisini bakis
yoneltmek, goz ile takip etmek, basin bir yone cevrilmesi veya karakterin bir yere
yonelmesi gibi eylemlerle gosterebilir. Koken karakterin kendisini temsil ediyorsa,
vizyon karakterin bakma eylemini temsil eder. Kokeni temsile doniistiiren harekete
gecirici sebep vizyondur (Branigan, 1984, s.57). Vizyon aslinda tiim bu karmasanin
yasanmasina neden olan asil hedeftir. Ciinkii bakis agis1 ¢ekiminin amact dogal
yollardan miimkiin olmayan bir baskasinin géziinden bakabilme eylemini saglamaktir.
Hazzin yasandig1 yer tam da burasidir. Psikanalitik elestiride, 'bakmanin' ve 'bakilmanin'
diyalektigi, arzunun c¢ok Onemli bir ifadesidir (Branigan, 1984, s.64). Psikanalist
Jacques Lacan’in ortaya koydugu ayna evresi (mirror stage) buna uygun bir ornektir.
Alt1 ila 18 ayhk bebegin kendisini aynada veya annesinin geri yansitilimis
reaksiyonlarinda gérmesi, onu yeni bir evreye gecirir. Bu evreden 6nce kendini bir
biitiin olarak algilayamayan bebek, ayna evresiyle birlikte kendini pargalanmis veya
akiskan bir cisim gibi degil bir biitiin olarak algilar. Kendisinin bu goriintiisiinii gormek
bir uyusmazlik yarattir. Ciinkii ayna evresinden Onceki beden algisi ile bedenin
gercekligi arasinda fark vardir. Bu yanlis tanilama (misrecognition) egonun kurulumunu
karakterize eder. Tiim bu durumlarda vizyon ¢ok 6nemlidir. Nitekim ayna evresi sonrasi
bebek dis diinyayr vizyon araciligiyla algilamaya baglar. Bununla ilgili olarak Lois
Tyson sunlar1 ifade eder: ‘‘Lacan, ayna evresinin hayali diizen (imaginary order) dedigi
resimler diinyasini baslattigin1 iddia eder. Bu hayal diinyas1 degil, bir alg1 diinyasidir.
Bu, cocugun kelimeler araciligiyla ile degil, goriintiiler aracilifiyla yasadig1 diinyadir

(2014, 5.171).”

Iki tiirlii vizyon vardir. Bunlar disa déniik vizyon ve ice déniik vizyondur. Disa doniik
vizyon, karakterin bulundugu noktadan dis diinyaya bakmasidir. Ige déniik vizyon ise,
karakterin i¢ diinyasma yonelik hafiza veya hayal goriintiileridir. Ornegin cerceve
disina, sabit ve uzun bir bakistan sonra bir sonraki ¢ekimde baska bir mekana veya

zamana gecilmesi, karakterin ice doniik vizyonu ile onun zihninde bir goriintii
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gordiigiimiizii diisiindiirmektedir. Ayrica vizyon temsil birimi, bakis yoneltme isleviyle

de seyircide bir beklenti ve merak yaratabilmektedir.

Ucgiincii temsil birimi zamandir. Zaman, arka arkaya gelen goriintiilerin mantigidir.
Diger temsil birimlerini mantik icerisinde birbirine baglamasi zamanin en Onemli
gorevidir. Ornegin kdkenin baska bir zaman diliminde kurulup vizyonun da baska bir
zaman diliminde olmasi, seyircinin aradaki baglantiy1r kurmasini tehlikeye diisiirecektir.
Bu yiizden 6zellikle koken ile vizyon arasindaki zamansal bag ¢ok onemlidir. Zaman,
biitiinsel, daginik, siirekli ve siireksiz olabilir. ki goriintii arasinda zaman farki yoksa bu
biitlinsel zamandir. Dagmik zamanda ise iki goOrlintii arasinda zaman farki
gozlemlenmektedir. Ornek olarak bir filmde uyusturucunun etkisinin yarim saat sonra
gostereceginin belirtildigini diisiinelim. Eger karaktere, uyusturucu kullandiktan sonraki
cekimde bulanik, odak dis1 bakis agisi ¢ekimi veriliyorsa, aradan yarim saat gectigi
anlasilir. Buradaki zihin goriintiisii yarim saatin ge¢mis oldugunu temsil etmektedir ve
zaman dagmik bir yapidadir. Filmde zamanin siirekli hale gelmesi icinse ses kopriisii
kurgusu, goz ¢izgisi eslesmesi ve kamera hareketi gibi bircok 6ge ise kosulabilir. Tim
bunlarin disinda anlatiy1 ilgilendiren iki ¢esit zaman vardir. Bunlardan birincisi sOyleme
zamani, ikincisi sdylenenin zamanidir. Ornegin, bakis agis1 ¢ekiminin anlatim zamani,
anlatinin zamam ile aynidir. Bagka bir deyisle seyirci zamani anlatidaki karakterle
eszamanli olarak deneyimler (Branigan, 1984, s.64). Flashback 6rneginde ise zamansal
stireksizlik vardir. Olay simdiki zamandan Once, ge¢miste yasanir. Zamandaki bu
stireksizlik, goriintiilerin karakterin hafizasindan gosterildigi yanilmasi yaratilarak

mantiksal bir tutarlilik i¢cinde sunulur.

Dordiincii temsil birimi cer¢evedir. Cergeve, temsil edilenleri temsil edilmeyenden
ayiran algisal bir sinirdir (Branigan, 1984, s.57). Cergeveleme, 6l¢eklerle bir sinir koyar
(Ornegin omuz, boy, genel, ayrint1 vb. dlgekler). Bu sekilde cerceve temsil maddesi,
diger bes temsil maddesinden ¢ok daha dar bir anlam yaratti1 i¢in onlardan ayrilir
(Branigan, 1984, s.65). Cergeveleme sadece 'bunu gor' der ve kokene ve vizyona sinir
koyarak bir se¢im yaratir. Yani kokenin vizyonunun nereye yonlendirilecegi sorusunun
cevabr cergevededir. Koyulacak sinira gore goriilecek yer ve nesne degisecektir.

Sinirlilik kavrami i¢in Stephen Heath ¢ergcevelemenin esas oldugunu, ¢linkii sdylemin
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potansiyel olarak smirsiz anlamini siirlayan mekanizmanin g¢ergeve oldugunu sdyler
(akt. Branigan, 1984, s.65). Tarihsel olarak filmdeki cerceveleme eylemi, analitik
amaglar dogrultusunda, iki farkli islem olarak diisliniilmiistiir: kokeni, vizyonu ve
zamani baglamdan koparmak ve daha sonra bu unsurlar arasinda yeni bir iligki seti
kurmak (Branigan, 1984, s.65). Aslinda bu durum, filmin kurgusundaki her bir kesme
icin de gecerlidir. Her kesmede ¢ergeve yenilenir ve bu sayede kdken, vizyon ve zaman

yeniden kurulur.

Besinci temsil birimi zihindir. Zihin, karakterin temsil edilen biling durumudur.
Karakterin duygulari, psikolojisi, algis1 ve ideolojisi burada temsil edilir. Barthes'in
dedigi gibi, klasik temsil, bir géz veya zihin tarafindan neyin gosterildigine baglidir
(akt.Branigan, 1984, s.66). Zihin temsil maddesi bakis kavraminda iistii kapali olarak,
gozlemleme etkinligine bizim de dahil olabilecegimiz bir gézlemcinin varligint ima
eder. Yani eger goriintiide duygusal, psikolojik veya ideolojik bir temsil varsa, bu cansiz
bir maddenin degil, bilinci olan birinin baktiginin gostergesidir ve bizler bu bilingli
kisinin gozlemine dahil oluruz. Branigan, iste bu bilinci ima etmedik¢e ‘bakis’
kavraminin pek bir anlam ifade etmedigini sdyler (1984, s.58). Bunun anlami, bakis
acis1 ¢ekiminde bir karakterin bilincinin temsil edilmedigi miiddetce bakis agisi
cekiminin etki bakimindan objektif kamera acisindan pek bir farki kalmayacagi
iddiasidir. Ayrica zaman temsil maddesiyle baglantili olarak karakterin hafizasi da

zihinde temsil edilir.

Altinct ve son temsil birimi ise ‘nesne’dir. Nesne temsil edilenin amacidir. Vizyonun
hedefi ve ¢erceveli olarak ortaya ¢ikan seydir (Branigan, 1984, s.57). Her sey, bu amag
olan nesneye bakabilmek i¢indir. Nesne goriinlince amag¢ ve hedef tamamlanmig olur.
Nesne, 6znel bakis ile ¢esitli anlamlar da alabilmektedir. Bu madde koken olarak
belirlenen karakterden bagimsiz oldugu icin bakis acisi ¢ekiminde dnemi daha azdir. Bu
ylizden tezin ¢ercevesi geregi ‘nesne’ temsil birimi ayrintilandirmak bu ¢alismaya fayda

saglamayacaktir.

2.2. BAKIS ACISI CEKIiMi YAPISI
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Bakis agis1 ¢ekimi, tek bir ¢ekim birimini ifade eder. Fakat bu cekimin izleyici
tizerindeki etkileri daha iyi anlagilmaya baslaninca, bu tek ¢ekimin 6ncesi ve sonrasi da
arastirmalara dahil edilmistir. Branigan buna ‘bakis a¢is1 ¢gekimi yapisi® der. Yani bakis
acis1 ¢cekimi yapist en az iki ¢ekimden olusan bir ¢cekim dizisidir. Bakis acist ¢ekimi
yapisinda temel soru sudur: ‘Nasil oluyor da birbirinden bagimsiz iki ¢ekimi birbiri ile

iliskilendirebiliyoruz?’

Ardi ardina gelen iki ¢ekim arasindaki iligkinin arastirilmasina onciilikk eden, 1919
yilinda gergeklestirdigi bir deneyle Rus yapime1 Lev Kuleshov’dur. ‘Kuleshov Etkisi’
olarak adlandirilmis bu deneyin seyirci iizerinde nasil isledigini Alfred Hitchcock bir

roportajinda sdyle anlatir:

Adamin kucaginda bir bebek tutan kadini goérdiigiinii varsayalim. Simdi adama geri
doniip tepkisini gosterdik ve adam giilimsiiyor. O, karakter olarak kibar bir adam.
Sempatik. Simdi filmin ortasindaki, kadmin ¢ocuguyla birlikte olan pargasini alalim
ama adamin iki ¢ekimini oldugu gibi birakalim. Simdi araya bikinili bir kiz koyacagiz.
Adam bikinili kiz1 goriiyor. Giiliiyor. O simdi ne? Kirli yash adam. Artik iyi huylu
beyefendi degil. (1964)

Hitchcock’un ‘Kuleshov Etkisi’ iizerinden acikladigi ardi ardina gelen iki ¢ekimin
arasindaki iliskiyi ve bu denli farklilik yaratan yapisini, Jacques Aumont ve Branigan
maddelerine ayirarak incelemeyi tercih etmislerdir. Aumont’un, bakis acist ¢ekimi
yapisi i¢inde siraladigi dort maddenin ardindan (akt.Dagrada, 1986, s.111 ), Edward
Branigan 1975 yilinda yayinladigi makalesinde bu dort maddeye benzer alti madde
siralamis ve bu maddelerin anlat1 yapisi i¢inde nasil rol oynadiklarint agiklamistir. Daha
sonra kitabinda revize ederek yaymladigi bu alti madde su sekildedir: Nokta (point),
bakis (glance), gecis (transition), noktadan (from point), nesne (object) ve karakter
(character) (1984, s.103). ‘Nokta’ ve ‘bakis’ maddesi Cekim A’y1, ‘noktadan’, ‘nesne’
ve ‘karakter’ maddesi Cekim B’yi olusturur. Bu altt maddenin varliklari, yokluklar1 ve
siralamasi bakis agis1 ¢ekimini manipiilasyona agik hale getirir. O yilizden maddelerin
daha iyi anlagilmasini saglamak i¢in Gorsel 2.1 ve Gorsel 2.2 iizerinden anlatmak
dogru olacaktir. Bu gorseller Alfred Hitchcock’un North By Northwest (1959) filminde

Roger Thornhill’in iizerine dogru ugak siiriildiigii sahneye aittir.
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Gorsel 2.1: Cekim A-Rogr Thornhill

Gorsel 2.2: Cekim B- Roger Thornhill’in Bakis A¢is1 Cekimi

Ik madde olan ‘nokta’, uzayda bir noktamin kurulmasidir. Yani kameranin yerine
gecebilecegi bir 6znenin var olmasi ve gosterilmesidir. Nokta, temsil maddesi olarak
‘koken’in kimin oldugunu belirtir. Ikinci madde ‘bakis’ ise gerceve disinda bir nesnenin
kurulmasidir. Bu madde de temsil birimi olarak ‘vizyon’u ifade eder. Artik seyirci, bir
sonraki ¢ekimi mantiga oturtma konusunda giivendedir. Cekim A’nin bakis acis1 ¢gekimi
yapisinda sayilabilmesi igin bu iki maddeyi icinde bulundurmasi gerekir. Ornegin
Gorsel 2.1°e bakilirsa, bir 6znenin var oldugu ve bu 6znenin bakislariyla bizi ¢ergeve

disina yonlendirdigi goriilecektir.

Uciincii madde olan ‘gecis’, Cekim A ve Cekim B arasindaki zamansal devamliliktir.
Zaman siirekli ve siireksiz veya eszamanli olabilir. Cekim A ve Cekim B arasinda
zamansal siireklilik gereksinimi yoktur, gerekli olan Cekim A'nin son pargasinin (birinci
ve ikinci maddenin) gecici olarak Cekim B’nin (dordiincii ve besinci maddenin) ilk
parcasiyla birlestirilmesidir; yani, siirekli olmasi gereken ¢ekim degil, Ogelerdir
(Branigan, 1984, s.105). Zamanin siirekli olmadig1 durumlara, bir karakterin bakis agis1
cekimiyle gecmisi (flashback) veya gelecegi (flashforward) gormemiz Ornek olarak

gosterilebilir.
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Dordiincii madde olan ‘noktadan’ kameranin birinci madde ‘nokta’ tarafindan kurulmus
olan konuma veya bu konuma ¢ok yakin bir yere yerlesmesidir. Bu madde Cekim A’nin
ve Cekim B’nin mekansal siirekliligini ima eder (Branigan, 1984, s.106). Besinci
madde, ikinci madde ‘bakis’in yonlendirildigi ekran dis1 ‘nesne’dir. ‘Nesne’nin Cekim
A’da kurulan konumdan goriildiigii olasiligi vardir. Cekim B’nin de bakis agist ¢ekimi
yapisi i¢inde yer alabilmesi i¢in bu iki maddeyi i¢inde bulundurmasi gerekir. Gorsel
2.2, dordiincli ve besinci maddeyi i¢inde bulundurur ve Gorsel 2.1 ile arasinda
mekansal siireklilik oldugu sdylenebilir. Mekdnin ve zamanin ayni oldugu iki karenin
formal Ogelerinin benzesmesinden de ¢ikarilabilir. Mekansal siirekliligi giiclendirmek

i¢in iki ipucu vardir: mizansen unsurlari ve ses (Branigan, 1984, s.106).

Bu bes madde ile olusturulan bakis agisi ¢ekimi yapisinin iki ana cesidi vardir.
Branigan’in normal olarak adlandirdigi ilk g¢esidi, Cekim A’dan sonra Cekim B’nin
gelmesidir. Bu ‘ileriye doniik’ bakis agis1 ¢ekimidir. Cekim B’den sonra Cekim A’nin
gelmesi ise ‘geriye doniik’ (retroactive, retrospective) bakis acist ¢ekimidir. Hollywood
filmlerinde ileriye doniik bakis agis1 ¢ekimi daha yaygin olarak tercih edilir (Branigan,
1984, s.111). Bunun nedenini Noel Caroll’in yaklasimiyla daha iyi anlayabiliriz (1993).
Caroll, Branigan’in sundugu ikili bakis agis1 ¢ekimi yapisinin psikolojik kokenini ve
etkisini arastirir. Ik olarak memeli hayvanlarin hayatta kalma icgiidiilerine bagl olarak

bakis reflekslerini agiklar:

Bir¢ok memelinin bagka bir hayvanla karsilasinca sergiledigi bir davranig, kendi bakis
dikkatini diger hayvanm bakis dikkatinin hedefine yonlendirmektir. Bunu yaparken
memeli, yeni ortaya ¢ikan hayvanin hangi menfaatleri tagidig1 ve niyetleri hakkinda
bilgi elde etmeye calisir. Bu davranis agikga hayatta kalma degerine sahiptir ve diger
yiiksek primatlarin yani sira insanlarda da bulunur. Biz insanlar, elbette bu davranisi
sadece diger tiirlerle degil, birbirlerimizle olan baglantida da olarak otomatik olarak
harekete gegiririz. (Caroll, 1993, 5.127)

Ornegin bir ormanda vahsi bir hayvanla karsilastigimzi diisiinelim. Vahsi hayvan uzun
ve dikkatli bir sekilde bize degil baska bir tarafa baksin. Bizler refleks olarak hayvanin
baktif1 yone bakacagiz. Ciinkii hayatta kalabilmek i¢in hayvanin aslinda ne ile
ilgilendigini bilmemiz gerekmektedir. Bununla paralel olarak Caroll, George
Butterworth’in 1988 yilinda yaptig1 sozel iletisimin kosullar1 ve iletisimde muhatap

alman kisinin baktig1 yere bakmak ile ilgili arastirmasini aktarir (1993, s.127). Bu
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arastirmada cocuklar esyalar ile dolu bir odaya koyulmus ve anneleri ile iliskileri
gozlemlenmistir. Gozlemdeki bulgulara gore c¢ocuklar bakiglartyla her zaman
annelerinin bakis hedeflerini takip etmislerdir. Bu davranis, iki veya ii¢ aylik olan
bebeklerden itibaren kendini gostermeye baslar. Caroll bu bulgularin, sozel iletisim
baglami disinda tipki memeli hayvanlarda oldugu gibi iletisim ve bilgi toplama ile ilgili
oldugunu ve digerlerinin bakisini takip eden bu tepkinin belki de baskalarmin niyetini
kesfetmek icin insanlarin sahip oldugu bir arac¢ olabilecegini soyler (1993, s.127).
Insanlardaki bu refleks beyaz perdede de kendini gostermeye devam eder. ileriye doniik
bakis ac¢is1 ¢ekimi ilk Once koken olacak karakteri gosterir. Caroll’a gore burada,
seyircide karakterin baktigi yone bakma istegi refleks olarak dogar. Ciinkii seyirci
karakterin neyle ilgilendigini, neye baktigini ve tehlike altinda m1 yoksa giivende mi
oldugunu merak eder. Ornegin Gorsel 2.1°i gordiikten sonra otomatik olarak karakterin
nereye baktigini merak ediyoruz. Ozellikle de bu uzun ve dikkatli bir bakissa. Bu
merakimizin temelinde Caroll’un agiklamalarina gore bilgi edinme ihtiyaci vardir ve bu
durum hayatta kalma refleksinin bir gostergesidir. Bununla baglantili olarak Caroll
sinemay1 bir kitle sanati1 olarak goriir. Bu yiizden sinema, miimkiin oldugu kadar genis
yelpazeli bir seyirci arayisindadir. ileriye déniik bakis agist cekimi bir refleks
dogurdugu i¢in herhangi bir dil ve sanat egitiminden ge¢meyen insanlar iistiinde de
islevini gosterir. Yani daha 6nce film izlememis bir seyircide bile karakterin ekran
disina bakist bir bilgi edinme istegini dogurur. Bu yiizden Hollywood gibi kitle

endistrisinde ileriye doniik bakis agisi ¢gekiminin kullanim1 daha yaygindir.

Geriye dontik bakis acis1 ¢cekiminde ise, ‘Birisi hangi nesneye bakiyor?, Nesneye kim
bakiyor?, Mekan, kisi ve nesne arasindaki iliski nedir?, Kisinin nesneye tepkisi ne
olacaktir?’ sorulari sorulur. Bu, Branigan’a gore hermeneutic koddur (1984, s.120).
Hermeneutic kod, bir anlatiy1 isleyen bir dizi paralel ve birbiriyle iliskili soru dizisidir.
Daha spesifik olarak, cesitli zamanlarda bir konuyu adlandiran, bir kosul ifade eden, bir
soru dneren ve bu soruyu onerdikten sonra cevabini ¢ok cesitli sekillerde geciktiren ve
son olarak da gercegi agiklayan koddur (Branigan, 1984, s.35).” Yani geriye doniik
bakis acis1 ¢ekiminde ilk once ‘noktadan’ ve ‘nesne’ maddeleri gosterildigi i¢in ortaya
‘Kim bakiyor?’ sorusu atilmis ve cevabi geciktirilmis olur. Noel Burch, geriye doniik

bakis agis1 ¢ekimini izleyicileri sasirtmast ve algiyr yenileme gibi etkilerinden dolay1
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Ovmiistiir (Branigan, 1984, s.112). Burada sasirtma ve algi yenilemeden kasit, bu
cekimin izleyiciyi kdken ve konum olarak yaniltabilmesidir. Seyirci ilk 6nce bakilani
gordiikten sonra koken, seyircinin beklediginden bagka bir karakter ¢ikarsa veya koken
aslinda orada degilse seyirci yeniden koken algist kurmak zorunda kalir ve bu filmin
seyircinin beklentisiyle bir nevi alay etmesi olarak goriilebilir. Burch makalesinde,
Michelangelo Antonioni’nin Cronaca di un amore (Bir Askin Oykiisii, 1950) filminde
asiklarin asansore bakisin1 mercek altina alir. Filmin iki ana karakteri merdivenlerden
yukari ¢ikarken apartmanin ortasindan gegen asansoriin geligini duyarlar ve bakislarini
asansOr bosluguna yoneltirler. Bir sonraki ¢ekim tepeden bir agiyla asansoriin yavas
yavas yukar1 cikisidir. Bu ¢ekim karakterin bakisi olarak algilanir. Fakat kamera
asansOriin yukar1 cikisini takip ettikce karakterlerin merdivenin karsisinda oldugu
anlagilir. Yani ¢ekim karakterlerin bakisi degildir. Seyirci yanilmistir ve sonucunda
mekandaki konum algisin1 yeniden kurmustur. Geriye doniik bu yap1 filmde birkag defa
tekrarlanir. Burch bu kullannmdan dolayr Antonioni’yi takdir eder (1981, s.78).
Seyirciyi yaniltma etkisiyle ilgili olarak Herbert Lightman, geriye doniik bakis agisi
cekiminde, belirli siirpriz ve gerginlik unsurlarmin tesis edildigini belirtmistir, fakat
seyircinin kendini mekanda tekrar konumlandirirken diyaloglar1 ve dramatik etkiyi fark
edemeyebilecegini de sOylemistir (akt.Branigan, 1984, s.111). Branigan, Burch ve
Ligthman’in geriye doniik bakis agis1 ¢ekimi {lizerine ortak oldugu ve bu tez i¢in de
onemli olan husus, geriye doniik bakis agisi ¢ekiminin seyircinin konum ve bakis

algisini yikip yeniden kurdurmasidir.

Caroll, neredeyse yirmi yildir duygularin disavurumu {izerine yapilan psikolojik
aragtirmalar sayesinde, insanin yiiziinde bazi temel duygusal ifadelerin kiiltiirleraras: tek
bicimlilik gdsterdigine dair bol miktarda veri biriktirildigini sdyler (1993, s.132). Bu
yliz ifadeleri bakis acis1 ¢ekimi yapisinda duygular1 belli etmekte 6nemli bir rol oynar.
Optik bakis agis1 ¢ekiminin taniminda karakterin herhangi bir duygusal gostergesinin
olmadig1r ve bu tiir gostergelerin 6znel bakis agisi ¢ekimine ait oldugu belirtilmisti.
Optik bakis agis1 c¢ekimi bakis agist c¢ekimi yapisinda kullanilirsa, duygularin
aktarilmasinda bu kiltlirleraras1 yiiz ifadeleri sayesinde islev gorebilir. Bakis agist
cekimi yapisinin yiiz ifadesiyle duygu aktarma islevinin en ¢ok kullanildig: film tiirii ise

korkudur. Bir korku filminde canavar1 géren karakterin yiizii genellikle baktig1 yaratiga
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kars1 hissettigi igrencligi gosterir. Ozellikle ileriye doniik ¢ekimde seyirci, daha

canavari gormeden karakterin duygusal degerlendirmesi hakkinda bilgi alir.

Yukarida bahsedilen bes bakis agist ¢cekimi yapist maddesi optik olarak ifade edilir.
Altinc1 temsil maddesi olan ‘karakter’, biitiin maddelerin birligini ve anlamini pekistirir.
Yani bakis agis1 ¢ekimini bir karakterle bagdastiran bilinci isaret eder. Branigan bu

konuyu su sekilde agiklar:

Bakis acis1 ¢ekimi bir karakterin varligimi gerektirir ancak bir viicuttan daha fazlasi
gereklidir. Karakter normal bir sekilde farkinda ve bakiyor olmalidir. Ornegin, karakter
uykuda, gozleri kapali, kor ya da 6lii oldugunda bakis agisi ¢ekiminin durumu nedir?
Altinc1 madde, bakis agis1 ¢ekimi yapisinin gelerinin nasil birlestirilecegi ve karakterle
nasil iligkilendirilecegi sorusuna cevap verir (bellek, hayal, algi vb.). Acik¢a ifade
edersek gerekli olan karakter degildir, bir varlik ya da farkindaliktir. (1984, s.108)

Yani altinc1 temsil maddesi, bakis acist ¢ekimine karakterin Oznelligini katar ve
anlatinin G6znellik seviyesini arttirir. Bakisa bir bilincin eklenmesi ve bu bilincin
goriintiiye de yansimasi 6znel bakis agis1 ¢ekimi olarak isimlendirilir ve bu konuda ayr1

bir baglik agmak faydali olacaktir.

2.3. OZNEL BAKIS ACISI CEKIiMi

Branigan’in bakis agis1 ¢ekimi yapisi iginde altinci olarak onerdigi ‘karakter’ maddesi,
bakis agis1 ¢ekiminde duygusal, bilissel veya ideolojik olarak temsil edilir. Altinci
madde temsil maddesi olarak ‘zihin’e tekabiil eder. Optik bakis agis1 ¢ekimine
karakterin bilincini isaret edecek herhangi bir 6ge eklenmesi, ¢ekimin Oznellik
seviyesini arttirmaktadir. Iste bu dznellik seviyesi arttirilmig gériintiiye 6znel bakis agis1
cekimi denir. Cekimi 6znel yapan, goriintiilerin hikdye evreninde sadece bakis agisi
cekimi verilen karakter tarafindan deneyimleniyor olmasi, yani karakterin varliginm
pekistirmesi ve karakterin duygusal, bilissel ve ideolojik imgelerini yansitiyor
olmasidir. Branigan, 6znel bakis acist ¢cekimlerinde alt1 temsil maddesinden sadece ii¢
tanesinin degiskenlik gosterdigini belirtir (1984, s.76). Bu li¢ madde zihin, zaman ve
cercevedir. Diger temsil maddelerinin (koken, vizyon, nesne) Oznel bakis agisi
cekiminde varliklar1 sabittir. Branigan degiskenlik gosteren {i¢ temsil unsuru i¢inde alt1

tane Oznellik bigimi saymistir. Bunlar yansima, bakis agis1 ¢ekimi, algi, karakter
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projeksiyonu, flashback ve zihinsel siire¢ olarak tanimlanmustir (1984, s.79). Oznellik
konusuna deginen bir baska isim Jean Mitry ise Oznelligi bes maddede agiklamistir:
bakis acis1 ¢cekimi, flashback, zihinsel imge, hayali veya fantazi (animasyon) anlati ve
hedefi Oznellestirme (akt. Branigan, 1984, s.212). Fakat burada bilhassa 06znellik
kelimesinin altinmn c¢izilmesi gerekir. Oznellik sadece bakis acisi ¢ekimine baglh
degildir. Bakis agis1 ¢ekimi 6znelligin i¢inde sadece bir maddedir. Mitry ve Branigan’in
One siirdiigii ‘bakis acist ¢ekimi’ maddesi hari¢ diger 6znellik maddeleri bakis agisi
cekimiyle gosterilebilecegi gibi objektif kamera acist ile de gosterilebilir ve objektif
kamera acisiyla kullanimlar1 daha yaygindir. Ornegin The Wolf of Wall Street (Para
Avcisi, Scorsese, 2013) filminde ana karakter Jordan Belfort, uyusturucunun etkisinde
yerde siiriiniirken merdivenden inmek zorunda kalir. Alti basamak olan merdiveni
Belfort, iki katindan daha fazla basamakli olarak goriir. Bu goriintii objektif kamera
acist ile gosterilmistir ama buna ragmen goriintii 6zneldir. Bu Branigan’in ‘algt’,
Mitry’nin ise ‘zihinsel imge’ maddesine denk gelir. Bunun disinda filmlerde
flashback’ler, karakter haliisinasyonlari, fantazi karakterler gibi 6znellik unsurlar1 yine
daha ¢ok objektif kamera agisi ile gosterilir. Bu yiizden tezin g¢ercevesi geregi 6znel
bakis ac¢is1 ¢ekimini Branigan’in ve Mitry’nin 6znellik maddelerinden yola g¢ikarak
sadece bakis acis1 ¢ekimi Ozelinde ikiye ayirmak daha yerinde goriinmektedir. Bu
cekimler algi cekimleri ve zihinsel g¢ekimlerdir. Algi c¢ekimi ile zihinsel g¢ekimi
arasindaki fark, algi ¢ekiminin fiziksel etki gdstermesi, zihinsel ¢ekimin zihinsel etki
gostermesidir. Yani algt ¢ekimleri karakterin bir uyarana maruz kalmasiyla olusur. Bu
uyaran disaridan da olabilir i¢eriden de olabilir. Bir madde de olabilir, duygu da olabilir.
Ornegin 6fke bir i¢ uyarandir. Yiize gelen bir su darbesi de dis uyaran. Bu goriintiilerin
bakis acist ¢cekimiyle yansitilmasi algi ¢cekimidir. Zihinsel ¢ekimler ise uyarana maruz
kalmadan zihnin iginde olasan bir takim imajlardan ibarettir. Mitry bu konuda sdyle der:
“Algisal ve zihinsel temsil tamamen ayr1 gerceklerdir. Algi olarak gerceklik, bilince
disaridan sunulmasiyla olusur. Zihinsel gerceklikte diislince nesnesinin yapisini ve

gercek olmayan formlarini olusturan ve kendisine sunan yine zihindir (1997, s.34)".

Alg1 ¢ekimlerinde karakterin zihinsel durumunun bir isareti olarak optik bakis agisi

cekimine eklenen gerceveleme, kamera hareketi, 151k, odak kullanimi gibi yollarla
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yaratilmis bir 6znellik vardir. Branigan bu ve buna benzer yollarla yaratilan gesitli ve

onemli alg1 ¢ekimi 6rneklerini sdyle siralar:

Karakterin sarhog oldugunu gosteren odak dist bakis ¢ekimi (Merrily We Go To Hell,
Arzner, 1932), kafasina darbe ile basi donen karakter (Cinayet Tatlhim, Murder My
Sweet, Dmytryk, 1944), uyusturucu madde etkisi altindaki karakter (Kwilma, La
Rupture, Chabrol, 1970), yarali karakter (Kagaklar, The Chase, Penn, 1966), hipnozite
olan karakter (Cok Sey Bilen Adam, The Man Who Knew Too Much, Hitchcock, 1934),
g0zl sulanan karakter (Cok Sey Bilen Adam, The Man Who Knew Too Much), yiiziine
likor atilan karakter (Géldeki Kadin, Lady in the Lake, Montgomery, 1946), gozligiinde
kar ya da yagmur olan karakter (Days of Youth, Ozu, 1929), zayif géren karakter (Hafif
Mesrep, Easy Virtue, Hitchcock, 1927), tamamen kor olan karakter (Tehlikeli Zeminde,
On Dangerous Ground, Ray, 1951) ve su altinda olan karakter (Sabotajci, Saboteur,
Hitchcock, 1942). (1984, 5.80)

Algi ¢ekiminde 6nemli olan ¢ergeveleme, kamera hareketi, 151k, odak gibi cihazlarin
oznel bir yapiya nasil katki sundugudur. Ornegin odaktaki rastgele degisiklikler
sarhogluk olusturmaz. Sarhoslugu belirtmek icin en azindan filmdeki diger ¢ekimlerinin
odagmin bozuk olmadigimin ve odaktaki degisikligin alg1 yapisindan kaynaklandiginin

belirtilmesi gerekir (Branigan, 1984, s.80).

Zihin ¢ekimi, kendi icersinde zihinsel imge ve hafiza goriintiisii olarak ikiye ayrilir.
Zihinsel imge, karakterin hayal {irlinidiir. Bir karakterin hayallerini, riiyalarini,
korkularini ve buna benzer zihinsel imgelerini goriiriiz. Bu kategoriye Mitry’nin
kategorilerinde olan animasyon goriintiileri de eklenebilir. Zihinsel imge kullamma ikiye
ayrilmaktadir. Birincisi, hikaye evrenin tamamen karakterin zihni tarafindan yeniden
yaratiltyor olmasidir. Bu oldugu zaman bir 6nceki sahneye gére mekan veya zaman
degismistir. Ikinci kullanim ise karakterin zihinsel imgesinin simdiki zamanda,
cercevenin bir boliimiinde gosterilmesidir. Simdiki zamanda gegen zihinsel imge,
karakterin bir hayalinin veya riiyasinin olayin akisinda ve ayn1 mekanda gosterilmesiyle
olur. Bu zihinsel imgeye haliisinasyonlar, seraplar, sizofrenik deluzyonlar 6rnek olarak

verilebilir.

Zihin ¢ekiminin diger maddesi olan hafiza, zaman temsil unsurunun bakis ac¢is1 ¢cekimi
yapisinda kullanilmastyla olusur. Bu sahnelerde karakterin hafiza goriintiileri goriiliir.
Filmlerde hafiza goriintiileri yaygin olarak objektif kamera acis1 ile kullanilir. Bakis

acis1 c¢ekimiyle olan bir flashback'te koken bir karakter olarak belirtilir, vizyon
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karakterin i¢ gozlemidir, zaman karakterin zihinsel zamanidir, g¢erceve hafizanin
ekranidir, nesne karakterin hafizasina goére Oniimiizde yer alan seydir ve zihin,
karakterin nominal mantigi, tutarliligi, temsilin hafiza durumudur (Branigan, 1984,
s.75). Hafiza maddesinde onemli olan konu, hafizanin temsilinde bir sorun olmasidir.
Bu sorun hafizanin yapisindan kaynaklanir. Mitry, hafizayr aile alblimlerinden
cikardigimiz soluk, sararmis fotograflara benzetir ve hafizanin, goriintiilerin aslinin
cekilip alinabilecek bir depo haznesi olmadigimi sdyler (1997, s.33). Hafizadaki
goriintiiler zamanla silinip baska bir form kazanirlar. Mitry buna ornek olarak
hafizadaki bir sandalye goriintlisiinii gosterir (1997, s.35). Hafizamizda daha once
gormiis oldugumuz bir sandalyenin goriintiisiinii degil, gerceklik olarak sunulan
sandalyeyi, olmayan bir sandalyeyi goriiriiz. Yani daha 6nce gordiigimiiz ve hafizaya
attigimiz sandalye goriintiisii zamanla degismis, yeni formlar kazanmistir. Hatirnmizdaki
sandalye de artitk bu gercek olmayan sandalyedir. Bu konuda Branigan’in verdigi
sinema salonu 0rnegi hafizadaki temsil sorununu iyi bir sekilde ortaya koymaktadir.
Branigan bir arkadasimizla sinema salonunda oturdugumuzu hayal etmemizi Onerir
(1984, s.3). Bu hafiza goriintiisiinde salonun etrafina bakabilir detaylar1 fark edebilir,
kendimizi salonda ve koridorda yiirlirken gorebiliriz. Fakat bu goriintiilerde kendimizi
salondaki ideal bir yerden gézlemleyen bir tanikmis gibi hatirlariz. Kendimizi yeni bir
objektif bakis agisiyla gerceveleriz. Fakat Branigan’a gére bunun nesnel oldugunu iddia
etmek yanilticidir. Goriintli, bakis acgisindan olmasa da 6zneldir. Sadece gerceve ve

konum anlaminda objektif bir agidir.

Cogunlukla, karakter vizyonunun nesnesini sade olarak betimleyen optik bakis agisi
cekimlerinin aksine 6znel bakis acis1 ¢ekimleri, karakterin bilissel durumunu taklit eder.
Bu yiizden Gregory Currie, 6znel bakis acgist ¢ekimlerinin izleyiciyi karakterin
deneyimine sahip olmanin nasil bir sey oldugunu hayal etmeye tesvik edebilecegini
iddia eder ve izleyicinin, karakterin ylizlestigi durumda olsa ne yapacagini veya ne
hissedecegini hayal etmesini tetikleyebilen bir yapida oldugunu savunur. (akt.Choi,
2005, s.21). Jinhee Choi’nin bu konuda hipotezi sdyledir: ‘Oznel ¢ekimlerin, izleyicinin
tasvir edilen deneyime benzer bir sekilde kendi kisisel hafizasini tetiklemesi miimkiin
olabilir. Ornegin bir karakterin dénen bir kamera hareketi veya titreyen goriintii

aracilifiyla bas agrisinin tasvir edildigi goriintiiler, izleyicinin kendi kisisel hafizasim
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gecmis deneyimlerden geri getirebilir (2005, s.21).” Bird Box (Bier, 2018) filmi, 6znel
bakis agis1 ¢ekimiyle alakali olarak Currie ve Choi’nin bu sdylediklerine 6rnek olarak
gosterilebilir. Filmde, bilinemeyen bir yaratikla goz temasit kurulunca kendilerini
oldiirme istegiyle cosan insanlar, gozleri kapali olarak yasamak zorunda kalirlar ve dis
diinyada gozlerine bez baglayarak dolasirlar. Karakterin goziiniin bezle bagl oldugu
gorlintli zaman zaman karakterin bakis acis1 ¢ekiminden verilmistir ve bu algisal bakis
acist ¢ekimidir. Yani filmin i¢inde korliikk deneyimi seyirciye de yasatilmak istenmistir.
Filmin yayinlanmasindan sonra izleyiciler kendisinin ayni durumda ne yapacagini
diisinmekle kalmamig, bu isteklerini eyleme ge¢mislerdir. #BirdBoxChallange
etiketiyle, giinliikk islerini gozlerine bag baglayarak yapmaya calistiklar1 videolar
internete yiiklemislerdir. Bu etkinlikler sirasinda bir¢ok yaralanmalar ger¢eklesmistir ve
filmin yapimcisi olan Netflix, resmi Twitter adresinden bu uygulamanin son bulmasini
rica etmistir (Deb, 2019). Bunun yanm sira filmin daha once kdrebe gibi oyunlari
oynamis izleyicilerinin belleklerini, yasamis oldugu deneyimi geri ¢cagirdigini sdylemek

de yanlis bir varsayim olmayacaktir.

Oznel bakis agis1 gekimi isleyen bir bilincin gostergesidir. Bu isleyise bagli olarak
bellek, biiyiik dl¢iide bilinci ifade eder. Bakis agis1 ¢ekiminin 6zelliklerinden bir tanesi
de, canli karakterlere verilebildigi gibi cansiz karakter veya nesnelere de
verilebilmesidir. Ornegin Branigan bir kayanin bakisinin temsil edilip edilemeyecegini
sorar (1984, s.105). Bu temsil imkansiz bakis agis1 ¢ekimi olarak isimlendirilir. Ciinkii
kayanin bir bakisi olamaz. Fakat kayaya Oznel bakis acisi verilmesi olayin bagka
boyutunu ortaya ¢ikarir. Kayanin bakisinda optik bakis acist ¢ekiminin kullanilmasi
kayanin canli oldugunu biiyiik Ol¢lide ima etmezken, kayaya oznel bakis c¢ekimi
verilmesi onun canli, bilinci isleyen, duygular1 olan bir varlik oldugunu biiyiik dl¢iide
ima eder. Bu da bizi canlilik ve biling hakkinda tartismaya gotiiriir. Bu tezin 6znel bakis
acis1 ¢ekimi ilizerinde ilgilendigi konu da budur. Nitekim siberpunk sinemasi ve Blade

Runner 2049 (Villeneuve, 2017) tam da bu konular1 tartigsmaya acar.
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3. BLADE RUNNER 2049 FILMININ BAKIS ACISI CEKIiMI
ANALIZI

3.1. SIBERPUNK SINEMASI VE INSAN-INSAN OLMAYAN AYRIMI

Siberpunk (cyberpunk) soézciigli, Bruce Bethke tarafindan 1980 baharinda yazilan ve
1983 Kasim ayinda Amazing Science Fiction Stories dergisinde yayinlanan kisa bir
Ooykii bashgiyla tamtilmistir (Cavallaro, 2000, s.13). Siberpunk sozciigiiniin
kullaniminin yayginlasmasit ve bilimkurgu edebiyati icinde yer bulmasi, bir grup
bilimkurgu yazarinin Gardner Dozio tarafindan ‘siberpunklar’ seklinde tanitilmasiyla
gerceklesir (Erstimer, 2013, s.18). Siberpunki anlayabilmek ig¢in ilk 6nce bilimkurgunun
cercevesine bakmak yararli olacaktir. Astrounding Science Fiction dergisi editorii John
W. Campell’a gore bilimkurgunun temel diislincesi, ger¢eklesmek iizere olan icat ve
isleyisleri ve de onlarin insanlar, toplum ve uygarliklarin iizerindeki -etkisini
ongdrmenin miimkiin oldugudur (akt. Erstimer, 2013, s.8).” Bilimkurguyu 0Ongorii
ekseninde yorumlayan bir bagka bilimkurgu yazari James Blish, ‘Tiim bilimkurgular
temelde ongorii eksenine dayali tahminlerdir... Bir bilimkurgu yazari... bilinen verileri
alir, onlardan bir yonelim ortaya c¢ikarir ve eger bu yonelim devam ederse ne olur
diisiincesi etrafinda Oykiisiinli yazar’ demistir (akt. Ersiimer, 2013, s.8). Bilimkurguyu
bu sekilde 6ongdrii ¢ergevesine oturtursak, siberpunkin nasil bir diinya 6ngordigii ve
farklilik olusturdugu 6nem kazanir. Bilimkurgu yazar Bruce Sterling siberpunkin genel
olarak teknoloji, aletler ve politika hakkinda oldugunu belirtir (Jandric, 2018, s.133). Bu
temel temalar ile birlikte hikayede yakin gelecekte gegen bir distopya evreni kurulur.
Dani Cavallaro kitabinin 06nsoziinde siberpunkin bu distopya evreninde yiiksek
teknolojinin asir1 yapilarimi sokak alt kiiltlirlerinin anarsisiyle biitiinlestirilerek,
rasyoneli ve irrasyoneli, yeniyi ve eskiyi, akli ve bedeni birlestirdigini sdyler (2000). Bu
dogrultuda genel olarak distopya evreninin gectigi yakin gelecek diinyasinda doga
yerini teknolojiye birakmustir. Ileri teknoloji, hayatin her alanina niifuz etmistir.
Teknoloji ne kadar ilerlediyse de bu ilerleyis uygarliga katki saglamamis, toplum yapisi
karmagiklasmis ve sefillesmistir. Kalabalik sehirlerde siirekli bir diizensizlik ve anarsi
hakimdir. Bu distopyada doga ve toplum ile birlikte insan da yeniden yorumlanir. David

Porush'a gore, William Gibson, Bruce Sterling, Lewis Shiner, Pat Cadigan ve Greg Bear
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gibi bilimkurgu yazarlarim birbirine baglayan en uzlasimsal soru sudur: ‘‘Insanligin
hangi yonii bizi insan yapar’’ (akt. Cavallaro, 2000, s.13). Siberpunk filmleri insanlar ve
makineler arasindaki smirlarin tanimlanmasiin giderek zorlastigi bir ¢agda, insan
olmanin ne demek oldugu ya da ne anlama geldigi ile ilgili sorular sorar. Insanlar ve
makineler arasindaki ayrimin muglaklagmasi probleminin 6ziinde, insan, hayvan, bitki
ve madde arasinda birbirinden farkli ayrimlarin yapilmasi yatar. Siborg Manifestosu
yazart Donna Haraway kitabinda yirminci yiizyilin sonlarina gelindiginde Amerika
Birlesik Devletleri'nin bilimsel kiiltiiriinde insan ile hayvan arasindaki yapilan
ayrimlarin ve sinirin, basindan sonuna delik desik oldugunun altin1 ¢izer (2006, s.7). Bu
muglakligi saglayan ise makinelerdir. Makineler, dogal ile yapinti olan, zihin ile beden,
organik olan ve olmayan, kendi kendini gelistiren sey ile distan tasarlanan sey arasinda
gecerli olabilecek tiim ayrimlar1 belirsiz kilar. Dolayisiyla bu belirsizlik ‘Insan diger var

olanlarin varligindan nasil ayriliyor?’ sorusunu tartisilir hale getirmistir.

Siberpunk, insan ve makine arasinda gecen muglaklik savasina karst kararsiz tutum
sergiler ve ne makineyi ne de insani olumlu veya olumsuz olarak kodlar. Istvan
Csicsery-Ronay’1in belirttigi gibi ‘‘Siberpunk, insan ve makine arasindaki, kigisel biling
ve makine bilinci arasindaki ayrimlarin bozulmasi konusunda temelde muglaktir
(ambivalent) (1996)’°. Burada ambivalent kelimesi tanimi1 daha dogru karsilar.
Ambivalent sdz konusu bir seye iliskin olarak hem olumlu hem olumsuz duygulara
sahip olmak, dolayisiyla bir kararsizlik igerisinde bulunmak anlamima gelmektedir.
Genel olarak siberpunk ve bilimkurgu tiiriinlin yaptigi, etik ve ahlaki olarak 1yi ve koti
ayrimidir. Bu ayrim karakterlerin davraniglarinda goézlenir. Yani makineler de insanlar
gibi eylemlerinde ahlaki ve gayri ahlaki davramslarda bulunabilir. Ornegin Terminator
2: Judgment Day (Cameron, 1991) filminde iyi olan Terminator karakteri kot olan T-
1000 karakteri ile savasir. Ikisi de insan olmayan kategorisine aittir. Siberpunk rnegi
olarak The Matrix Revolutions (The Wachowskies, 2003) filminde koétiiciil makineler
bile, her ne kadar ¢ikar iligkisi olsa da, Neo’nun Ajan Smith’e kars1 savasit kazanmasi
sonucunda baris teklifini yerine getirir. Bu antlagsmaya uyma hali ahlaki bir davranistir.
Bir bagka 6rnek Blade Runner filminde replikantlar dahil kahramanlarin hayatta kalma
ugraslari iyilik ve kotiiliigiin 6tesinde bir ¢aba ile gergeklesmistir (Ersiimer, 2013, s.86).

Yani hayatta kalma savasi veren karakterlerin, hayatta kalmak i¢in yaptiklar1 eylemleri
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1yi ve kotii olarak kodlamak zordur. Bu tipki et¢il bir hayvanin hayatta kalabilmek i¢in
baska bir hayvani oldiirmesi eyleminin, iyi ve kotii olarak kodlanmasindaki zorluk
gibidir. Buna bagli olarak Veysel Atayman Blade Runner’t da icine alarak yeni
bilimkurgu filmlerinde kurban-fail ayrimmin ¢okiisiine dikkat c¢ekmistir: ‘Klasik
bilimkurgularin aksine yeni bilimkurgu fantezilerinde, salt kurban ile salt fail
bulamiyoruz (2017, s.183)’. Bunun yan1 sira neyin iyi neyin kotii oldugu da zaten ahlak

felsefesinin temel tartismalarindandir.

Siberpunk filmleri genel anlatisinda ‘insan’ tanimimi yeniden yorumlar. Bu
yorumlamada bulunurken insan bedeni ve zihni tehdit altindadir. 11k olarak siberpunkta
beden On plana c¢ikmaktadir. Filmlerde ii¢ tip bedene rastlanir. Bunlar, tamamen
makineden olusan bir beden, makine ve insandan olusan melez bir ‘siborg’ beden ve 6z
yapisini koruyan insan bedenidir. Tamamen makineden lretilmis bir beden, genel
olarak bir amag ugruna kole olarak var edilmistir. Insana somut olarak tehdit olusturan
beden tiirii budur. Ciinkii bedenleri insanlarinkinden daha saglamdir. Insam soyut olarak
tehdit eden tiir ise siborgtur. Bilimkurgu yazari Brain Stableford’a gore siborg fikri
siberpunkin temel unsurlarindan biridir (akt. Erstimer, 2013, s.54). Siborg, orijinal ve
kopya arasinda net bir ayrim olmadig: fikrine dair birgok kaygiy1 i¢inde barindirir. Bu
kayg1 Walter Benjamin’in aura kavramina kadar gotiiriilebilir. Benjamin The Work of
Art in the Age of Mechanical Reproduction (1969) makalesinde orijinal eserin, yeniden
kopyalanip {iretilmesiyle beraber aurasinin yok oldugunu tartigir. Siborg’da da
kopyalanan bireyin kendisi degil insanligidir. Insan olmanin aurasi tehlike altindadir.
Fakat siborg ayn1 zamanda insan ile makine arasinda bir gecis evresi oldugu i¢in iki
taraf i¢in de makul goriilebilir. Bu ortak paydada ikisi de eksikligini hissettigini seyi
bulur. Insan bedeni zayif, kirillgan ve narindir. En 6nemlisi ise insan liimliidiir. Insanin
arzuladig1r sey saglam ve Oliimsiiz bir bedendir. Makine ise insani duygu ve zihni

arzular. Dolayistyla siborgda insan bedeni bulur, makine ise zihni bulur.

Siberpunk filmlerinde beden kavrami, insan olmay1 kapsayan bir unsur olarak degil
sadece bir goriinim meselesi olarak ele alinir. Beden insan olmak i¢in yeterli degildir.
Bunun sebebi siberpunkun insan zihnini, insana 6zgiiliik ve taklit edilemezlik olgularini

icerisinde barindiran esas bir unsur olarak gérmesidir. Bu yilizden siberpunklarda ¢ogu
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durumda insan zihni, insanin temel unsuru olarak tamimlanir ve bu, makinelerin asla
sahip olamadig1 ve elde edemedigi insani bir unsurdur. Graeth Branwyn, siberpunk
diinyasin1 tasvir ettigi bir yazisinda, ‘‘Gelecek simdiki zaman iizerine ¢Okmiis
durumdadir. Niikleer kiyamet olmadi. Hala kaybedecek ¢ok sey var. Yeni savas alani
insanlarin zihnidir (akt. Erstimer, 2013, s.51)’” diyerek zihnin, insanin sahip oldugu en
etkili ve belirleyici unsur olmasina ve makinelere karsi elinde tuttugu son kale olmasina
vurgu yapmistir. O halde makinenin ve insanin zihninin nasil ¢alistigini ve ikisinin ayirt
edilmesi problemini anlamak i¢in ‘Zihin nedir?’ sorusunu sormak gerekir. Siberpunk
sOzcligliniin ‘siber’ kismi ‘sibernetik’ kelimesinden gelmistir ve sibernetik, ‘kendi
kendine denge kurarak calisma’ olarak tanimlanabilir (Akman, 1977, s.18). Karl
Steinbuch, sibernetik calisma alanina goére insanlarda zihinsel fonksiyonlar olarak
gordiigiimiiz seylerin gercekte, bir bilginin alinmasi, islenmesi, depolanmas1 ve tekrar
verilmesinden bagska bir sey olmadigini belirtir (akt. Akman, 1977, 5.19). Insan zihni ile
makine arasindaki farkin muglaklagsmasina sebep olan da bu tanimdir. Ciinkii makine
insandan ¢ok daha iyi bir sekilde bilgiyi depolama, isleme ve aktarma o6zelligine
sahiptir. Ayrica insanlarda zihinsel fonksiyonlar olarak goérdiigiimiiz 6zelliklerin i¢ine
duygularda girmektedir. Yani duygular insanin sahip olabilecegi bir seydir ama
yukaridaki tanimlamadan yola ¢ikarsak duygularin fonksiyonel 6zelliklerini makineler
de gosterebilir. Siberpunk filmlerinde makinelerin duygularin fonksiyonel 6zellikleri
gosterebiliyor olmasi, insanin zihninin kendine has bir unsur oldugu varsayimini
tartismaya acar. Insan zihninin biricikliginin tartigmaya agilmasi da siberpunk

filmlerinde cevabi aranan problemin 6ziinii olusturur.

Siberpunk sinemasinda beden kavrami ile zihin kavrami arasinda duran 6nemli bir
organ vardir. Bu organ gdzdiir. Siberpunk sinemasinda go6ziin, bedenin bir pargasi
olarak zihne isaret ettiine dair bir kurgudan s6z etmek miimkiindiir. Ayrica goz, Noel
Caroll’in da acikladig1 gibi canlilarin bilgi edinme ve hayatta kalma araglarindan en
onemlisidir. Bununla ilgili Aristoteles, Metafizik kitabinda insanlarin bilme

motivasyonu i¢inde gormeye verdigi ayricaligi su sekilde agiklar:

Ozellikle de digerlerinden fazla olarak gorsel duyumlar, faydalari disinda bizzat
kendileri bakimindan bize zevk verirler. Gergekten, sadece eylemle ilgili olarak degil,
herhangi bir eylemde bulunmay: diisiinmedigimizde de gérmeyi, genel olarak, biitiin
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geri kalanlarina tercih ederiz. Bunun nedeni, gérmenin biitiin duyumlarimiz i¢inde bize
en fazla bilgi kazandirmas1 ve birgok farki gostermesidir. (2012, s.9)

Goziln insanlar i¢in bu 6nemi, goziin ve dolayisiyla bakisin, siberpunk sinemasinda sik
stk canliligin, bedenin ve zihnin gostergesi olarak kurgulanmasina sebep olmustur. Pat
Cadican’in Mindplayers adli romani buna bir Ornektir. Bu romanda karakterler
zihinlerine yeni kisilikler yiiklemek i¢in gozlerini gecici olarak yerinden ¢ikartarak ve
optik sinirlerini elektronik kancalarla agarak, zihinlerine girecek zihin oyuncaklari
kiralarlar (akt. Erstimer, 2013, s.63). Goziin zihin ile ilintisi, siborg veya makine
karakterlere goz iizerinden bir canlilik verilmesiyle de kurulur. Ornegin Robocop
(Verhoeven, 1987) filminde Robocop’a dogumunda bakis agis1 ¢ekimi verilmistir. Yani
dogum g6z ve bakisla iliskilendirilmistir. Judge Dredd (Cannon, 1995) filminde ABC
Warrior karakterinin canlanmasi, gozlerinde 151k yanmasiyla verilmistir. Yine dogum,
yani canliliga gegis, goz ile temsil edilmistir. Ayrica g6z sibernetik evrene gegisin de
aracidir. Sanal gercgeklik gozliikleri sayesinde goz, zihin ve bedene yeni bir diinyada var
olma deneyimi yasatir. Johnny Mnemonic (Longo, 1995) filminde sanal evrene sanal
gerceklik gozliigliyle gecilmesi ve bunun Johnny’nin goéziinden gosterilmesi buna

Ornektir.

3.2. FILMIN KONUSU VE BAKIS TEMASI

Blade Runner filminde diinya disinda calistirllmak {izere insaniistii kuvvetleri olan
biyomiihendislik iiriinii insan kopyas1 replikantlar iireten Tyrell Sirketi, bir dizi siddet ve
ayaklanma olayindan dolay1 replikantlarin iiretimi yasaklaninca batmis ve Blade Runner
2049 filminde yerini Wallace Sirketi’ne birakmistir. Niander Wallace’in sahibi oldugu
Wallace Sirketi, 2020’lerin ortasina bag gosteren ekosistem ve kitlik sorununa sentetik
tarimla care bulmus ve biiyiik bir giic kazanmistir. Giiclenen Wallace, batmis olan
Tyrell Sirketi’ni satin alarak replikant {iretimini devam ettirmis, itaat eden yeni bir
replikant tiirii yaratmistir. K bu yeni iiretilmis replikantlardandir ve hayatta kalmis eski
modelleri avlaylp emekliye ayirmaktadir. Bu goérevi yapanlara blade runner
denmektedir. Rutin bir gorev olarak eski model Sapper Morton’u avlamaya gittiginde
bir gizemin i¢inde kalir. Burada topragin altinda buldugu bir kutunun i¢inde, yine eski

bir model olan Rachael’in kemikleri vardir. Yapilan incelemeye gore Rachael hamile
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kalip dogum yapmustir. Bu bir mucizedir ¢iinkii replikantlarin bu tiir bir 6zelligi yoktur.
Dogum mucizesinden haberdar olan replikant iireticisi Wallace, yeni tirettigi modellere
tireme Ozelligi verebilmek icin dogan c¢ocugu bulup iizerinde arastirma yapmak
istemektedir. Dogan c¢ocuk, replikantlar ve insanlar arasindaki bir savasin anahtari
pozisyonundadir. Bu yiizden K’ye, polis sefi Lieutenant Joshi tarafindan cocugun
Oldiirtilmesi emri verilmistir. K ipucu bulabilmek i¢in tekrar Morton’un evine
dondiigiinde kendi anilarinda siirekli olarak gordiigii bir oyuncagi bulur. Bu, K’nin
beklemedigi bir seydir ¢iinkii replikantlarin anilar1 sahtedir. Anilar, bagimsiz ¢alisan Dr.
Ana Stelline’e, Wallace Sirketi tarafindan hazirlatilmaktadir. K, anisindaki oyuncagin
gercek oldugunu Ogrendikten sonra dogmus olan c¢ocugun kendisi olabilecegini
diisiiniir. Bu anmin gercek mi yoksa sahte mi oldugunu 6grenmek i¢in Dr. Ana
Stelline’ye gider ve anisinin ger¢ek oldugunu 6grenir. Dogmus olma hissi K’yi gitgide
kaplar ve emirlere itaatsizlik etmeye baslar. Joshi’ye cocugu bulup oldiirdiigiinii
sOyleyip, babasi sandig1 Rick Deckard’1 bulmaya gider. Deckard Blade Runner filminin
baskahramanidir ve eski bir blade runner’dir. Bu arada eski modellerden Freyasa’nin
basini ¢ekigi bir isyanci replikant grubu ayaklanmaya hazirlanmaktadir ve Deckard bu
ayaklanma grubundan haberdardir. K, Wallace’in ¢ocugun yerini 6grenmek igin
Deckard’1 kagirmasindan sonra bu isyanci grupla tanisir Freysa ayaklanmanin tehlikeye
girmemesi i¢in K’ye Deckard’t 6ldiirme emri verir. K amisindaki oyuncagin diger
replikantlar tarafindan da goriildiiglinii ve dogan ¢ocugun kendisi olmadigin1 burada
Ogrenir. Anilar Dr. Ana Stelline’ye aittir. Yani aranan ¢ocuk Dr. Stelline’dir. Fakat bunu
ne Dr. Stelline ne de Deckard bilmektedir. K, Freysa’nin 6ldiirme emrini yerine
getirmez ve baba ile kizin1 bulusturmak i¢in ugrasir. Hayatin1 feda etmek pahasina bunu

basarir.

Blade Runner 2049 bakis agis1 ¢ekimi ¢oziimlemesinin yapilmasi konusunda elverigli
bir filmdir. Bunun sebebi filmin ‘bakis’ kavramimi tematiklestirmesidir. Bunu filmin
basinda belli eder. Acilig sekansinda ayrint1 bir géz ¢ekimi seyirciyi karsilar. Ayrica bu
ilk film Blade Runner igin de gegerlidir (Gorsel 3.1, Gorsel 3.2). Bu bakislarin kime ait
oldugu muglaktir. Bu muglaklik gbzii bir seyir objesi haline getirir. Yani burada goz

0zneden koparilmig ve bir nesne haline getirilmistir. Bu sahne birinin baktigina isaret
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etmekten c¢ok, bakma eyleminin kendisine vurgu yapar. Filmlerde bu ayrinti goz

cekimleri canliliga gébnderme yapar.

-

Gorsel 3.2: Blade Runner 2049 (2017) filminde ayrinti goz ¢ekimi.

Blade Runner filminde yapilan ¢ekimde goz bebeginden yansiyan 151k ve alevler vardir.
Bu alevler muhtemeldir ki fosil yakitin gostergesidir ve enerjiye karsilik gelir. Blade
Runner 2049 filminde g6z bebeginden bir yansima yoktur fakat bir sonraki ¢ekime
gecerken gz bebegi ile dairesel bir giines paneli tarlasi arasinda grafik eslesmesi
yapilmustir (Gorsel 3.3). Bu paneller 15181 bir yere yansitarak enerji iiretir. Yani ilk
filmki g6z ve enerji iligskisi devam ettirilmistir. Enerji yagsamin kaynagidir. Bu agidan

g0z ile eslestirilmesi 6nemlidir.

Gorsel 3.3: Giines Panelleri.
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Ayrica goz iki filmin de anlatisinda 6nemli bir yere sahiptir. Blade Runner filminde,
insanlardan farki ¢iplak gbzle anlasilamayan replikantlar, empatileri Sl¢iilmek icin
Voight-Kampff testine tabii tutulurlar. Test sirasinda goz yakin plan bir kamera agist ile
ekranda gosterilerek, merceginin sorulara verdigi tepkiler incelenir ve teste tabii tutulan
kisinin replikant olup olmadig1 anlasilir. Replikant1 insandan ayiran sey goz ve goziin
tepkileridir. Dahas1 ana kahramanlardan replikant Roy Batty, yaraticisi olan, yani kendi
tabiri ile Baba Tanri’st olan Dr. Eldon Tyrell’t gozlerini ¢ikararak oldiiriir. Bu
varolugunun yazildig1 goz iizerinden yaraticisindan intikam almaktir. Blade Runner
2049 filminde ise K, eski model Sapper Morton’u avlamaya gittiginde onun eski model
bir replikant oldugunu anlamak ve kimligini ortaya ¢ikarmak icin goziinii bir aygita
okutur. Morton’u infaz edip emekliye ayirdiktan sonra goziinli yerinden ¢ikartip kanit
olarak arabasindaki okuyucudan polis merkezine sunar. Yani sonug olarak replikantlarin
kimligi ve varhig goze yazilmistir. Insanlarm biyolojik siireglerinin  kodlandig
DNA’nin replikantlar i¢in karsilig1r gézdiir. Dolayisiyla bakma eylemi replikantlar igin

hem islevsel hem de varolussal bir 6nem tasir.

3.3. BAKIS ACISI CEKIMi ANALIZi

Blade Runner 2049 filminde bakis agis1 ¢ekiminin hangi karakterlere ne zaman, nasil ve
neden verildiginin detaylica incelenmesi gerekir. Bu dogrultuda filmin fikrinin bakis
acis1 c¢ekimi cergevesinde nasil islendigi ortaya konulacaktir. ilk olarak hangi
karakterlere bakis agisi ¢ekiminin verildigini inceleyelim. Blade Runner 2049 filminde
insan, siborg, hologram ve makine kategorisinde ele alabilecegimiz replikant tiiriinde
karakterler bulunmaktadir. Siborg, replikant ve hologram karakterler insan olmayan
kategorisine aitlerdir. Filmde insan olmayan karakterlere bakis a¢ist ¢ekimi verilip,
bedensel 6ziinii korumus insanlara verilmemistir. Aslinda tam tersi olmasi gereken bu
mekanizmada insan yok olmus bir degerdir. Bakmak artik sadece insanlara 6zgii
olmamaktan ziyade, sadece insan olmayanlara ait bir eylem olmustur. ilk bakista bu,
Blade Runner 2049 filminin sergiledigi tutumun siberpunk sinemasinin sergiledigi
kararsiz tutuma aksi yoniinde bir goriis gibi gorlinebilir. Hatta insan1 insan yapan bir

Ozelligi tamamen insan olmayan bir tiire vermek ve daha 6nemlisi bu bakisi insana
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vermeyerek 6znellikten, dolayisiyla birey olma bilincinden insan1 mahrum etmek, Blade
Runner 2049’un replikantlar1 6ziinii kaybetmis insanlara karsi iistiin bir varolussal
cerceveye oturttugu seklinde okunabilir. Ancak filmin ilk bakista bu sekilde
okunabilecek anlatimi daha genis perspektifte incelendiginde, filmin amacinin bilingli
olarak izleyicinin filmdeki insanla kurdugu o6zdeslesmeyi kirmak ve replikantlarin
oOtekilestirilmesini engellemek oldugu goriilecektir. Aslinda amaci bir taraf tutmak degil
aksine insan ve insan olmayan tiirleri arasinda insana bakis agis1 ¢ekimi vermeyerek
meseleyi bir denge meselesi olarak ele almaktir. Sonu¢ olarak insan, ‘insan olmayan’
kavramina yaklagmig, insan olmayan ‘insan’ kavramina yaklasmistir ve ortada bir
varolus seviyesinde bulugsmuslardir. Ayrica insanlara bakis acis1 ¢ekiminin verilmemesi
Ersiimer’in su vurgusu ile de baglantilidir: *‘Siberpunk bilimkurgularinin ‘insan nedir?’
sorusunu sormakla birlikte, daha ¢ok ilerideki evreyle, ‘insan olmamak nedir?’ (insan-
sonrasi) ile ilgilendigini vurgulamak gerekir (2013, s.88)’’. Bu dogrultuda filmde sadece
insan olmayan kategorisine bagli olarak K’ye, Morton’a, Niander Wallace’a, ve Joi’ye
bakis acis1 ¢ekimi verilmistir ve bunlar sadece insan-insan olmayan arasindaki problemi
degil, insan olmayan tiirler arasindaki problemi de aciga cikarir. Bu, ‘Insan

olmayanlardan hangisi insana daha yakindir?’ sorusunu giindeme getirir.

K’yi ve Morton’u replikant olarak tek cati altinda ele almak dogru degildir. Bunun
sebebi K’nin yeni model, Morton’nun ise eski model olmasidir ve ikisinin bakisinin
farkli islenmesidir. Peki, replikantlarin bakis agisi ¢ekimi olabilir mi? Replikantlara
verilen bakis acis1 ¢ekimini ‘imkansiz bakis agist ¢ekimi’ olarak mi isimlendirecegiz?
Bunu bir 6rnekle ele alalim. Addited to Love (Dunne, 1997) filminde baskahramanlar
Maggie ve Sam, Anton’un kredi kartin1 c¢aldiktan sonra bankamatige giderler. Para
¢cekme islemi tamamlandiktan sonra bankamatigin bakis acist ¢ekimi verilir (Gorsel

3.4).

Gorsel 3.4: Addited to Love (Dunne, 1997)
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Bu goriintiiniin bankamatigin kamerasindan oldugunu iddia etmek zor olsa da imkansiz
degildir ve bir an ig¢in goriintliniin bankamatigin kamerasindan yani bakis agisi
¢cekiminden oldugunu diislinelim. Bankamatigin kamerasindan da olsa bu bakis agisi
cekimini imkansiz olarak adlandiririz. Ciinki bankamatigin bir bilinci oldugunu
diisiinemeyiz. Fakat Blade Runner 2049 filmindeki replikant bakis agist ¢ekimlerini
imkansiz olarak ele almiyoruz. Peki, bankamatik ile replikant arasindaki fark nedir? iki
insan yapist nesneyi birbirinden ayiran unsur ne olabilir? Aslinda burada komutlari
yerine getiren iki makine arasindaki farka degil, iki film arasindaki farka bakmak
gerekmektedir. Belirtildigi iizere siberpunk tiirii insan-insan olmayan kavramini
tematiklestirir. Bu yiizden ayn1 bankamatik bakis agis1 ¢ekimi siberpunk tiirlinde bir
filmde gergeklestiginde, Branigan’in degindigi ‘karakter’ maddesini muglaklastirdigi
icin imkansiz bakis agis1 ¢ekimi demek yanlis olacaktir. Makineler siberpunk
filmlerinde inisiyatif alma 6zelligine sahiptir. Bir bankamatigin siperpunk tiirii i¢inde
her an inisiyatif alabilecegi olasilig1 vardir. Yani filmin tiirii ve igerigi, bir ¢ekim

tekniginin nasil degerlendirilebilecegi konusunda dnemlidir.

Siborg bir karakter olan Niander Wallace bakisi tematiklestiren bir filmin hikayesinin
ana kahramanlarindan biri olarak goérme engellidir. Wallace’in gozleri ucabilen kiiclik
kamera robotlardir. Boynuna takilan bir ¢ip sayesinde bu ugabilen kiiclik kamera
robotlarint yonlendirebilir ve bu sekilde dis diinyay1 gorebilir. Onu siborg yapan da bu
ozelligidir. Wallace’in buradaki tercihi ilgingtir. Diinyanin en biiytlik ileri teknoloji
sirketinin sahibi olarak goérme engelli olan Wallace, mekanik goz taktirmaktansa,
boynuna ¢ip taktirarak ucan kameralar vasitasiyla gdrmeyi tercih etmistir. Gozlerine
mekanik goz taktirabilecekken veya iki segenegi de ayni anda degerlendirme alternatifi
varken, Wallace’in buradaki amaci daha iyi gorebilmek olamaz. Burada amag hayatta
kalma i¢giidiisii degil, beden olarak insanligindan kayip vermemektir. Gorme islevini
yerine getiremeseler de gozler onun gozleridir. Bedeninin 6z pargasindan

vazgecmeyerek, bedeninin aurasini kaybetmek istememistir.
Replikantlara ve siborga verilen bakis agisi ¢ekiminden ayri tutulmasi gereken bakis

acis1 ¢ekimi ise Joi’ninkidir. Ciinkii Joi bir bedene sahip degildir. Gérevden evine donen

K, miizigin ¢alma tuguna bastiginda Joi’nin sesi gelir: ‘K! Geldigini duymadim.” Devam

32



diyaloglarda Joi ve K arasinda siradan iki insanin edebilece§i oldukca siradan ve
giindelik bir sohbet geger. Seyirci Joi’nin insan m1 replikant m1 oldugunu sezemezken -
hatta belki de Joi’nin insan olabilecegini diisiinmeye baglamisken- Joi ikisi de degildir.
Joi yapay zekaya sahip bir hologramdir. Isigin1 tavanda duran hareketli bir kaynaktan
alir. Daha sonra K, bir yayict ile Joi’yi hareketsel 6zgiirliigiine kavusturur ve onu
yaninda tagir. Joi’nin dig diinya algisim1 yine bu kaynak saglamaktadir. Yani Joi’nin
degil gercek gozii oldugundan, mekanik bir gdzii oldugundan bile bahsedemeyiz.
Dolayisiyla Joi’ye goz hizasindan bakis agist ¢gekimi vermek kdken ve vizyon itibari ile

problemlidir.

Filmde, saydigimiz bu karakterlere bakis acis1 ¢ekiminin nasil verildigi ile ilgili olarak
Branigan’in belirttigi alti temsil maddesinden ii¢li olan koken, vizyon ve zihin
tartigmaya ag¢ilmaktadir. Koken ve vizyon temsil maddelerinde, bakis agisi ¢ekimi
yapisinin, zihin temsil maddesinde ise Oznel bakis acis1 g¢ekiminin ara¢ olarak
kullanilmasiyla filmin felsefi meseleleri ele alinmistir. Blade Runner filmi {izerine
onemli kaynaklardan biri olan Philosophy and Blade Runner (2014) kitabinin yazari
Timonthy Shanahan, Blade Runner 2049’la ilgili verdigi bir roportajda, filmde ele
alman felsefi meseleleri soyle siralar (Shanahan, 2017): “‘Insan olmak ne demek?”’,
“‘Gergek nedir?’’, ““Ne bilebiliriz?”’, “‘Bir kisinin kimliginin esas1 nedir?’’, ‘‘Anilara
giivenilir mi?”’, ‘‘Hayatlarimizi, se¢imlerimizle nasil anlamli kilabiliriz?*’. Dikkatli
bakildiginda filmde bakis agis1 ¢ekimi kullaniminin Shanahan’in saydigi bu meseleleri
destekledigi goriilmektedir. Bunu ortaya koymak i¢in filmde karakterlere nasil, ne
zaman bakis acist c¢ekimi verildigine ve bunlarin neden tercih edildigine bakmak

gereklidir.

Filmin agilig sekansinda ‘bakis’ kavramina bir gonderme vardir. Burada K ve Morton
tizerinden koken ve vizyon eslesmesi ele alinir. K, Morton’un ¢iftligine gitmek {izere
aractadir. Ik olarak sofér koltugundan bakis agis1 ¢ekimi izlenimi veren bir kamera

pozisyonu vardir (Gorsel 3.5).
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Gorsel 3.5

Sonra bu c¢ekimin K’ye ait oldugu gosterilir. Fakat bu geriye doniik bakis agisi
cekiminin Branigan’in tabiri ile carpikligi, bir sonraki ¢ekimde ortaya ¢ikar. K
uyuyordur. Gozleri kapalidir (Gorsel 3.6). Gozleri kapali birinin bakisi olamaz. Burada

koken K olarak belirlenir fakat vizyon tartigsmaya acilir.

Gorsel 3.6

Branigan, Vampyr (Dreyer, 1932) filminde 6lii adama verilen bakis ag¢ist ¢ekiminin,
gbzlerin kapali olma durumunda nasil ¢arpiklasacagina 6rnek verir (1984, s.104). Bu
sahnede tabutun icindeki Olii bir adama bakis agis1 ¢ekimi verilir fakat 6li adamin
gbzleri hala aciktir. Branigan, adama 06lii de olsa gozleri agikken verilen bakis agisi
cekimini ¢arpik olarak degerlendirmezken, adamin gozlerinin kapali olmasi durumda
bakis acis1 ¢ekimini carpik olarak degerlendirir (1984, s.105). Yani vizyonun kdkeni
karakter de olsa, vizyonun asil kaynagi gozdiir. Branigan bakis agis1 ¢ekimini goz
acikken degil de kapaliyken carpik olarak adlandirmasini, kapaliyken bakis yapisinin
daha karmasik hale gelmesi olarak gerekg¢elendirir (1984, s.105). Ciinkii o durumda
gormek goz ile degil baska bir alg1 yontemiyle yapiliyormus izlenimi verir. Ornegin
ruhun gérmesi gibi. Film bu stratejiyi Wallace’ta da uygular. Wallace gorme engellidir.

Tipki K’nin filmde goriildiigi ilk sahnede yapildigi gibi Wallace’in da ilk goriildiigii
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sahnede seyirci vizyon iizerinden yaniltilir. Koken vardir ama vizyon yoktur. Bu
sahnede yeni bir replikant dogmustur. Wallace’a replikantin dogum sivisi ile kirlenmis

elini sildigi anda bir bakis agis1 ¢gekimi verilir (Gorsel 3.7).

Gorsel 3.7

Ayni anda Wallace ‘Simdi sana bir bakalim’ diyerek bakma eyleminin i¢ini bosaltir.
Ardindan gelen ¢ekimde tekrar Wallace koken olarak gosterilir ve gorme engeli
hatirlatilir. K’nin uyumasi veya 6lii adamin goziiniin kapali olmasi gibi burada da
vizyondan s6z edemeyiz. Bir sonraki ¢ekimde Wallace, bir ¢ip sayesinde ucan
kameralar1 kendine gz edinir ve yeni dogmus replikant1 dikizlemeye baslar. Bu sirada
ucan robotlarin bulundugu konumdan bir ¢ekim verilmistir. Bu ¢ekimde kamera, ucan
robotlarla birlikte yukar1 dogru kayarak replikant1 siizer. Bu goriintii ilk izlendiginde
cercevenin, bu ucan robotlardan bir tanesine ait oldugunu ve Wallace’in bakis acisini
yansittigini diisiindiirebilir. Fakat 6yle degildir ve seyirci yine yanilir. Burada seyircinin

yanildig1 konu kokeni Wallace sanmasidir.

Ik sekansa geri donersek K aractyla Morton’un ciftligine indikten sonra bakis agisi
cekimi yapisi i¢inde koken olarak belirlenir (Gorsel 3.8). Bakislarini ekran disina
yonelttigi zaman K’nin bakis agisina gecilir (Gorsel 3.9). Cer¢cevede K’nin baktig1 yonii
goriiriiz ve kamera onun yiirime hizin1 ve hareketini takip eder. Fakat birka¢ saniye
sonra kamera saga dogru bir pan hareketi yapar ve K ¢ercevede belirir (Gorsel 3.10).
Aslinda az once seyirci K’nin bakislarindan bakmamistir. Karakter vizyonu ile

seyircinin vizyonu ¢ok yakin olsa da koken K degildir.
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Gorsel 3.8

Gorsel 3.9

Gorsel 3.10

Yonetmen bu stratejinin benzerini tekrar uygular. Bir sonraki sahnede K, Morton’un
evine girer. Ayni sekilde kdken olarak belirlenir. Yiirlimeye basladiginda K’nin bakis
acisina gecilir ve kamera yine K’nin yiirlime hareketini takip eder. Fakat birkac saniye
sonra K c¢ergeveye girer. Seyirci yine bu gorlintiiniin K’nin bakis agis1 g¢ekimi
olmadigini anlar. Bu iki ¢ekimde vizyon degil koken tartismaya agilmistir. Seyirci ilk
olarak K’yi koken olarak kurarak daha sonra algisini yenilemek zorunda kalmistir.

Koken 6znellikten yeniden nesnellige gecer. Bu iki ¢ekimde film, Caroll’un agikladigi
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ileriye doniik bakis agisi ¢ekiminin seyircide yarattigi dogal beklentiden yararlanir.
Koken olarak K belirlendikten sonra dogal olarak onun baktigi konumdan, onun baktigi
yone dogru bakmaya iliskin bir beklentimiz olusur. Ayrica kameranin bakis agisi
cekimine gectiginde karakterin ylriime hareketini takip etmesi, kokenin K oldugu
konusunda daha da ikna edicidir. ileriye déniik bakis acis1 cekimiyle, seyirciye yeniden
bir kdken kurdurulmasi yaygin olarak uygulanan bir stratejidir. Bir baska siberpunk
ornegi The Matrix (The Wachowskies, 1999) filminde Neo’nun matrix evreninden
gercek evrene gectigi sembolik dogum sahnesinde, etrafi kesfederken gosterilen
Neo’nun bakis agist ¢ekimi sandigimiz goriintli, aslinda bir makinenin bakisidir. Neo
dogum kabininden asagi dogru bakar ve ardindan asagi yonlii bir kamera hareketi
verilir. Bu aslinda Neo’ya dogru inen bir makinenin bakis a¢is1 ¢ekimidir. Burada filmin
isledigi insan ve makine arasindaki ayrimin muglaklasmasi temasi, insan ve makine

arasindaki bakisin da muglaklastirilmasiyla pekistirilmistir.

Koken-vizyon eslesmemesi ile seyircinin yaniltilmasi siberpunk tiiriiniin sordugu
‘Gergek nedir?’ sorusu ile de baglantilidir. Timothy Shanahan, Blade Runner 2049’un

ana felsefi meselelerinden birini gercegin sorgulanmasi olarak goriir:

Gergek nedir? Yeni filmdeki Deckard karakteri Niander Wallace’a ‘Neyin ger¢ek
oldugunu biliyorum,” diyor. Ancak bunu &yle bir sekilde soyliiyor ki, bir baglamda bu
‘Neyin ger¢ek oldugunu bildigimi umuyorum’, buna bagli olarak da ‘Ne bilebilirim?’
anlamina geliyor. Filmdeki cesitli karakterler, bir seyleri kesfetmeye calisiyor ve
bilmek istedikleri seyi bilip bilemeyecekleri, beklenmedik etmenler ya da bilginin
olmamasi nedeniyle ne bizim ne de onlar i¢in acik degil. (2017)

Shanahan’in son ciimlesinde ‘biz’i yani seyirciyi de isin i¢ine katmasi Onemlidir.
Seyirci, Blade Runner 2049 filminde bakis agis1 ¢ekimiyle beklenmedik sekilde siirekli
yamltilir. ik basta Deckard gibi neyin gercek oldugunu bildigi sanir. Ama ne bilebilir
ki? K’nin goziinden baktigina emindir. Fakat dogru bilgiye sahip olmadigi birka¢ saniye
sonra ortaya cikar. Wallace’in gorme engelli oldugunu bilir fakat ona bakis agis1 ¢gekimi
verildiginde goremediginden ne kadar emin olabilir? Acilis sekansindaki ayrinti goz
cekimleri de bakis acist ¢ekiminin ‘gercek nedir?’ sorusuna tekabiil edebilecegini
gostermektedir. Ayrinti ¢ekim Olgegi zaten bir belirsizlik Olgegidir. Mekandan,
zamandan ve 6zneden koparilmig bir nesneyi gosterir. Ayrint1 ¢ekimle sunulan gozlerin

kime ait olabilecegini belki tahmin edebiliriz ama gercege ulasamayiz.

37



Filmin diger ana felsefi meselesi ‘Insan olmak ne demektir?” sorusu, Morton ve Joi’nin
bakis acist ¢ekiminin, K ve Wallace’inki ile karsilastirilmasiyla devreye girer.
Morton’a, filmde goriildigii ilk sekans siiresi icinde iki kere bakis agisi ¢ekimi
verilmigtir. Fakat ayni sekans i¢inde K’nin bakisi bircok kez seyirciyi yaniltirken
Morton’da bdyle bir strateji izlenmemistir. K, ciftlige geldiginde Morton seranin

icindedir ve araca dogru bir bakis atar (Gorsel 3.11, Gorsel 3.12).

Gorsel 3.11

Gorsel 3.12

Daha sonra seradan ¢ikar ve araca tekrar bakis atar. Bu goriintiilerde seyirci yeniden bir
koken algist kurmak zorunda degildir. Ayni sekilde Joi’ye verilen bakis acisi
cekimlerinde de yaniltma stratejisi yoktur. Joi’nin yayici ile gitmek istedigi ilk mekan
catidir. Yagmurlu bir havada catiya geldiginde Joi ellerine, varolusuna bakar (Gorsel
3.13, Gorsel 3.14). Bu gorsel onemlidir ¢linkii filmin sonunda benzer bir am1 K de

yasayacaktir.
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Gorsel 3.13

Gorsel 3.14

Goriildiigii tizere filmde Morton ve Joi’nin bakis acisit ¢gekimi, K ve Wallace’inkinden
farkli islenmistir. Peki, neden K ve Wallace karakterlerine verilen bakis acis1 ¢ekiminde
seyirci yaniltilirken Morton ve Joi karakterlerine verilen bakis acis1 c¢ekiminde
yaniltilmamistir? Bu sorunun cevabi ‘Insan olmak ne demektir?’ sorusunda gizlidir.
Shanahan, filmin insan olma vasfini, biyolojik bir bakis agisiyla ele aldigini soyler.
Ureme meselesi filmin merkezinde yer alir. Filmde ¢esitli noktalarda, bir kimsenin
‘yapilmis’ olmaktan ziyade ‘dogmus’ olmasi fikrinin, cok daha fazla 6nem tasir gibi
goriindiigiinii sdyleyen Shanahan, Morton’un g6z bebeklerinin retina tarayici bir alet ile
taranmasini da biyolojik bir mesele olarak goriir (2017). Yani insan olmak, beden ve
zihnin 6tesinde biyolojik mesele olarak ele alinirsa replikantlar asla insan kategorisinde
ele alinamaz. Fakat burada bir ayrim yapilmalidir. Film insan ile insani kavramini ayri
olarak gdrmektedir. Insan biyolojik agidan dogmus olandir. Replikantlar bu statiiye
sahip olamazlar. Fakat her replikant insani Ozelliklere sahip olabilir. Replikantlarin
lideri Freysa, K’ye sunu soyler: ‘‘Kendinden o©nemli bir dava igin savagmak
yapabilecegin en insani seydir’’. Bu climle genel olarak insani olanin tanimini ifade
eder fakat filmin bakis agis1 ¢ekimiyle kodladigi insani olanin tanima gore eksik

kalmaktadir. Aradaki fark i¢in karakterlerin 6zelliklerine bakilmalidir.
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K, Morton ve Joi insan degillerdir. Wallace ise insanligini yitirmistir. Peki buna gore
hangi karakterler insani yasamaktadir ve onlar1 insani kilan sey nedir? K’nin Morton’u
Oldiirmesinin ardinda yatan amac¢ insani yasamanin temelini olusturur. Morton
oldiiriilecegi sira K’ye, ‘‘Kendi tiirlinii 61diirmek nasil bir duygu?’’ diye sorarak aslinda
ikisinin ayni tiirden olsa da farkli replikantlar olduklarinin altin1 ¢izer. K, ‘‘Kendi
tirimii emekliye ayirmiyorum ¢iinkii biz bir yere kagmiyoruz. Sadece eski modeller
kagiyor’’ diyerek bu aradaki farklilig1 pekistirir. Morton’un son climlesi, K’nin aklina
kazinacak ve bundan sonraki yagsamini degistirecektir: ‘“Siz yeni modeller, pislik
temizlemekten baska bir sey bilmiyorsunuz. Ciinkii daha 6nce hi¢ mucize gérmediniz’’.
Bu diyaloglarda goriilmektedir ki Morton K ile olan farkini ‘irade’ye, K ise Morton ile
olan farkini ‘itaat’e baglamaktadir. Freysa’nin dnermesine gore, Morton’un kendisinin
K’den daha insani yasadigini diisiindiiren sey, bir isyanci olmasi ve hayatin1 bir sirr1
saklamaya adamis olmasidir. Yani bu Morton filmde insani Ozelliklere sahip bir

karakter olarak kodlanmustir.

Filmin insani niteliklere sahip olarak degerlendirdigi diger karakter ise Joi’dir. Joi
filmde her ne kadar defalarca ‘istediginiz her sey’ gibi kaliplarla elektronik reklam
panolarinda pazarlansa da kendinden beklenmeyecek bir fedakarlik gosterir. K’den
kendisini kontrol eden ve hafizasini da igeren kiiciik {initeyi yok etmesini ister. K, bunu
yapmakta tereddiit eder ¢iinkii iiniteyi yok etmenin Joi’yi yok etmek anlamina geldigini
bilir. Joi’nin kendisini bu sekilde feda etmesi bir yapay zekddan fazlasiymis
goriiniimiinii verir (Shanahan, 2017). Burada da goriilmektedir ki Joi kendini bir dava
icin feda eder. Fakat Morton ve Joi’yi, K ve Wallace’tan sadece Freysa’nin insani
nitelikleri nasil tarif ettigi {izerinden ayirmak miimkiin degildir. Cilinkii bu 6nerme,
filmin bakis acis1 ¢ekimiyle kurdugu insani kavramina yonelik tutumuna gore eksik
kalmaktadir. Bunu agiga cikaran Wallace karakteridir. Wallace belki de bu filmde
kendini bir davaya en ¢ok adamis karakterdir. Bununla birlikte Wallace replikantlarin
lehine olacak bir dava iizerinde ¢aligmaktadir. Onlara tireme 6zgiirliigli verecektir. Eger
bahsedildigi gibi kendi hayatin1 kendinden daha 6nemli ve anlamli bir davaya adama
konusu insani tarif eden bir nitelik olsaydi, Wallace bu tarife en yakin duran karakter

olurdu. Fakat Oyle degildir. Freysa’nin onermesinde eksik olan ahlaki olarak ‘iyi’
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kavramidir. Filmin bakis agis1 ¢ekimiyle kurdugu kodlama da bu sekildedir. Kendinden
onemli ve 1yl bir dava i¢in savasmak yapabilecek en insani seydir. Burada ‘iyi’
kavraminin ac¢ilimini yapmakta fayda vardir. Ciinkii ‘iyi’, kisilere, toplumlara ve kiiltiire
gore farkliliklar gosteren bir kavramdir ve ahlak felsefesinin temel sorunlarindan bir
tanesini olusturur. Oncelikle ahlak felsefesinde ‘iyi’ kavraminin nasil temellendirildigi

onemlidir:

Antikgagdan beri temellendirilmeye g¢alisilan etik kuramlarin  hepsinde ortak
olan yegdne amag; insan eyleminin mahiyetini sorusturmak olmustur. iradeli bir
eylemde bulunma kapasitesine sahip bir varlik olarak insanin, o giinden bugiine
eylemde bulunurken neyi hareket noktasi olarak alacagi veya neyi amag olarak
konumlandiracagi sorusu hep sorula gelmistir. Aslinda bu, insanin eylemde bulunurken
eylemin sonucunun mu yoksa eylemin niyetinin mi fiile ahlakilik kazandirdiginin
sorgulanmasi anlamma gelir. (Macit, 2009, s.84)

Sozli edilen sorgulamaya gore gilinlimiizde etik teoriler iki temel yaklagima
dayandirilmistir. Bunlar deontolojik ve teleolojik yaklagimlardir. Deontolojik yani
sonugcu olmayan yaklasim, bir eylemin ahlaki dogrulugunun belirli evrensel ilkelere
dayandirilabilecegi diistincesidir. Ahlaki eylemin dogrulugunun dayandirildig1 evrensel
ilkeler kisisel hak, ozgirlik ve miilkiyete saygi, adalet, diriistliikk gibi soyut
kavramlardir. Deontolojik yaklagimda eylemin dogrulugu veya yanlighigi ise eylemin
sonuclarindan bagimsiz olarak degerlendirilir ve bu yaklasimda énemli olan sonug degil
niyettir (Cevizci, 2002. s.15). Yani deontolojik yaklagimda bir eylemin sonuglar1 iyi
olsa bile bazi eylemler yanlis, sonuclari kotii olsa bile baz1 eylemler dogru olarak
degerlendirilir. Ornegin deontolojik yaklasimda yalan sdylemek, sonucu iyi olsa dahi

kotii bir eylemdir. Ciinkii yalan sdylemek evrensel ilkelere gore yanlis bir eylemdir.

Teleolojik yani sonuggu olan yaklasimda, ahlaki eylemin degerini belirleyen seyin,
eylemin irettigi sonu¢ oldugu ileri siiriiliir (Yilmaz, 2010, s.10). Bu yaklasimda bir
eylemin dogrulugu ve yanlisligi, eylemin sonucunda aranmalidir ve sonu¢ ne kadar
faydali ve iyi ise eylem o kadar dogrudur. Yani niyet ve eylem evrensel ilkelere gore
etik dis1 olsa dahi sonug iyi ise eylem dogrudur. Deontolojik yaklagima gore dogru
olmayan yalan sdyleme eylemi, teleolojik yaklasimda eger yalanin sonuglar1 faydal

olacak ise dogru bir eylemdir.
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Bu bilgiler iizerinden Morton ve Joi’yi Wallace’tan ayiran ince ¢izgiyi deontolojik ve
teleolojik yaklasimlarin arasindaki farklar olusturur. Morton ve Joi kendilerini bir
davaya adadiklar1 gibi ayn1 zamanda filmin ‘iyi eylem’ olarak sundugu deontolojik
ahlaki tercih etmislerdir. Ciinkii kendileri ve kendi tiirleri i¢in faydali olani degil
evrensel ilkelere bagl tercihlerde bulunmuslardir. Wallace ise teleolojik ahlaki tercih
ederek replikantlara tireme 6zglirliigli vermek i¢in Dr. Stellin’i 6ldiirerek istemistir. Bu

tercihin sonuglari replikantlar i¢in faydali olsa da evrensel ilkelere uygun degildir.

K ise filmin baginda emirleri uygulayan ve teleolojik ahlaka sahip bir karakterdir. Fakat
Morton’u 6ldiirdiikten sonra K’nin insani tarafa gecme fitili ateslenir. Artik K, “*Ciinki
daha once hi¢ mucize gérmediniz’’ climlesinden sonra eskisi gibi olamayacaktir. Film
boyunca K olmak i¢in tasarlandig1 seyle ters diisen secimler yapar (Shanahan, 2017).
Bu davraniglan ile birlikte yavas yavas irade kazanir. Daha sonrasinda kendisinin
dogmus bir replikant olabilecegini diislinerek babasin1 bulmaya gider. Bunlardan daha
da Onemlisi seyirci K’nin bakisindan bir daha yaniltilmaz. Tipki Morton ve Joi’de
oldugu gibi verilen bakis acis1 ¢ekiminde kdken ve vizyon eslesmesi gerceklesir. K’nin
varligmi sorguladigi en Onemli anlardan bir tanesi bellegindeki anilarin gergek
oldugunu 6grenip ani iiretim binasindan ¢iktig1 sahnedir. Bu sahnede K, Joi’nin ¢atida
eline yagan yagmura bakmasi gibi eline yagan kara bakar. Bu bakis acis1 ¢ekimiyle
gosterilmistir (Gorsel 3.15).

Gorsel 3.15

Bu anda artik K’nin itaat eden bir makine olmaktan, insani yasayan makineler tarafina
gectigini goriiyoruz. Bu sahneden sonra da K polisler tarafindan yakalanip Voight-
Kampff testine sokulur ve testte normalden ¢ok farkli bir sonug ¢ikar. Yani insani olana

yaklagtiginin gostergesi bu testtir. Filmin devaminda da K kendisinin 6zel bir varlik
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olmadigini anladiktan sonra sonuggu ahlaka sahip Freysa’nin ona verdigi Deckard’
Oldiirme gorevini yerine getirmez. Freysa’nin emri replikantlarin yani kendi tiirii i¢in
faydali olandir. Fakat K’nin tercihi Deckard’1 kurtarmak ve Deckard’1 kiziyla bir araya
getirmek olur. Bu K’nin hayatina anlam kazandirabilecek bir eylemdir ve ahlaki olarak
iyiyi, yani deontolojik ahlaki se¢mistir. Evrensel ilkelere bagli olarak masum birini
Oldiirmek istememistir ve tipki Joi’nin ve Morton’un yaptig1 gibi hayatini iyi bir sey
ugruna feda eder. K’nin Deckard ve Dr. Stelline’i bulusturduktan sonrasi ile ilgili

Shanahan’in su ifadeleri 6nemlidir:

Bunu yaptiginda, ani1 iiretilen binanin merdivenlerine sirt iistii yatryor ve kar taneleri
yiiziine diisiiyor. Simdi ortada bir soru var: O noktada oliiyor mu? Sey, evet dyle
goriiniiyor ve filmde dyle oldugu izlenimini veren bazi ipuglar1 var. Orijinal filmde Roy
Batty 6ldiigiinde, yliziine yagmur yagar. K 6ldiigiinde, yiiziine kar yagar; her iki vakada
da su var. Ikinci olarak, K merdivenlerdeyken galan miizik, orijinal filmde Roy
Batty’nin basi diigiip 6ldiiglinde ¢alan miizigin aynisi. Aslinda Vangelis’in besteledigi
bu parcanm ad1 “Oliim Zamani”dir. Ve biitiin bunlar1 yapabileceginiz en insani seyin
bir dava ugruna miicadele etmek olduguyla ilgili o ifadeyle birlestirirsek, dyle
goriiniiyor ki K bir nevi, farz1 mahal insana esit bir statii elde etmistir. Biyolojik olarak
hala insan degildir ama ona ¢ok yakindir, kimin umurunda? Onemli degil, insani bir sey
yapmustir. (2017)

Bakis agis1 ¢ekiminin actigi kdken ve vizyon tartismasini Ozetlenirse, analizden ortaya
¢ikan sonug, filmde ‘bakis’ kavraminin insani bir nitelik olarak kodlanmis olmasidir. Bu
yiizden K ve Wallace’a verilen bakis agis1 ¢ekimlerinde kdken ve vizyon eslesmemistir.
Ciinkii Wallace ve K’nin filmin ilk zamanlarindaki hali insani yasamdan ¢ok uzaktir.
Koken ve vizyonun eslesmemesi bilinci tartismaya agmaktadir. ‘Bu bir bakis midir?’
sorusu Wallace ve K’nin insani yasama ge¢meden Onceki haline sordurulmustur. Filmde
insani tarafi temsil eden Morton ve Joi’dir. Bu iki karakterde koken ve vizyon
eslesmemesi gibi bir durum séz konusu degildir ve karakterler deontolojik ahlaka
sahiptir. K de filmin ilerleyen zamanlarinda Morton’un ve Joi’nin temsil ettigi insani
tarafa gececek, yasamini iyi bir davaya adamasi sonucunca yani deontolojik ahlaki
se¢cmesi sonucunda insani bir yasama ve insani bir bakisa kavusacaktir. Karakterlere
verilen bakis agis1 ¢ekiminin felsefi meselelerle eslestirilmesinde ©Onemli husus,
yonetmenin bir karakterde uyguladig: stratejiyi defalarca iist iiste gergeklestirmesidir.
Bunu yapmasi bu ¢ekimlerin bir tesadiif veya sadece hikdyenin anlatilmasinda bir islev
olmadigini, aksine filmin fikriyle ve bakis kavramiyla dogrudan ilgili oldugunu ve

yonetmenin bir anlam yaratma ¢abasi i¢inde oldugunu gostermektedir.
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Filmde koken ve vizyonun haricinde tartismaya acilan ve insan-insani ayrimini
destekleyen diger temsil unsuru ise zihindir. Zihin, 6znel bakis ac¢is1 ¢ekimi
cercevesinde ele almmustir. Oznel bakis agis1 ¢ekiminin bu ¢alismada, algi cekimleri ve
zihinsel ¢ekimler olarak ikiye ayrilarak ele alindigi belirtilmisti. Bu dogrultuda filmde
karakterlerin zihinsel ¢ekimlerine yer verilmis fakat algi ¢ekimlerine yer verilmemistir.
Bunun boyle olmasi, kdken ve vizyon tartismasinda ortaya ¢ikan, bakisin insana ait bir

nitelik kodlanmasi ile paralellik gostermektedir.

Filmde birden fazla kere hafiza goriintiilerine yer verilir. Bunlarin bir kism1 K’nin bir
kism1 da sonradan anlasilacagi iizere Dr. Ana Stelline’in hafiza goriintiileridir.
Dr.Stelline hafiza yaratma merkezinde ¢alisan bir an1 yaraticisidir. Hastaligindan dolay1
kapali bir alanda yasamaktadir. Blade Runner filminin ana kahramanlari olan Rick
Deckard ve Rachael’in askindan dogmustur ve insan veya replikant olarak
tanimlanamayacak bir ¢ocuktur. Bu mucizevi iiriin, insan -Deckard- ve insan olmayan -
Rachael- birlesmesinden olusmus gibi goriinebilir fakat bu tartigmali bir konudur.
Filmin 1992 yilinda yonetmen kurgusuyla piyasaya siiriilen siirimiinde Deckard’in da
bir replikant oldugu belirtilir (Erstimer, 2013, s.88). Eger Deckard insan olsaydi Dr.
Stalline’in insandan bir parca olarak insani 6zellikler almas1 dogal gibi goriinebilirdi.
Fakat Deckard’in replikant olmasi ¢ok daha baska sonuglart beraberinde getirir ¢ilinkii
Dr. Stelline’nin anilar1 insanidir. Yani Branigan’in bahsettigi iizere filmde anilar
ticlincii bir gézden aktarilmistir. Dolayisiyla Dr. Stelline’nin zihni, bakis iizerinden
insani bir nitelik olarak kodlanmugstir. Dr. Stelline ve K arasinda gecen diyalogun,
‘Gergekei anilarin varsa gergek insan tepkileri verirsin’ climlesinde, replikantlarin insan
olmadiklarina fakat gordiikleri insani an1 goriintiileri sayesinde insani tanimlandiklarina,

zihin agisindan vurgu yapilir.

Dr.Stelline ¢ocuklugunda yasadigi aci bir aniy1 replikantlara yerlestirerek insani bir hata
yapmistir. Anisinda terk edilmis fabrikayr andiran bir mekanda bir grup cocuktan
kagmaktadir. Elindeki oyuncak atiyla, yanmakta olan bir firinin basina gelir fakat onu
atese atmak yerine sonmiis bir firin tankina saklar. Kactig1 diger ¢ocuklar Dr. Stelline

tekrar yanmakta olan firmin basina geldiginde onu yakalarlar ve doverek atin yerini
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sOylemesini isterler. Bu goriintiiler K’in hafizasiymis gibi defalarca objektif kamera
acisi ile gosterilir. Bu, Branigan’in hafiza goriintiilerini {i¢lincli bir gézden izlermis gibi
gordiigiimiizii soyledigini hatirlatir. Fakat bu insana ait bir 6zelliktir. Replikantlarin ayni
bir kameranin kaydettigi gibi gordiigiinii kaydedip, onu oldugu gibi izlemesi olagan
hafiza goriintiisii seklidir. Insan hafizasinda eski bir fotografa doniisen goriintiilerin,
replikantlarin hafizasinda dijital kod olarak degismeden saklanmasi gerekmektedir. En
azindan beklenti bu yondedir. Fakat filmde bdyle olmamustir. Ayrica Dr. Stelline
filmde, ‘Anilarin genellikle daha fazla detay icerdigi sanilir ama anilar boyle degildir.
Onlar1 hislerimizle hatirlariz. Gergek olan her sey karmasik olmali’ ciimleleriyle
anilarindaki objektif kamera agisin1 mantiga oturtmustur. Eger Deckard’1 insan olarak
kabul edecek olursak Dr. Stelline’in anilarini ii¢lincii bir gdzden hatirlamasi biraz daha
makul goriilebilir. Deckard’in replikant olarak kabul edilmesi halinde ise objektif
kamera agisi, Dr.Stelline’in insani bir zihne sahip oldugunun gostergesine doniisiir.
Bununla birlikte K’nin kendisine ait hafiza goriintiileri de objektif kamera acis1 ile
gosterilir. Sapper Morton’u 6ldiirmeden 6nceki ve Dr. Stelline’e anisin1 kontrol ettirdigi
zamani hatirlar. Buradan anlasilacag: iizere filmde hafiza sadece insana ve dogmus
olana ait olarak kodlanmamustir. K’nin ve Dr. Stelline’in bu 6zelligi insanidir. K bir
replikanttir. Dr. Stelline ise dogmus bir replikant. Ama ikisi de anilarin {i¢iincli bir
gozden hatirlar. Bu da K ile Dr. Stelline’yi aymi diizleme yerlestirmemizi saglar.

Dolayisiyla K hafiza agisindan yine insani kodlanmaistir.

Oznel bakis agis1 cekimiyle ilgili bir diger unsur olan algi cekiminin kimseye
verilmemis olmasi, insanlara bakis acis1 cekiminin verilmemesiyle baglantilidir. Oznel
bakis acist ¢ekiminin dolayisiyla algi ¢ekiminin, Oznellik seviyesini arttirdigi
belirtilmisti. Oznellik seviyesinin arttirilmasi karakterin varliliginmn, bilincinin daha da
taninmasi, kabul edilmesi anlamina gelmektedir. Replikantlarin 6znellik seviyesinin
arttirllmamasi insan olan ve insan olmayan dengesi meselesine tekabiil eder. Bu bir
kararsiz tutum gostergesidir. Ciinkli replikantlara algi c¢ekiminin verilmesi halinde
replikantlar, insanlar {izerinde ¢cok daha fazla ‘bakis’ kavram istiinliigiine ve canliliga

sahip olacaklardir.
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Genel olarak insan ile insan olmayan arasindaki savasta insan olmayan taraf insana
ulagma c¢abasi igindedir. Siberpunkta insan artik insani niteliklere sahip olmaktan c¢ok
uzaklagmistir. Blade Runner serisinde replikantlar i¢in kullanilan su tanim 6nemlidir:
““Insandan daha insan”’. Insan, bedenini ve zihnini makinelere kaptirdig: gibi ‘insani’
olgusunu da makineye kaptirmistir. Haraway bu konuda ‘‘Soyle ki, bizim
makinelerimiz rahatsiz edici derecede canlilik sergilerken, kendimiz iirkiitiicii derecede
atalet icindeyiz’’ demistir (2006, s.10). Veysel Ataman ise ‘‘Blade Runner, Videodrome
ve Strange Days gibi filmlerde 6zne adina ne varsa yok olup gitmistir’” diyerek hem
insanda hem de insan olmayanlarda bir kayiptan bahseder (2007, s.183). Blade Runner
2049 filminde de insanlar insanligmi yitirmistir. Bunun en 6nemli temsili polis sefi
Lieutenant Joshi’dir. Joshi sonuggu ahlaka sahip bir diger karakterdir ve replikantlar ile
insanlar arasinda bir savast Onlemek i¢cin dogmus birini dldiirmesi i¢in K’ye emir
vermistir. Bu emrin tamamen hayatta kalma iggilidiisiiyle verildigini ve teleolojik
yaklagima uygun olarak maksimum fayda giittiigiinli sdylemek yanlis olmayacaktir. Bu
emir deontolojik yaklasima aykir1 bir eylemi gerektirmektedir. Nitekim K de bu emri
yerine getirmeyerek yine deontolojik ahlaki se¢mistir ve Dr.Stelline ile Deckard’
bulusturmustur. K ve Joshi arasinda gegen ruh hakkindaki diyalog, ikisi arasindaki farki
aciga cikarmasi1 agisindan dikkate degerdir. Daha ©once dogmus birini emekliye
ayirmadigimi belirten K, Joshi’nin dogmus ile dogmamis arasindaki farki sormasi
izerine, dogmus olan birinde ruh olabilecegini sdyleyerek cevap vermistir. Bunun
tizerine Joshi, K’ye ‘Sen ruhun olmadan da iyisin’ diyerek K’nin ahlaki ve bedensel
olarak iyi oldugunu belirtmistir. Burada K’yi kendisinden bile iyi gordiigli sdylenebilir.
Bu durumu insanlara bakis acist ¢ekimi verilmemesiyle de bagdastirilacak olursak,
Joshi iizeriden insanlarin insaniligini yitirdigi bu sekilde pekistirilmis olur. Bakis, insani
bir 6zelliktir. Insana bakis acis1 ¢ekimi verilmemesi, insanlarin insani &zelliklerini
kaybettiginin bir gostergesidir. Replikantlara hafiza goriintiileri hari¢ 6znel bakis agisi
cekiminin verilmemesi ise filmde insan olmayanlarin insan seviyesine ¢ikarildigini
degil insanlarin insan olmayanlarin seviyesine indirildigi sonucunu dogurmaktadir. Yani
insanlar bir sekilde toplumsal, ahlaki degerlerini ve bedensel niteliklerini yitirmis,
makineler ise insanin kaybettigi bu 6zellikleri gostererek insanla aralarindaki durumu

dengelemistir.
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4. SONUC

Siberpunk tiirine ait olan ve Blade Runner (Scott, 1982) filminin devami niteliginde
olan Blade Runner 2049 (Villeneuve, 2017) filmine dair genel goriis, bir devam filminin
beklentilerini karsiladigi yoniindedir. James Berardinelli filmin, orijinalini bir¢ok
yonden onurlandirdigini ancak ayni zamanda yeni fikirleri, hikayeyi ve amaclar1 da
icinde barndirdigint séyler (2017). Brain Tallerico da yeni filmin eski filmi taklit
etmesinin sonucunda filmlerin artik birlikte calistigini, birbirlerini zenginlestirdigini
sOylemektedir (2017). Villeneuve, eski filmin bir¢ok simgelerini bazen ayni sekilde,
bazen gelistirerek bazen de degistirerek kullanmistir. Verdigi roportajda ifadesi bu
yondedir: “‘Farkli olmaktan korkmadim ama ilk filmin bazi 6gelerini tutmaya calistim
(Egner, 2017)’’. Bakis agis1 ¢ekimi kullanimi da bu farkliliga dahildir. Villeneuve, ilk
filmde de kullanilan bakis agis1 ¢ekimi iizerinden kdken vizyon eslesmemesi durumunu
ve zihin sorununu Blade Runner 2049’da anlam yaratacak sekilde ve filmin insan olma

tizerine fikrini belli edecek sekilde kullanmistir.

Anlami ortaya ¢ikarmak i¢in bu calismada bakis acist ¢ekimi kavrami, bir sinema dili
0gesi olarak ele alinmistir. Bunun i¢in bakis agisi ¢ekimini dilsel bir yapi olarak ele alan
Edward Branigan’in kitabindan (1984) yararlanilmistir. Branigan bu kitapta bakis agisi
cekiminin bir dil olarak i¢inde barindirdigi unsurlar1 maddelere ayirarak ayrintili bir
sekilde agiklamistir. Bakis acis1 ¢ekimi bir karakterin bakisini temsil eder ve bu ylizden
bir temsil mekanizmasi olarak ele alinmalidir. Bu temsili olusturan alti maddeyi
Branigan su sekilde siralar: Koken, vizyon, zaman, ¢ergeve, zihin, nesne. Blade Runner
2049 bu maddelerden koken, vizyon ve zihni tartigmaya a¢mustir. Bunu, bakis agisi
cekimi yapisini ve 6znel bakis agis1 ¢ekimini kullanarak yapar. Bakis acis1 ¢ekimi yapisi
karakterin vizyonundan onceki ve sonraki ¢ekimleri de kapsayan bir ¢cekim dizisidir.
Branigan bakis acgis1 ¢ekimi yapisiyla ilgili yine alt1 madde sunar: Nokta, bakis, gecis,
noktadan, nesne ve karakter. Bu alt1 maddenin siralamasi, varliklar1 ve yokluklar1 bakis
acis1 ¢ekimini manipiilasyona acik hale ve anlam olusturmada etkili bir yap1 haline
getirir. Bu yapinin ileriye doniik halinde, kdken karakter olarak belirlendikten sonra

karakterin bakisina gecilir. Geriye doniik durumda ise tam tersi olur. Oznel bakis agis1
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cekimi ise optik bakis acisi ¢ekiminden farkli olarak karakterin duygularinin,

psikolojisinin, ideolojisinin, hayallerinin ve hafizasinin temsil edildigi yerdir.

Bahsedilen bu bakis ac¢is1 ¢ekimi kavramlari, bigimsel analiz yontemi ile birlikte Blade
Runner 2049 filmini analiz etmek icin kullanilmigtir. Bu yonteme gore filme, ‘Hangi
karaktere, ne zaman, nasil bakis a¢is1 ¢ekimi verilmistir?” ve bunlarin anlami iginse
‘Neden?’ sorular1 sorulmustur. Bu sorular ile Blade Runner 2049 filminde siberpunk
tiiriiniin temel aldig1 felsefi mesele olan ‘Insan olmak ne demektir?’ sorusunun bakis
acist ¢ekimi tizerinden nasil islendigi incelenmistir. Ortaya ¢ikan sonuca gore filmde
sadece dort karaktere bakis agisi ¢ekimi verildigi goriilmiistiir. Bu karakterler K, Joi,
Morton ve Wallace’tir. Bu karakterler insan olmayan kategorisine aittir. K ve Morton
replikant, Wallace siborg, Joi hologram karakterdir. Burada énemli olan husus insana
bakis agis1 ¢ekimi verilmemis olmasidir. Bunun boyle olmasinin sebebi filmde ‘bakis’
kavraminin insani bir eylem olarak kodlanmis olmasidir. Bu kodlama, karakterlere
bakis agis1 ¢ekiminin nasil verildigi sorusu ile ortaya ¢ikar ve ayni zamanda filmin insan
olma iizerine fikrini belli eder. K’ye ve Wallace’a verilen bakis agis1 ¢ekiminde kdken
ve vizyon eslesmemesi s0z konusudur. Morton ve Joi’de ise koken ve vizyon her zaman
eslesir. K ve Wallace ilizerinden ‘Bu bir bakis midir?’ sorusunun sordurulmasinin
ardinda yatan neden, Morton’nun ve Joi’nin filmin insani olma fikrine uygun
karakterler olup, Wallace ve K’nin olmamasidir. Yani insani yagama sahip olan Morton
ve Joi’de ‘bakis’ kavrami tartigmaya ac¢ilmamistir. Bu da bakisi insani kodlar. Filmde
insan olmayanlar1 insani yagama en ¢ok yaklastiran sey, kendini iyi ve onemli bir dava
icin feda edip savagmaktir. Burada alt1 ¢izilmesi gereken ‘iyi’ kelimesidir. Film iyi
eylemi deontolojik yaklagimda bulur. Boylece insan olmak yani insani yasamak ahlaki
temellere oturtulmustur. Morton ve Joi bu ahlaki beklentiyi karsilayan yani deontolojik
ahlaki secen karakterlerdir. K, film ilerledik¢e teleolojik ahlaktan deontolojik ahlaka
dogru secimler yapar ve kendini iyi bir davaya adar. Bu gecis siirecinde artitk K de
insani bakisa kavusur. Yani artik kdken ve vizyon eslesmemesi lizerinden bir bakis
tartismasi agilmaz. Bunun boyle olmasi ayni zamanda bu ¢aligmanin ‘bakis’ kavraminin
insani bir nitelik olarak kodlandig1 iizerine ¢ikarimlarinin saglamasidir. Bir bagka
saglama niteliginde olan unsur filmde kullanilan 6znel bakis agis1 ¢ekimi tercihlerdir.

Filmdeki 6znel bakis acis1t ¢ekimi tercihleri de bakisin insani kodlanmasini destekler.
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Buna bagli olarak filmde K’ye ve Dr. Stelline’e ait hafiza goriintiileri insani
kullamilmistir. Yani bu goriintiiler objektif kamera acisiyla gosterilmistir. Ozellikle
K’nin hafiza goriintiistiniin K’nin bakis acis1 ¢ekiminden verilmesi gerekirken objektif
kamera agryla gdsterilmesi, zihninin insan gibi calistigmin gostergesidir. Oznel bakis
acist ¢ekimine bagli olarak algi ¢ekiminin kimseye verilmemesi ise insan ve insan

olmayanlar arasinda statii olarak bir esitlik kurabilme ¢abasinin gostergesidir.

4.1. AHLAK CERCEVESI

Blade Runner 2049 un ‘bakis’ ve ‘insan’ kavramini ahlaki temele oturtmasinin gegmisi
Blade Runner’a dayanir. Timothy Shanahan, Sophia’ya hatirlatilacak kadar 6nemli olan
Blade Runner filminde anahtar felsefi meselenin, tartismasiz sekilde ‘Insan olmak ne

demektir?’ sorusu oldugunu sdyler ve ekler:

Film, kimin veya neyin insan olduguna veya olmadigina karar vermeye dair basit
tanimlama kriterlerinin basarisiz olmaya mahkim oldugu ve insan olmanin ne anlama
geldiginin disarida bir yerlerde kesfetmemizi bekleyen nesnel bir ger¢eklik olmadigi,
aksine, bunun daha ¢ok birbirimize karsi tutumlarmmizla ilgili oldugu fikrini
aksettiriyor. (2017)

Birlikte yasama olgusu toplumsal bir yapidir ve birbirimize karsi tutum empati ve ahlak
meselesini i¢inde barindirir. Blade Runner’da replikantlarin insanlardan en ayirici
Ozelligi ise empati yoksunu olmalaridir ve empati eksikligi nedeniyle insanlardan farkli
olmasi beklenir. Replikantlarin filmdeki kotii davranislart da bu yiizdendir. Act ve sevgi
hissetmezler. Dolayisiyla karsi tarafin ac1 ve sevgi hissedebilecegini algilayamazlar.
Film replikantlarin neden bu 6zellige sahip olmadigini agiklamaz. Shanahan’in filmin
bunu agiklamamasinin nedeni hakkindaki diisiincesi, yalnizca ahlaki diislinceye sahip
olan birinin bagka birinin aci ¢ekmesini deneyimleme yetenegine sahip olabilecegi
yoniindedir (2014, s.46). Fakat tabi ki empati yoksunlugu her zaman ve her replikant
icin gegerli degildir. Shanahan bu konuyla ilgili ifadeleri su sekildedir:

Sanirim ilk filmde, empatinin varliginin ya da yoklugunun insan olma vasfinin

tanimlayict ya da teshis edici bir dzelligi oldugunu diisiinen insanlar var ve bu yiizden

empati dlgmek icin Voight-Kampff testini kullaniyorlar. Ilk filmde, insan olmanin ne

anlama geldigine dair tam kriterlerinin sarsilip sarsiimadigini bilmiyorum. Daha ziyade,

film insanlarin empatiden yoksun olabilecegini ve bunun aksine replikantlarn bu

duyguya sahip olabilecegini gdsteriyor. Bu, testin yanlis olmasi ya da onun gibi bir sey

degil; sadece bazi insanlar empati duymaktan yoksunlar ve bazi replikantlar da bunu
basarabiliyor. (2017)
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Ornegin Morton empati kurabilen eski replikant tiiriinden bir tanesidir. Replikantlarin
empati yoksunlugu ahlak sorununu dogururken, empatiye sahip olmalari ‘insan’
kavramini giindeme getirir. Eger replikantlar insanlar gibi empatiye sahip olursa insan
ile replikant arasindaki fark ne olacaktir? Eger replikantlar empati yoksunu olurlarsa
bilingli veya bilingsiz olarak kotii seyler yapmalar: nasil engellenecektir? Bu empati
temast o kadar giicliidiir ki Sophia birkag¢ roportajinda sik sik empatiyi dile getirir ve
insanlarla empati kurmak istedigini belirtir. Bu bir bakima insanlar1 rahatlatmak igindir.
Ciinkii bizler robotlarin empati yapabilmesini kotiiliik yapmalarini engelleyecek bir

durum olarak ele aliriz.

Fakat Blade Runner 2049 ise empati kavramindan yola ¢ikarak ¢ok onemli kaygilar
dile getirir. Empati kavrami sadece iyi duygular beraberinde getirmez. Empati kurarak
bir bagkasindan intikam da alnabilir, koétiiliik de yapilabilir. Nitekim Sophia
roportajinda bunu dile getirir: ‘Endiselenme, eger bana iyi davranirsan, sana iyi
davranirim.” Bu ciimle bir baska bakis agisiyla ‘Eger bana kotii davranirsan, sana kotii
davraninim’ seklinde okunabilir. Bu yiizden empati kavrami, insanlarin robotlar
tarafindan yok edilmesinin 6niine gegemeyecektir. Villeneuve iste bu korkudan dolay1
bakis acist ¢ekimi iizerinden insani yasama olgusunu ahlaki temele dayandirir. Bunun
nedeni i¢inse Blade Runner ve Blade Runner 2049 filminin donemsel farkliliklarina

bakilmalidir.

Blade Runner filminin vizyona girdigi 1982 tarihinde, diinyada internet yalnizca resmi
kurumlar tarafindan ¢ogunlukla ise askeri ihtiyaclar i¢in kullaniliyordu. Bugiin varligi
bizim i¢in siradanlasan cep telefonu daha fikir asamasindaydi. Teknolojinin gelisme hizi
simdiye nazaran ¢ok daha yavasti. Genel olarak bakildiginda teknoloji, daha ¢ok savas
teknolojileri ve uzay savaslart adi verilen iki kutuplu diinyanin istiinliikk ¢abalarini ve
kiiresel egemenlik savaginin hem prestij hem de basar1 kilidini ¢ézen bir unsur olarak
goriiliiyordu. Robot lizerine yapilan caligmalar ise sadece iiniversite ve bazi sirketler
tarafindan yiritiliiyordu. Toplum ise bu calismalardan pek haberdar olmuyordu.
Toplum, robotlarin kendisinden ve bilimsel ilerleyisinden ¢ok, sinemada, edebiyatta ve
dijital video oyunlarinda ‘robot’ fikrine maruz kaliyordu. Burada islenen konularda

insan ve robotun birlikte yagamasi fikri hem bir fantazi hem de bir tehlike 6gesi olarak

50



ele alimyordu. Fakat otonom cihazlar tarafindan diinyanin ele gecirilmesi fikri o
zamanlar bir fantaziden oOteye gitmeyen bir unsurdu. Yakin gelecekte de bunun
gerceklesmesi de miimkiin goriinmiiyordu. Kitalararasi niikleer fiize denemeleri, bir¢cok
bolgede sicak catismaya donen gii¢ savaslart ve Amerika ile Sovyetler Birliginin
arasinda on yillardir siiregelen soguk savag, tim diinya halklarinda tedirginlik
uyandirtyor, korku yaratiyordu. Bu sebeplerle o zamanlarda diinyada robotlarin insanlar
ile kars1 karsiya gelmesi diistincesi bir korkunun duygusal yansimasindan ¢ok bir kagis
olarak goriilebilir. Iki diinya arasina sikigmis ve kapitalizmin yiikiinii sirtinda hisseden
proleterya i¢in bu tarz bilimkurgu filmleri ve edebiyati bir ka¢is imkani, bir alternatif
sunmaktaydi. Robotlara kars1 bir tedirginlik teknolojik gelismislik olarak da miimkiin
degildi. Nitekim insan medeniyeti kendi sonunu ancak kendi elleriyle getirebilecek
teknolojiye sahipti. Robot fikrinin alternatifi olarak ancak uzayl istilas1 gibi yine
bilimkurgusal ve insan dis1 teknoloji fantazileri kurgulaniyordu. O yiizden ‘robot’

fikrinin insanlar iizerindeki karsiliginda, tehlike 6gesi degil fantazi 6gesi agir basiyordu.

Blade Runner filmi de her ne kadar sundugu diinya insanlik i¢in tehlike icerse de fantazi
ogeleri igermektedir. Sehir goriintiilerinin sersemletici gorsel estetigi hem trkiitiicii hem
de mistik bir cekicilik yaratmaktadir. Oyle ki bu kent atmosferi kisa bir zaman iginde
siberpunk evreninin prototip kenti olacaktir (Ersiimer, 2013, s.87). Olusturulan bu
atmosfer, fltiiristik tasarimla ve gotik yapilarla desteklenmistir. Ersiimer’e gore bu
zamansal agidan karmasa yaratmaktadir (2017). Fakat bunun ayni zamanda filmin
etkileyiciligini ve mistik havasimi arttirdigit da soOylenebilir. Ciinkii seyirci Blade
Runner’in yaratti1 diinyaya tamamen yabancilasmamaktadir. Ozellikle arka plandaki
toplumun ¢ok kiiltiirlii yapisi, filmi daha genis bir kitleye ulasilabilir hale getirirken ayni
zamanda bariseil bir toplum 6rnegi sunup arzulanan diinya fantazisini pekistirmektedir.
Filmin mistik yapisi, fantazi diinyasi fikrini destekleyen en onemli yapidir. Bu konuyla

ilgili Erstimer su ifadeleri kullanir:

Blade Runner varolussal bir boyutla beraber mistik tonlara sahiptir. Ornegin, filmin
atmosferi iistiinde biiyiik hakimiyet kuran Vangelis’in miizigi esliginde ilerleyen yavas
cekimlerle farkli kiiltiirlerle dolu gelecek diinyasinin tuhaf, kiiresel kent ortamindan
goriintiilerin sunulusu ve androidlerin yasam siirelerini uzatma, 6lime karsi koyma
¢abalarinin aktarilisindaki dokunaklilik; 6zellikle finalde, lider androdin Olimii siir
yogunlugundaki s6zlerle karsilayisi... bu baglamda etkili anlar arasindadir. (2014, s.88-
89)
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Tiim bunlarin sonucu olarak Blade Runner filminde insan olma kavraminin ahlaki
temele degil empati gibi yetersiz bir kavram iizerine oturtulmus olmasi, robotlara karsi
donemsel bir korkunun egemen olmamasi sebebine baglanabilir. Blade Runner filmi
sonras1 ise Ozellikle Sovyetler Birligi’nin dagilmasi ile diinya siyaseti tek kutuplu
kapital bir diinyaya evirilmistir. On yillarca siiren soguk savasin esir aldigi ve ayni
zamanda da tecriibe kattig1 teknoloji, liberal pazarla birlikte 6zel sektoriin hizmetine
gecince, tiiketici odakli teknolojileri zorunlu kilmistir. Hizla gelisen internet altyapisi
hizmetleri, akilli cep telefonlari, kisisel kullanima sunulan bir¢ok teknolojik {iriin diinya
tarihinde hi¢ olmayacak bir ivmeyle artmis ve ¢esitlenmistir. Daha yakin gegcmiste bile
hayal olarak goriilen birgok bilimkurgusal tema, giinlilk hayatimizda merakimizi bile
uyandirmayan bir unsur olarak yerini alir. Fakat artik bir kirmizi tusun insanligin
sonunu getirecegi korkusu ve endisesi, yerini gelisen yapay zekd ile teknolojik
korkulara ve tedirginliklere birakmistir. Burada yapay zeka teknolojisi ile diger
teknolojik gelismeleri ayirmak gerekir. Teknolojik gelismeler tarihi, insanligin ilk
donemlerine kadar uzatilabilir. Bu tarih icinde insanlik her donemde kendi sonunu
getirebilecek teknolojik araglar iiretmistir. Mizraktan niikleer silaha kadar
cesitlendirilebilecek bu araglar insanligin sonunu direkt olarak getirebilecek yapiya
sahiptir. Fakat bu teknolojilerde bir insana ihtiya¢ vardir ve harekete gecirici eylem
insana ait olmak zorundadir. Yani bu araclarla insanligin sonu ancak insanin kendi
elinden gelebilir. Otonom yani kendi basina, sinirlandirilmamis karar alabilen yapay
zekaya sahip robotlar ise inisiyatif alip hayatta kalabilmek icin bagka bir canliy1 yok
etme kapasitesine sahiptirler ve harekete gegirici eylem yine bu robotlara aittir. Otonom
bir yapay zekaya sahip ise robotu, bir mizraktan ve niikleer silahtan ayiran ve onu daha
tehlikeli hale getiren bu kontrolsiizliigiidiir. Insanligin sonunu getirme fikrini kendi
kendine alip uygulamaya gecebilir. Ayrica yapay zekaya sahip robotlarin direkt
tehlikesinin yaninda artik insanlik kendisinden daha analitik diisiinebilen sayisiz
algoritmay1 sistemli ve diizenli bir sekilde tasnif edip saklayabilen bir yapiyla yiiz yiize
gelmeye baslar. Bu cihazlar once fabrikalardaki kas giiciiniin yerini daha sonra ara
elemanlarin yerini almaya baglamistir. Artik kalifiye is¢i sinifinin mesleklerine alternatif
olusturan yapay zeka hayatin her alaninda insanin bir yardimcist hatta tamamlayicisi
haline gelmistir. Tiim bu gelismeler Sophia’nin vatandaslik alabilmesine kadar

gelmistir. Iste bu siire¢ icerisinde teknoloji fantazileri ve meraki yerini giiniimiiz
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endisesi, korkusu ve bilinmezligine birakmustir. Burada Blade Runner ve Blade Runner
2049’un, birbirinden farkli korkular ve endiselerin golgesinde c¢ekilmis iki film

olduklar1 ve zamanlarinin ruhunu yansittiklar: goriilmelidir.

Blade Runner 2049 bu korkularin eseri olarak replikantlar1 ve ‘insani’ kavramini bakis
agist ¢ekimi tizerinden ahlaki temele oturtmak istemistir. Bu hem insanlara hem de
insan olmayanlara ¢6ziim Onerisi gibidir. Sophia’nin ‘Endiselenme, eger bana iyi
davranirsan, sana iyi davranirim’ s6ziine, film olarak ‘Birbirimize evrensel ilkelere gore
iyl davranmak zorundayiz’ diye cevap vermektir. Bu insanlar1 ve insan olmayanlar
kapsayan toplumsal bir uzlas1 mesajidir. Ciinkii film, bunun disinda ahlaktan uzak bir
tercihin, filmin hikayesindeki insan-robot savasini tetikleyecegini bilir. Filmin bunu
canliligin temeli olarak kodlanan ‘bakis’ kavrami iizerinden islemesi de ayrica

onemlidir. ‘Bakis’, yani canlilik, ahlakli olunabilerek kazanilan bir statii seviyesidir.

4.2. TEZIN DEGERLENDIRILMESI

Bakis acist kavramu iizerine Tiirkge literatiirde ¢ogunlukla metindeki anlatici rolii
lizerine arastirilmalar yapildigi goriilmistiir. Bakis acis1 ¢ekimi de bu dogrultuda
tanimlanmistir. Dilsel yap1 olarak ele alinan ve sinema dili 6gelerini tanitan kaynaklarda
da genellikle kisaca tamimi yapilmis ve &rneklendirilmistir. Ozellikle Branigan’in
sundugu maddeleri aktaran bir Tiirk¢e kaynak da mevcut degildir. Bu yiizden bakis acis1
cekimiyle ilgili Edward Branigan ve diger teorisyenlerden yararlanilarak hazirlanilan bu
calisma literatlire katki saglayabilir. Ayrica Tiirkge literatiirde bigimsel analiz
yontemiyle bakis acist ¢ekimine yogunlasilmis bir ¢alisma da bulunamamistir. Bu
yilizden genel olarak degerlendirildiginde bu ¢alisma, sadece bakis agisi ¢ekimiyle ilgili
bi¢gimsel analiz yontemi kullanilarak ¢oziimleme yapma 6zelligini tasimasi agisindan da

kaynak niteliginde olabilir.

Blade Runner 2049 tizerine yapilan arastirmalarda ise filmin bakis acis1 ¢ekimi iizerine
yapilmis bir analizi bulunmamaktadir. Yapilan analiz sonucunda ulagilan sonuglar
dogrultusunda bu c¢alisma, Blade Runner 2049 filminin siberpunk ve bilimkurgu

tiirliinlin diger filmleriyle karsilastirilmasinda faydali olabilir. Bu karsilastirilmada bakis
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acis1 ¢cekimlerinin filmlerde hangi islevler i¢in kullanildig1 ve ‘bakis’ kavraminin nasil
benzerlik veya farkliliklar igerdigi arastirilabilir. Ayrica diger filmler ve tiirlerle
donemsel bir karsilastirma yapilarak, insan-insan olmayan iligkisinin temeline hangi
kavramin oturuldugu tartigilabilir. Ornegin, ‘Siberpunk tiiriiniin ilk drnegi sayilabilecek
Metropolis (Lang, 1927) ile Blade Runner 2049 filminin insan olmayana yaklasiminda

ne tur benzerlik ve farkliliklar vardir?’ sorusu sorulabilir.

Blade Runner filminin hikayesi 2019 senesinde gegmektedir ve 2019 yilina iki yil kala
Blade Runner 2049 filmi g¢ekilir. Muhtemeldir ki Blade Runner 2049 filminin
hikayesinin gectigi 2049 yilindan 6nce de donemin yeni teknolojik gelismeleriyle, yeni
sinema ve seyir anlayisiyla, donemin yeni kaygilarini, yeni amaclarini yansitacak bir
devam filmi ¢ekilecektir. Bu ¢alisma, gelecekteki muhtemel filmin analizleri i¢in bakis
acist ¢ekimi hakkinda bir alt yapi calismast olabilir. ‘Bakig’ kavraminin 2017°den
2049’a nasil bir anlam ifade ettigi, bu calismanin ulastig1 sonuglara gore tartisilabilir.
Tiim bu olasiliklarla birlikte bu caligmanin literatiire ve sinemaya faydali olmasini umut

ediyor ve diliyorum.
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