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Siberpunk, tarihi birgok a¢ilim ile gelistirilen ve giiniimiize kadar 6zellikle yazin diinyasinin
O6nemli bir parc¢asini olusturan 19. yy.da ortaya ¢ikmigs bilim kurgunun alt bir tiirti olarak
bilinmektedir. Bu c¢alisma; teknoloji perspektifi ile tasarlanmig giiniimiiz sanatsal
olugumlarimin neligi ve niteligine iligskin baz1 arastirmalar 15181nda, siberpunk temasi {izerinden
yapilabilecek incelemelerin sanatsal agidan enteresan sonuglar dogurabilecegine dair bir fikir
temeline dayanmustir. Nitekim genel bir inceleme sonucunda siberpunk temasindan -tipki
kokeni olan bilim kurgu gibi- salt edebiyat ya da sinema tekelinde eserlerin iiretilmedigi,
plastik sanatlarda da estetik baglamda birgok eserin giliniimiizde kurgulandigi veya
sergilendigine dair bulgulara ulagilmistir. Bu noktadan yola ¢ikarak g¢alismanin catisi,
siberpunki esas alarak onun plastik sanatlara olan etkilerinin incelenmesi iizerine kurulmustur.

Siberpunki incelemek i¢in oncelikle bilim kurgu kavramini ve ge¢misini bilmek, tema ve
tirlerini anlamak gerekmektedir. Dolayisiyla ¢aligmanin ilk boliimii, bilim kurgunun tarihi,
tiirleri ve sanatsal yaratimlar1 hakkindaki incelemelerden olusturulmustur. Sonraki boliimde
ise bilim kurgunun siberpunka gegis asamasi ifade edilmis ve bu alt tiirlin ortaya ¢ikisi, tanimi
ile kokenleri konusunda ¢ok yonlii aragtirmalardan veriler sunulmustur.

Siberpunk temasiin edebiyat, ¢izgi roman ve sinema gibi sanat alanlarina ek olarak video
oyunlarina da etkisi biiyiiktiir. Buradan yola c¢ikarak ozellikle video oyunlari {izerinden
tasarlanan bu alt tiiriin tematik kurgularinin da yer alacagi boliimlerde, bazi oyunlarin sanatsal
gorselleriyle oyun igerigi hakkinda bilgilendirmelere yer verilmistir. Ayrica sanatin yeni
alanlarii ve hitap ettigi kesimleri arastirmak adina caligmanin son boliimiinde ise diinyada
o6nemli bir yer edinen, lilkemizde de yeni yeni benimsenmeye baslanan “cosplay”in genis bir
ifadesi ve siberpunk temasi lizerinden olusturulan ¢aligmalarin gérselleri degerlendirilmistir.

ANAHTAR KELIMELER: Plastik Sanatlar, Dijital Sanatlar, Siberpunk, Dijital illiistrasyon,
Dijital Manipiilasyon, Video Oyunlari, Cosplay
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ABSTRACT

PROFICIENCY IN ART THESIS

CYBERPUNK AS A CREATIVE ELEMENT IN PLASTIC ARTS

ALKAN BAYRAKTAR

KASTAMONU UNIVERSITY INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCE

ART AND DESIGN DEPARTMENT
SUPERVISOR: PROF. SERKAN ILDEN

Cyberpunk is known as a sub-genre of science fiction that emerged in the 19th century, which
has been developed with many expansions and has formed an important part of the literary
world, especially until today. This work; In the light of some researches on the nature and
quality of today's artistic formations designed with a technology perspective, it is based on an
idea that studies on the theme of cyberpunk can yield interesting artistic results. As a matter
of fact, as a result of a general examination, it has been found out that, just like science fiction,
which has its origins, works are not produced only in the monopoly of literature or cinema,
but many works are fictionalized or exhibited in the aesthetic context in plastic arts today.
From this point of view, the framework of the study is based on cyberpunk and its effects on
plastic arts.

In order to examine cyberpunk, it is necessary to know the concept and history of science
fiction, and to understand its themes and genres. Therefore, the first part of the study is
composed of studies on the history, genres and artistic creations of science fiction. In the next
section, the transition phase of science fiction to cyberpunk is expressed and data from multi-
dimensional studies on the emergence, definition and origins of this subgenre are presented.

The cyberpunk theme has a great impact on video games, in addition to the arts, such as
literature, comics, and cinema. From this point of view, in the sections where the thematic
fictions of this sub-genre, especially designed through video games, will take place, artistic
visuals of some games and information about the game content are given. In addition, in the
last part of the study, in order to investigate the new fields of art and the segments it appeals
to, a wide expression of "cosplay"”, which has gained an important place in the world and has
just begun to be adopted in our country, and the visuals of the works created on the theme of
cyberpunk were evaluated.

KEYWORDS: Plastic Arts, Digital Arts, Cyberpunk, Digital Illustration, Digital
Manipulation, Video Games, Cosplay
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TESEKKUR

Bu calisma, bilim kurgunun alt bir tiirii olan Siberpunk kavraminin plastik sanatlar
eserleri ile olan iliskisini incelemek amaciyla ortaya konmustur. Calismanin adi, amaci
ve yontemini belirlerken, iskeletini kurgularken bilgi ve fikirlerini hi¢bir sekilde
esirgemeyerek bana tiim siireg boyunca yardim eden, beni ¢ok yoOnlii taniyan
Danismanim Prof. Serkan ILDEN’e éncelikle ¢ok tesekkiir etmek istiyorum.

Ayrica tiim inceleme komiteleri boyunca tecriibeleri ile beni aydinlatan, farkli fikir ve
goriigleriyle teze yon veren Dog. Ruhi KONAK ’a, ¢aligmanin saglikli ilerlemesi i¢in
tiim kaynaklarini bana saglayan ve doniitleriyle tezin ana hatlarini olusturarak biiyiik
katkilar saglayan Dr. Ogr. Uyesi Seyma BALCI’ya tesekkiirlerimi sunuyorum.

En biiyiik tesekkiirii ise her seyden 6te tez boyunca yazilarin editorliigiinii yapan ve
yasadigim stresli zamanlarin destekgisi olan esim Songiill BAYRAKTAR’a etmek
istiyorum. Bundan dolay1 siire¢ boyunca sagladigi tiim desteklerinden otiirii kiigiik
ailemize minnetimi géstermek adina bu ¢alismay1 esime ithaf ediyorum.

ALKAN BAYRAKTAR

Kastamonu, 2022
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1. GIRIS

Siberpunk yiiksek teknolojinin yarattig1 sefil yasam olarak tanimlanan bir kavramdir.
Bilim kurgunun alt bir tiirii olarak kabul edilen ve “gen¢” bir terim olarak bilinen
siberpunki anlayabilmek i¢in Oncelikle bilim kurgunun temellerini bilmek
gerekmektedir. Siberpunk geng¢ bir terim olmasindan dolayr 21. yy. sonrasinda da
varligini siirdiirecegi ve siklikla karsilagilacak bir kavram olacagi diistiniilmektedir.
Edebiyat, plastik sanatlar ve daha sonraki siirecte sinemada kendine yer edinen
siberpunk kavraminin melez yaklagimlar igerdigi gozlenmektedir. Sanatin bu alt tiir
tizerinden olusmasindaki en biiyiik etken, sanatg¢ilarin eserlerini siber olgular temelli
olusturabilme kaygisindan geldigi soylenebilir. Ozellikle insanoglunun estetik
objektivasyonunu hayal giicii ile bagdastirarak eserler olusturmasi bu noktada 6nemli
bir rol oynamistir. Sanat-teknoloji iligkisi ile gelecegi bigimlendirme olgusu,
dijitallesme c¢agima girilen bu dénemde siberpunkin sanatsal yoniinii daha fazla 6ne

cikarmugtir.

Dijitallesme ¢aginda sanatin ulastig1 kitlelerin artik salt sanat meraklilarindan veya
koleksiyonerlerden olusmadigi; video oyun meraklilarindan sosyal medya
fenomenlerine, ergen bireylerden ¢ocuklara kadar genis bir yelpazeye seslendigini de
sOylemek miimkiindiir. Diger bir anlamda hemen her yas grubundaki bireylerin
etkilesiminden gelen begeni ya da elestiri, sanat¢isini ileriye tasiyarak yeniliklere agik
hale getirmektedir. Teknolojinin yayginlagmasiyla sanat¢inin, eserini paylastig
mecralarda ¢ok genis bir kitleye seslenmesi sayesinde otomatik olarak maddi

kaygilarini da ortadan kaldirmaktadir.

Gilinlimiizde ise tek hamle ile calisma iizerindeki hatay1 geriye alabilecek hiz ve
donanima sahip programlar ve sanatcilarin tilkenmez yaraticiliklariin birlesmesi
sonucu ortaya ¢ikan eserlerin niteligi kadar niceligi de 6nem tagimaktadir. Giindelik
yasam ile farkli sektorlerdeki edinimleri iki boyutlu ekranlara kendi tarz ve
yorumlamalariyla aktaran bir¢cok profesyonel ve amatdr sanatgilar da dijital sanat

tirtinleri ortaya koymaktadir.



Kisacasi birgok sanat¢i, teknolojiyi kullanarak sanat yaklasimlarini dijitallesmeye
yonlendirmis ve bu iiretimler iizerinden eserlerini efektler ile zenginlestirerek
biitlinlestirmeyi amaglamislardir. Hatta bu durum sadece dijital alandaki eserler ile

sinirlt kalmamuis, insan bedenleri iizerinden de uygulama yapilmasina imkan tanimistir.

1.1. Kuramsal Cerceve

Glinlimiizde bir¢cok sanat¢inin tasarim olarak kullandigi ve artitk her alanda
yayginlagsmis olan teknolojik aygitlarla olusturulan dijital manipiilasyonlarin ve
illiistrasyonlarin, geligmis iletisim ve sistem aglari ile izleyicilere ulasmasinda 6nemli
yollar kat edilmistir. Bu durum artik diinya genelinde plastik sanatlar ekseninde
uygulama yapan bir¢cok sanat¢inin eserinin paylagilmasini saglamigtir. Buradan
hareketle calismamizda Ongoriilen siberpunk temali eserler plastik sanatlar
baglaminda ele alinarak bu kiiltiiriin gizemli igyiiziiniin farkli sanatsal pratiklerle olan

iliskileri incelenmistir.

1.2. Tezin Amaci

Teknolojik dgeleri i¢inde barindirarak fiitiiristik — fantastik bir¢ok olgu, obje ya da
figliri tema olarak edinen siberpunkin ilk ¢ikis noktasi edebiyat olsa dahi, bu sanat
hareketi zaman igerisinde diger sanat dallarina da sigramustir. Ozellikle plastik
sanatlardaki rolii ile bir¢cok sanatciyr dijital manipiilasyona ya da illiistre etmeye
yonlendirmistir. Bu asamada plastik sanatlar ekseninde genis capta ele alinmasi
gereken siberpunkin kendi igerisindeki teknik ve konu biitiinliigii, teknolojiyi ne denli
sanatla biitiinlestirdigi arastirilmalidir. Siberpunk, diinya genelinde yaygin bir “tema
teknigi” olarak kabul edilmesine karsin, lilkemizde yeni yeni plastik sanatlarda yerini

bulmasi vesilesi ile bu ¢alisma sonucunda oniimiizdeki yillarda daha genis kitlelere

yayilacagi ongoriilmektedir.

Siberpunkin bir diger etkilendigi alan olan ve teknolojinin gelismesi ile son yillarda
daha da popiilerligini artiran video oyunlarinin da plastik sanatlara etki ettigi
diisiiniilmektedir. Bundan dolay1 birgok igerik tasarimlarinin bu endiistri yelpazesinde
de gelismekte oldugu diisiiniildiigiinden bu konu da alt basliklarda incelenmesi

amaclanmaktadir.



Bunlarin yani sira siberpunk kiiltiirii ile eszamanli ortaya ¢ikan “cosplay” de yine yeni
sanat hareketleri arasinda kendine yer edinmistir. Bu dogrultuda c¢alismamizin bir

boliimiinde cosplayin siberpunk ile olan iliskisinin incelenmesi de planlanmaktadir.

1.3. Tezin Onemi

Siberpunkin edebiyat alanindan sigrayarak bir¢ok alanla iliskide olmasi, arastirilmaya
deger bir alan oldugunun en 6nemli gostergesidir. Burada 6zellikle plastik sanatlar
baglaminda bu distopik diinyanin iki boyutlu triinlere nasil yansitildigi énem arz
etmektedir. Ozellikle siber diinya ve punk kiiltiiriiniin yansimalarm plastik sanatlar
cergevesinde irdelemek, farkli bakis acilari ile bu fantastik diinyanin tasarimsal

boyutunun anlamlandirilmasini saglayacaktir.

1.4. Yontem

Siberpunk, yakin tarihte ortaya ¢ikmis bir terminoloji olmasina ragmen bilim ve sanat
alanlarinda hakkinda ¢ok¢a soz ettirmeyi basarmistir. Bundan dolay1 bu c¢alisma,
disiplinler arasi bir yaklasimdan yola ¢ikilarak literatiir taramas1 odakli bir aragtirma
sistemi lizerinden temellenecektir. Literatiir taramasi1 dncelikle siberpunkin temeli olan
bilim kurgu kavraminin ve ge¢misinin incelenmesi ile baslanacaktir. Bilim kurgu ile
iligkilendirilen siberpunk kavramiyla ilgili edinilen veriler derlenirken bu bilgiler
1s51g8inda plastik sanatlardaki rolii iizerinden gorsellere yer verilecektir. Literatiir
taramas1 ve gorsel/sosyal medya iizerinden elde edilen imajlarla bu verilerin
biitiinlestirilmesi, caligmamizin iskelet yapisini kurmak i¢in 6nemli bir metot olacaktir.
Bu metot ilizerinden eserlerin internet ortaminda hangi kanaldan paylasildigi da
(pinterest, artstation, instagram gibi) baglant1 linkleri ile agikca belirtilecektir. Bu imaj
ve literatiirler baglaminda teknik ve uygulamalar hakkinda da bilgi aktarimi

yapilacaktir.



1.5. Tezin Stmirhliklar:

Gorsel sanatlar alanindaki incelemeleri iceren bu calisma, salt iki boyutlu dijital
eserlerle sinirlandirilmis olup plastik sanatlarin diger dallar1 olan heykel, seramik ve
mimari sanatlar alanina deginmemektedir. Calismaya dahil edilen eserler siberpunk
temasini yansitacak tiirde olanlar arasindan secilmis ve tema igeriginde farkl
kavramlar1 isleyen eserler birden ¢ok sanatcinin yaklagimiyla gosterilmeye
calistlmistir. Siberpunk temasiyla birlikte dijital sanatin agir bastigi giliniimiiz
sOyleminde yayinlanan eserler son on yil igerisinde yaratilan eserlerle

sinirlandirilmustir.

Siberpunk temasini isleyen ve plastik sanatlar alaninda eser iiretilmeye miisait olan
Deus-Ex, Fallout, Shadowrun serileriyle birlikte Cyberpunk 2077, Detroit Become
Human, Death Stranding adli video oyunlar1 iizerinden olusturulan iki boyutlu
calismalar incelenmistir. Ayrica sinema ve ¢izgi roman alanlar1 iizerinden islenen

cosplay sunumlarina da yer verilmistir.

“Sanatsal Uygulamalar” basgligindaki eserler hari¢ incelenen tiim imajlar sosyal veya
gorsel medya iizerinden yaymlanmig durumdadir. Bir diger anlamda eserler herhangi
bir sergide ya da farkli bir sanatsal etkinlikte sergilenmemis, yalnizca gorsel/sosyal
medya aracilif1 ile izleyenleriyle bulusmustur. Buradan hareketle yayinlanmis
eserlerde sanal ortamlarin dogurdugu yeni kiiltiir yaklagimlarindan isim gizleme veya
takma isim ile eser paylasma gelenegi olugsmustur. Baz1 sanat¢ilarin bu gizliliklerine

saygl gdstermek amaciyla eserleri bu takma isimlerle kiinyelenmistir.



2.  BILIM KURGU VE SIBERPUNK

2.1. Bilim Kurgu Kavram

Bilim kurgu, yazildigi dénemin giincelini yansitir. Kavram giinceli yansitirken
yalnizca tanimlanmis olaylar1 agiklamakla kalmadigi gibi aymi zamanda heniiz
kesfedilmemis olgularin Ongoriisiine olanak tanmidigr gercegine de dayanmaktadir
(Baudou, 2003). Diger bir anlamda bilim kurgu yazini ele alindigi donemin &tesine bir
ayna tutarken gelecekten veya gegmisten pratikler icermektedir. Buradan anlasilacagi
tizere bilim kurgunun ilk iriinleri edebiyat alaninda olusturulmustur. Bu konuda
Roloff ve SeeBen bilim kurgunun iitopik edebiyat ile gotik fantezinin kaynasmasiyla
olustugunu ileri siirerken, teknolojinin kullanilmasi i¢in gergeklestirilmesi gereken bir
miicadele yerine kavramin teknoloji ile hesaplagsmasini da ele aldigini ifade etmistir.
Baska bir deyisle, teknoloji ile hesaplasma, bilim kurguda ilk agizda estetik bir bazda
gerceklestirilir. Ancak bilim kurgu yazininda ¢ogu zaman makineler, yeryliziinii ve
insan hayatin1 ¢irkinlestirmis, doga geri diizleme itilmis ve bastirilmis, birey
pargalanmis, tahrip edilmis, duygular kaybolmus, insanlar bir sey isteyemez hale

gelmis olarak betimlenmektedir (Roloff & Seefien, 1995).

Bilim kurgu kavramini birka¢ cilimle ile ozetlemenin imkani olmadig gibi
bilimkurguyu bir tiir olarak tanimlamaya calisan elestirmen veya yazar sayisi kadar
taniminin da yapildigimi sdylemek miimkiindiir. Buradan hareketle bilimkurgunun
temel yapilarini ve 6zelliklerini tam olarak nelerin olusturdugu ve hangi metinlerin bu
genel kategoriye dahil edilebildigi konusunda onlarca yildir tartismalarin stirdiigiinii
de belirtmek gerekmektedir. Bilim kurgu tiiriiniin 6nde gelen yazarlarindan biri olan
Asimov’a gore ise bilim kurgu, bilim ve teknoloji diizeyindeki degisikliklere karsi
insanoglunun verdigi tepkiyle ilgilenen edebiyat dali olarak tanimlamistir (Asimov,
1983). Suvin ise okuyucuyu bilinen diinya iizerinde mesafeli bir perspektiften
diisinmeye tesvik ederken gergeklik algisini yabancilastiran bir edebiyat tiirii

oldugunu 6ne siirmistiir (Suvin, 1979).

Kavramin tanim olarak bu denli genis olmasinin yaninda ortaya ¢ikisina dair de birgok
goriis bulunmaktadir. Bu goriislere ragmen Adiyaman’in Samsat il¢esinde yasadigi

diistiniilen Lucian, tarihteki ilk bilim kurgu romancisi olarak bilinmektedir. M.S. 125-



180 yillar1 arasinda yasayan ve bilim kurgunun babasi tabiri ile anilan yazar,
Icaromenippos adli eserinde Ay’a yolculugu konu almistir. Ayrica ayni eserde Ay’dan
Diinya’nin nasil goriindiigiine dair birtakim kurgular da igermektedir. Yine ayni
zamanlarda yazdig1 Gerg¢ek Tarih adli romaninda kurgusal dgelere yer verdigi goriilen
yazar, burada ise ¢aginin bazi yazar ve filozoflariyla alay ettigini ileri siirmiistiir
(Grewell, 2001). Bu eserde Cebelitarik Bogazi’ndan okyanusa agilan bir geminin
firtinaya yakalanarak Ay’a gitmesi, orada Aylilar ve Giinesliler arasindaki savasa tanik

olmasi gibi unsurlar yer almaktadir (Roberts, 2002).

1602 yi1linda Tommaso Campanella‘nin Giines Ulkesi ve Johann Valentin Andreae'nin
Christianopolis eserleri bilimi ve bilimsel arastirmalar1 merkeze koyan ilk iitopya
eserleri olarak bilinmektedir. Bu eserler bilim kurgu tarihinin ilk titopya 6rnekleri
olarak bilinmesine ragmen kavram literatiire ilk kez 1617°de yazilan ve 1623°de
yayimlanan bir baska iitopik eser olarak bilinen Francis Bacon’in Yeni Atlantis’i ile
kazandirilmigtir.  Bilim kurgu gezginlerinin masallarindaki zengin gelenekler
sayesinde, bilimsel yontemin ilk ve 6nde gelen savunucularindan biri olan Bacon,
hikayesinde buhar enerjisi ile ¢alisan makineler ve gemilerden bahsederek giiniimiiz
teknolojisi iizerinden gondermelere yer vermesi hikayenin gii¢lii kurgusunu 6n plana
¢ikarmaktadir (James & Mendlesohn, 2003). Buradan hareketle bilim kurgunun
kaynaklarinin iitopya oldugunu ve kavramin bu olgudan beslenerek gelistigini
sOylemek miimkiindiir. Bunlar1 takiben Johannes Kepler ve Cyrano de Bergerac, 17.
yy.da benzer tirde eserler liretmis ve eserlerinde Ay’a ve Giines’e yapilan
yolculuklardan soz etmelerinin yani sira parasiit, gramofon gibi icatlardan da
yazilarinda bahsetmislerdir (Akkog, 1996; Alperen, 1996).

18. yy. bilim kurgusu yine edebiyat alaninda kendini gostermistir. Jonathan Swift’in
Gulliver’in Gezileri (1727) adli eseri, ¢agmin Ingiliz kurumlarindaki siyasal ve sosyal
elestirisini igermektedir. Ozellikle kitabin iigiincii béliimiinde bilim kurgusal dgelere
fazlasiyla rastlanmaktadir. 1752 yilinda Voltaire, Micromegas adli eserinde ilk diinya
dis1 akilli yasam kavramini ortaya atmistir. Bu yapitta, yaninda bir arkadasi ile
Diinya’ya gelen sekiz fersah boyunda bir yaratik, Baltik Denizi kiyilarinda bir gemide

toplanan filozof ve bilim insanlariyla konugmaktadir (Roberts, 2002).



1817 yilinda arkadaslariyla girdigi bir iddia iizerine Mary Shelley, bir kiilte dontisecek
olan Frankenstein’1 yazmistir. Burada, bir bilim insaninin elektrosok ile bir 6litye can
vermesi ve ortaya ¢ikan -yaratilan- yaratigin tehlikeli bir hale gelerek yaraticisini
katledisini konu almistir. Bilim kurguda apayri bir yeri olan Jules Verne, 1863 yilinda
kaleme aldig1 Balonla Bes Hafta ile ilk bilim kurgu eserini yaratmistir. Oldukga fazla
sayida eser veren Jules Verne’iin Diinya 'dan Ay 'a, Denizler Altinda Yirmi Bin Fersah
(1870), Diinya 'nin Merkezine Yolculuk (1864), Ay in Cevresinde (1865) adli diger
yapitlar1 da giiniimiiz bilim kurgu eserlerinin 6nemli orneklerini olusturmustur

(Akkog, 1996).

Hugo Gernsback, 1911 yilinda editérii oldugu Modern Electrics adli dergide 27.
yiizyilda insan yasamina girecek ve kokli degisiklikler gerceklestirecek birtakim
teknolojik aletler ve makineleri igeren Ralp 124 C41+ isimli bir romanin1 makaleler
halinde yayimlayarak bilim kurgunun farkli bir tematik kurgusunu olusturmustur. Bu
baglangic, onu Amerika Birlesik Devletleri’'nde yeni bir kariyere yonlendirerek
elektrik-radyo {izerinden 6nemli buluslara imza atmasini saglamigtir. Ayni dergide
“Bilimin Harikalar1” baslikli yazisinda gelecek ile ilgili bazi varsayimlar paylasarak
okuyuculart bilgilendirmistir. Bu dergiden bagimsiz olarak kurgusal romanlar,
makaleler iireten, farkli dergiler kuran Gernsback; daha sonra diizenli olarak “Science-
fiction” adin1 verdigi metinler toplamaya yonelmis ve bilim kurgunun kokeni

boylelikle sekillenmeye baslamistir. (Westfahl, 1996)

Gernsback, 1926 yilinda kuruculugunu ve editorliiginii yaptigi Amazing Stories ismi
ile varligini siirdiiren bu derginin gelisim siirecinde Jules Verne, H.G. Wells ve Edgar
Alan Poe gibi 6nemli isimlerin de birgok yazisini paylagsmistir (James & Mendlesohn,
2003). 1929°da dergiye hikayeleriyle onemli katkilarda bulunan yazarlar ve
Gernsback, bu tiirii baslarda “Scientifiction” (bilimsel kurgu) olarak adlandirmalarina
karsin, “Science-fiction” (bilim kurgu) sozciikleri ile anilmasinin daha dogru olacagi
kanisina varmiglardir. Bu dergiyle dikkatleri iizerine ¢ceken bilim kurgu kavrami, daha
sonraki siiregte yayim hayatina baglayan birgok dergide de kendine yer bulmus ve
gelisimini siirdirmiistiir. Ayrica 1953 te tiim okurlarin anlayacagi sekilde bilim kurgu
kavramini “gezegenler arasi fiizelerden s6z eden yazilar” toplulugu olarak tanimlamak

miimkiindiir ancak giiniimiizde boyle bir kisitli tanimin bilim kurgu igin yapilmasi



onun uygulama alanlarini kisitlamakta ve onu yetersiz gostermektedir (Baudou, 2003).
Ulkemizde ise 1973 yilna gelinceye dek bu tiirii tammlayacak bir sdzciik
bulunmadigindan konuya ilgi duyanlarca gesitli kelime oyunlartyla yeni bir sozciik
tiiretme gayretine diisiilmiistiir. Oncelikle Tiirk¢e karsilik olarak “diisbilimsel yapit”,
“diigsel bilim” onerilir. Orhan DURU her iki kullanimin da bilim kurguya karsilik
gelmedigini diisiiniir ve “Science-Fiction Sozcligline Tiirkge Karsilik Arama

Denemesi”’nde bilim kurgu sozciiglinti Tiirkgeye kazandirir (Duru, 1973).

Bilim kurgu kavramini, 19. yy. sonlarinda meydana gelen Sanayi Devrimi'nden sonra
olusan teknolojinin ve endiistrinin ¢ag atlayacagi doneme temellendirmek
gerekmektedir. Devrimden sonra gelisen endiistri ve makinelesme teknolojisi, bilim
kurguyu her alandan etkilemis ve hem kitlelere daha kolay ulagsmasina hem de yeni
tiirlerinin olusmasina imkan saglamistir (Roloff & Seeflen, 1995). Lem ise teknolojinin

bilim kurguyu kismen olumsuz yonde etkileyebilecegini su ifadelerle dile getirmistir:

Teknolojik gelismenin, yasamin tiim alanlarinda yol actig1 biiyiik ve kokten degisimlerin

varliginin ve siirekliliginin bilim kurguyu belki de coktan baslamis olan bir krize

stiriikleyecegine inantyorum. Bilim kurgunun anlatim yapilarinin gergek siireclerden

gittikge saptigi, ilk sunulduklar1 zamandan beri tekrar tekrar kullanilmalarindan dolay1

donmus ve fosillesmis paradigmalara doniistiikleri gergegi gittikge daha belirginlesiyor.”

(Lem, 2007)
Giinlimiize dogru yaklasildiginda ise bilim kurgu edebiyati alaninda o6nemli
caligmalart bulunan H. G. Wells; zaman i¢inde yolculuk, uzayl isgalleri, mutasyon,
kozmik bir kaza sonucu diinyanin zarar gormesi, uygarligin ¢okiisli sonucu insanligin
barbarlik donemine geri doniisii gibi bir¢ok temanin da ilk temsilcisi olarak
anilmaktadir (Booker & Thomas, 2009). Bilim kurgu sinemasinin miladi ise Jules
Verne’m Aya Seyahat (1865) ve H.G. Wells’in Ay’daki Ik Insanlar (1901) adh
eserinden etkilenerek uyarlanan Georges M¢liés’in yonettigi 12 dakikalik A4y’a
Seyahat (1902) adli sessiz film oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu sessiz film
zamanimin ileri teknolojisi ile birlikte M¢li¢s’in sihirbazlik ve illiizyonistlik
yeteneklerinin biitiinlesmesiyle ¢ekilmistir. Giiniimiiz bilim kurgusu da edebiyattan

cok sinema sektoriine yonelmis ve bu tiirlin ilizerine diisen yonetmenler tarafindan

0zgiin ya da kitaptan uyarlama bir¢ok film ¢ekilmistir (Telotte, 2004; Bould, 2019)



1900’Ierin baslarinda ise sinema heniiz emekleme asamasinda bir donemdedir. Ancak
hem tiirlerin hem de ¢ekim ve kayit yontemlerinin ilkel olmasina ragmen bilim kurgu
tirtine dahil edilebilecek birgok filmin ¢ekildigi de bir dénemdir. Bu dénemde
Méliés’ten sonra Stuart Paton da Jules Verne’iin Denizler Altinda Yirmi Bin Fersah
hikayesini filme alarak bilim kurgu sinemasina 6nemli bir eser birakmistir. Bunlarin
haricinde yine bu alanda August Blom, Holger Madsen ve Andre Deed gibi isimler de

ayni yilizyilda onemli islere imza atmistir (Roberts, 2002).

Ne yazik ki sinema dalinda bilim kurgu yapitlarinin bu giizel baglangici, Birinci Diinya
Savasi ile birlikte sekteye ugramistir. Bu durum, insanlarin bu zamana kadar bilime
olan inanglarmi artik karamsarliga g¢evirmis; bilimin yalnizca barisgil amaclarla
insanlarin  yararina degil, savascil sebeplerle yikici, yok edici olarak da
kullanilabilecegini ortaya koymustur. Bunun sonucu olarak da savastan sonra
kotimser ve canavarlarla dolu bilim kurgu filmleri furyasi baglamistir. 1929 yilinda
Amerika’da yasanan Wall Street’in iflas1 ve yaklasik alt1 ay sonra meydana gelen
Biiyiik Buhran, sinema sektoriinii de olumsuz bir sekilde ve ciddi boyutlarda
etkilemistir. 1931 yili boyunca eglence sektoriindeki stoklar %75 oraninda
gerilemistir. 1938 yilinda ise Amerika’nin en biiyiik propaganda silahlarindan biri olan
Siipermen ¢izgi roman Karakteri olarak raflarda yerini almis ve giiniimiize kadar

popiilaritesini sinema sektoriinde de stirdiirmiistiir (Coker, 2016).

1950°1i yillar Isaac Asimov’un (Vakif serisi, Sonsuzlugun Sonu 1955) ve Arthur C.
Clarke’in (Cocuklugun Sonu, 1952) iinlii eserlerini sundugu donem olarak
bilinmesinden dolayr hem edebiyatta hem de sinema tarihi adina bilim kurgu tiirti
ozelinde onemli bir donemi igerisinde barindirdigin1 séylemek miimkiindiir. Bu
donemde hem bilim ve teknolojinin ilerlemesine hem de Ikinci Diinya Savasi
sonrasinda degisen diinya diizenine sahit olan insanoglu, bu iki 6nemli olayin etkisinde
kalarak sanatlarini icra etmislerdir. Sinemada istila filmleri olarak bilinen UFO’larin
(Unidentified Flying Object) diinyaya yaptiklar1 saldirilar1 konu alan filmler yavas
yavas bilim kurgu tiirliniin igerigini belirlemeye baslamistir. Elbette “Tehlike her
haliikarda havadan gelecek” yaklagimi ile Amerikan bilim kurgular1 da bu gercegi
kavramakta gecikmemisglerdir. Bu donemde Aya Seyahat (Destination Moon, Irving
Pichel, 1950) ve The Thing from Another World (Christian Nyby & Howard Hawks,
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1951) gibi yapimlar 6ne ¢ikmaktadir (Roloff & Seellen, 1995). Bu tiir uzay filmlerinin
¢ekilmesine ragmen N. Berk Coker; 20. yy.in ilk elli yilin1 bilim kurgu tiiriiniin ortaya
cikisi, emeklemesi ve hayatta kalma miicadelesi olarak gormektedir. ikinci elli yillik
donem ise 6zellikle ABD’nin sinemay bir silah olarak kullanip kiiltiir kapitalizmi adi
altinda tstiinliigiinii tiim diinyaya kabul ettirme ¢abasi olarak yorumlamaktadir. Ayrica
bu donemde daha ¢ok renkli film ¢ekilmis, eskiye nazaran birgok yenilik, efekt ve 3
boyut hileleri sinemaya girmeye baslamistir. Bu donemde biitiin bu efektler
kullanilarak bilim kurgu ve korku tiirii birlikte ele alinmis ve bu temada birgok eser
tiretilmistir (Coker, 2016; Hendershot, 2007).

60’11 yillarda ise sinema sektoriinde 6zellikle Amerika, sikintili bir donem yagamustir.
Televizyonun ucuzlamasi, herkes tarafindan ulasilabilir nitelikte olmas1 sinemaya olan
ilgiyi azaltmis; geleneksel seyirciyi beyaz perdeden uzaklastirmistir. Film yapiminin
daha pahali ve zaman aliyor olmasi da bu durumun olugsmasinin sebepleri arasindadir.
Buna ragmen ayn yillarda bilim kurgu filmleri kendi iginde ¢esitlilik gdstermistir.
Benzersiz uzay filmlerinden, maymunlarin geliserek insanlar1 kolelestirdigi filmlere;
soguk savas paranoyasi temasindan, kara film tarz1 yapimlara kadar hepsi bu déneme
denk gelmis olup King kong (John Guillermin, 1976) gibi bazi kiilt yapimlar ise
renklendirilerek yeniden g¢ekilmistir. Glinlimiizde bilim kurgunun 6nde gelen edebi
eserleri olarak sayilabilecek Fahreneit451 (Ray Bradbury, 1953), Zaman Makinesi
(H.G. Wells, 1895), Maymunlar Cehennemi (Pierre Boulle, 1963) gibi romanlar da bu
donemde beyaz perdeye aktarilmistir (Roloff & Seefien, 1995). 1970’lerde sinemada
bilim kurgu, biiyiik bir cesaretle 6nemli bir gelisme kaydetmis, diger sinema
tirlerinden daha fazla 6zel efektlere bagiml bir tiir haline gelmistir. Yildiz Savaslari
IV Yeni Bir Umut (Star Wars, George Lucas, 1977) serisi Yaratik (Alien, Ridley Scott,
1979), Uciincii Tiirden Yakinlagmalar (Close Encounters of the Third Kind, Steven
Spielberg, 1977) gibi uzay ve uzayh temalar: ile birlikte Cilgin Maks (Mad Max,
George Miller, 1979), Otomatik Portakal (A Clockwork Orange, Stanley Kubrick,
1971) gibi farkli yagsam big¢imlerini konu alan filmler bu donemde ¢ekilmistir (Ayna &
Postalc1, 2020). Aym1 donemin edebiyatinda ise deneysel ve geleneksel olmayan
metinler {izerinden hazirlanan “Yeni Dalga” akimi etkin bir rol oynamistir. Bu akimin
en onemli kaynagi “Yeni Diinyalar” adli derginin editorliiglinii iistlenen Michael

Moorcock olmustur. Sert bilim kurgu olarak da adlandirilan bu dénemde yazarlar
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politika, psikoloji gibi konularla birlikte cinsellik, ila¢ kiiltiirii, sosyal izolasyon gibi
alisilmig bilim kurgu tiirlerine gore daha sira dis1 konulari ele almislardir. Bu akim J.G.
Ballard Vahsetin Sergisi (1970), Carpisma (1973), Brian Aldiss Barefoot in the Head
(1969) ve John Brunner Sok Dalgas: Siivarisi (1975), Ursula K. Le Guin Karanligin
Sol Eli (1969) gibi yazarlarin yapitlariyla bilinmektedir. Bu akimda sinirli sayida bilim
kurgu eseri iireten ancak biiyiik etkiler birakan Alfred Bester ise Yikilmig Adam (1952)
ve Kaplan! Kaplan! (1956) baslikli romanlar1 ile siberpunkin ilk olusumlarinin

temelini attig1 gézlenmistir (Roberts, 2002).

70’lerin sonu 80lerin baginda George Lucas ve Steven Spielberg'in biiyiik dlgiide tiire
damgasin1 vurdugu dénemler oldugu goriilmektedir (Telotte, 2004). Ozellikle, hizla
gelisen teknolojinin, sinemanin iiretim alanini etkilemesiyle, bilim kurgu sinemasina
gorsel olarak daha gelismis filmler tiretildigi gozlenmektedir (Caliskan, 2016). Bu
donemde Batman (Tim Burton, 1989), E.T. (E.T. the Extra-Terrestrial, Steven
Spielberg, 1982) ve zaman yolcugunun islendigi Gelecege Déniis (Back To The
Future, Robert Zemeckis, 1985-1989-1990) serisi gibi yapimlar 6ne ¢ikmaktadir.
Yakin donemde Bicak Swti (Blade Runner, Ridley Scott, 1982), Robot Polis
(RoboCop, Paul Verhoeven, 1987) gibi filmler giintimiizde ilk siberpunk alt tiirtinde
tiretilen filmler olarak kabul edilmektedir. Boylece yeni dogan bu alt kiiltiirle birlikte
bilim kurgu tiirliniin siirlart da i¢erdigi konular noktasinda genislemistir. Bilim kurgu
dahil 1990’1ardaki biitiin film tiirleri her agidan “asirtya kagilarak™ tiretilmistir. “World
wide web” adi verilen sistemin tiim diinyada yayginlagmasi sonucu sinemada
bilgisayar, telekomiinikasyon, sanal gerceklik ve yapay zeka gibi temsiller ciddi bir
artis gostermistir (Tung, 2018).

Gelisen teknolojinin olanaklarinin sonuna kadar kullanildigi 2000°1i yillar ve sonrast,
onceki yillarda hayal edilmis ancak senaryosu yazilmasina ragmen ¢ekilememis birgok
taslagin filmlere doniistiiriilebildigi zamanlardir. Ilk zamanlarindan beri fanteziye,
masallara, destanlara, bilim kurguya, mitoslardan beslenen veya onlar1 yaratan siiper
kahramanlara biiylik yer veren sinema; artik kendi basina bir diis diinyas1 olmustur.
Teknolojik ilerlemeler sonucunda artik diislenen her sey, perdeye aktarabilecek giice
ve yetkinlige ulasmistir. Dijital efekt teknolojisiyle bilim kurgu sinemasi aksiyon

temasina dogru yonelse de televizyon ve internet teknolojileri bu tiire onemli katkilar
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saglamistir. Boylece 21 yy.da bilim kurgu, sinemadan sonra televizyon ve internette
de iyiden iyiye aktif hale gelmis; gelisen teknolojiyle birlikte iiretilen eserler, nicelik
ve nitelik olarak yukarilara tirmanmistir. Bir anlamda artik televizyon ve bilisim
teknolojileri sinemaya ket vurmamis aksine bu sanat dalmi desteklemistir. Onceki
donemlere kiyasla her tiirden ¢ok daha fazla film c¢ekilmis, bilim kurgu tiirii de
teknolojik ve gorsel olarak ¢ag atlamustir (Uslu, 2019). Ote yandan 21. yy. daha dnce
bilim kurgu eserlerine konu olan teknolojilerin ger¢ek hayatta karsimiza ¢iktigi
donemdir. Siklikla yapilan uzaya yolculuk ve buradaki kesif aragtirmalar1 olmak iizere,
video konferanslar, dev gokdelenler, insansiz ve ¢ok farkli donanimlara sahip arabalar,
cebe sigan ve hayatimizi onsuz yasayamayacagimiz cep telefonlar1 ve olmazsa
olmazimiz internet ile bilim kurguda 6ngoriilen birgok teknoloji artik hayatimizin birer

“normali” durumundadir.

Bilim kurgu, insanlar arasinda teknoloji lizerinden ve mekansal kurgular araciligi ile
bir bag kurmay1 amaglamaktadir. Bu dogrultuda gelecek tasviri tlizerinden kurgusal
metin ya da alt metinleriyle bugiin ile gelecek arasinda var olan farklar1 ortaya koyarak
insanlarin sorgulama ve algilama becerilerinin gelismesine de olanak saglamaktadir.
Lily’e gore bilim kurgu, bilimin ve teknolojinin gelecek yillardaki durumu i¢in bir 6n
hazirlik niteligi tasimakta ve insanoglunun bu gelisim ve degisimden nasil
etkileneceginin de gostergesi konumundadir (Lilly, 2020). Bilim kurgunun
olusturdugu diinyalar, bizim ve cevremizin degistirilmis birer yansimasidir (Ozakin,
2001). Bilim kurgu, igeriginde pek c¢ok bulusu barindiran hem teknolojik hem
biyolojik anlamda bir¢ok olgunun iist seviyelere tasinmis bicimini somutlastiran bir
tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Genel olarak ele alindiginda bilim kurgu; kozmoloji,
baskalasim, robotlar ve dilinyanin sonuna iliskin varsayimlar temalarindan
olugsmaktadir. Buna ek olarak sanilanin aksine bir hayal diinyasi ¢evresinde degil, ayn1
zamanda gerceklige de siki sikiya bagl kalmaktadir (Bayar, 2002). Dolayisiyla bu tiir,
birgok diisiinceyi giinliik yasamdaki pratiklerin degisikligi dogrultusunda kendisini
yenileyerek varligini siirdiirebilme 6zelligine sahiptir. Tok’a gore bilim kurgu; diinya
dis1 varliklar, felaketler, gelecegin toplumlar1 ve makineler olmak iizere dort ana
temada incelenebilir (Tok, 1996). Bu alt bagliklar, farkli isimlerle karsimiza

cikabilecegi gibi bu temalarin kendi icerisinde alt kategorileri de bulunmaktadir. Bu
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cerceveden bakildiginda zaten siberpunk da hem “gelecegin toplumlar1” hem de

“makineler” temalar1 ad1 altinda incelenebilir.

Bahsi gecen temalara ek olarak ikinci Diinya Savast siirecinde iiretim / tiiketim olgular1
ile teknoloji / makine kavramlari, insanlarin sorguladiklar1 meseleler haline
geldiginden dolayr H.G. Wells, George Orwell, Aldous Huxley, Yevgeni Zamyatin,
Ray Bradbury gibi yazarlar totaliter diizene kars1 distopik eserler sunmuslardir. Terim
anlamin1 “kotii yer” olarak agiklayabilecegimiz “distopya” ifadesi, iitopik bir toplum
anlayiginin anti-tezini tanimlamak igin kullanilmistir. Dolayisiyla bu endise dolu
diinya tizerinden olusan distopik geleceklerin siberpunk ile ayni1 paydada bulustugu da
bir gergektir.

Tablo 1.1
Bilim Kurgunun alt temalar: (Tatli, 2017)

Sosyal Bilim-Kurgu
Zamanda Yolculuk Bilim-Kurgusu

Feminist Bilim-Kurgu

y—
-

T‘: Alternatif Tarih Bilim-Kurgusu
& Askeri Bilim-Kurgu
5} - .

— Ustiin Insan Bilim-Kurgusu
gb Kiyamet Bilim-Kurgusu
= Uzay Operasi

;% zay Up :

g Uzay Westerni

=

Mizahi Bilim-Kurgu

{ Siberpunk

Yukaridaki tablodan anlasilacagi tizere bilim kurgu eserlerinde sadece uzay degil,
bilimin kapsami dahilindeki her alan islenebilmektedir. Zamanda yolculuktan
1isinlamaya, siborglarin” insan hayatindaki yerinden genetik miihendisliginin
imkanlarina kadar bir¢ok konu ele alinmaktadir. Ayrica mutantlarin (Mutasyonla

degisime ugramis varliklarin) insan hayatina olumlu (Terminatér filmindeki

" Biyolojik ve yapay kisimlari olan varliklara verilen isim.
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Terminator,) (James Cameroon, 1984) ve olumsuz (Ninja Kaplumbagalar’da Bebop
ve Rocksteady) (Kevin Eastman, Peter Laird 1987) etkileri hakkinda hikaye, ¢izgi
roman, sinema ya da video oyunu Tlretilebileceginden, bilim kurgunun sinirlarinin

kesin ¢izgilerle belirlenmesi olduk¢a zordur.

Diinden bugiine bir¢ok alandan yogrularak gelisen bilim kurgunun, “melezlesmis” bir
tiir oldugunu séylemek miimkiindiir. Zira edebiyat alaniyla insan hayatina giren bu tiir,
sinemadan video oyunlarina ve plastik sanatlara kadar genis bir yelpazede kendine yer
bulmustur. Bundan dolayr bilim kurgu tiirii sanatin her alaninda kendine yer
edinebilmis ve bu durum zaman igerisinde onu, sanatsal yaklasimlarin olmazsa olmazi

konumuna getirmistir.

2.2. Siberpunk Kavramm

Siberpunk kavramini ve bilim kurgu ile aralarindaki bagi anlayabilmek igin, temel
gelisim noktasi olarak bilinen ve her an eskiyebilme 6zelligine sahip olan “teknoloji”yi
merkeze almak gerekmektedir. Dolayisiyla bilim kurgu ile siberpunk kavraminin
gelisimine teknolojinin 6nemli bir dayanak noktasi olusturdugunun ve giinliik yagam
pratiklerindeki tiim olanaklari1 temalari igerisine dahil ederek giincelligini korumay1
basardiginin alt1 ¢izilmelidir. Bu anlamda teknoloji, bilim kurgu tiiriinde biiyiik bir
oneme sahiptir ve Roloff & SeeBen’in dedigi gibi fazlasiyla “ete kemige

bliriinmiistiir.” (Roloff & Seeflen, 1995)

Gegmiste ve gliniimiizde yazilan siberpunk yapitlar yakin gelecekte gecmektedir.
Siberpunk da bu gelecek zamanda karanlik bir atmosfer ile olusturulmus kotiimser
senaryolar1 icermektedir. Bu atmosfer i¢inde yasayan her canli veya yaratik, bu kaosla
cevrelenmis diinya i¢inde kendi benligini ve yasam tarzin1i anlamlandirma
amacindadir. Kurgu igindeki her olusum -ister basrol olsun ister figiiran- bu
senaryonun temelinde Onemli bir parg¢adir. Ciinkii kurgu igin olusturulan kaotik
gevrenin zamansal ve sistemsel bir planlamanin sonucunda karakterler
olusturulmustur (Batur, 1998). Siberpunk evreninde insanlik; artik hapsedilmis,
olumsuz disiplinlerle gepecevre sarilmig, yiiksek ve negatif sonuglar dogurmus

teknolojilerle kapli, kaos dolu ve sug orani hat sathada olan bir sehir i¢inde yasamak
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zorunda birakilmustir. Isgal altinda bir gelecek gériintiisii sunan bu senaryolarda kaygi
ile yasamak zorunda birakilmis karakterlerin igerisinde umut vadedenler ise kurgunun
¢ekirdegini olusturmaktadir. 90’11 yillarda benzer senaryolarla kurgulanan Matrix
(Lana & Lilly Wachowski, 1999), Total Recall (Ger¢ege Cagri, Paul Verhoeven,
1990), On Uciincii Kat (Thirteenth Floor, 1999, Josef Rusnak), Johnny Mnemonic
(Beynimdeki Diisman, Robert Longo, 1995), ve kokeni animeye dayanan Ghost in the
Shell (Kabuktaki Hayalet, Mamoru Oshi, 1995) gibi bilim kurgu filmleri bu alt tiire

ornek olarak gosterilebilir.

Edebiyatta, I1saac Asimov ve Bruce Sterling gibi isimlerin kaleme aldigi romanlar
siberpunk temasi ¢ercevesinde degerlendirilmektedir. Ancak her seyden 6te temanin
distopya ile i¢ i¢e olmasindan dolay1 distopik roman yazarlarindan George Orwell’in
(Bin Dokuz yiiz Seksen Dort, 1949), Aldous Huxley’in (Cesur Yeni Diinya, 1932) ve
Philip K. Dick’in (Albemuth Ozgiir Radyosu, 1985) tam da bu noktada hakkin1 vermek
gerekmektedir (Sahin, Oztiirk, & Ardali Biiyiikarman, 2015). Yakin gecmis
sinemasina bakildiginda ise Yasak Bolge 9 (District 9, Neill Blomkamp, 2008), Ask
(Her, Spike Jonze, 2013), Azinlik Raporu (Minority Report, Steven Spielberg, 2002),
Bigak Sirti:2049 (Blade Runner:2049, Denis Villeneuve, 2017), Elysium (Elysium:
Yeni Cennet, Neill Blomkamp, 2013), Black Mirror (Charlie Brooker 2011-2019) gibi

yapimlar seyircisi ile bulusmustur.

Distopik kurgularin paralelinde ve bilim kurgunun da alt bir tiirii olan “siberpunk’ ise
Ingilizcedeki “cyber” ve “punk” kelimelerinin bir araya gelerek olusturdugu bir
kavramdir. Siberpunk (Cyberpunk) kavrami, “Amazing Science Fiction Stories”
dergisinin 1983’iin kasim ayinda yayimladigi Bruce Bethke’nin kisa bir 6ykiisiinde ilk
olarak kullanilir (Cavallaro, 2000). Bu hikaye, onlu yaslarda bir hacker gencin
basindan gecen birtakim olaylar1 konu almistir. Ayrica Bethke bu hikayesini ilerleyen
zamanlarda romana doniistiirmiistiir. Burada 6nemli bir noktaya deginmemiz gerekirse
Bethke, siberpunk kavramimin kendisi tarafindan olusturuldugunu asla iddia
etmedigini dile getirmektedir. Bu onurun, kendi hikayesinden sonra yazilan
Neuromancer (1984) adli romanin yazari olan William Gibson’a ait oldugunu da
eklemistir (Bethke, 2020; Ersiimer, 2013; Roberts, 2002; Sahin, Oztiirk, & Ardali
Biiyiikarman, 2015)
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“Siber” bilgisayarlarla ilgili hemen her seyi kapsayacak gevseklikle kullanilan bir
sozciik iken (Cotton & Oliver, 1997) “Punk” sozciigii ise 1970°li yillarda ingiltere
kokenli rock miizigin alt kolu olarak olusan bir miizik tliriinden alinmis olup asilige,
yasa disiliga ve sokak tarzi bir yasama vurgu yapmaktadir (Sabin, 2002). Sinema
yazarl Kutlukhan Kutlu'ya goére, Bruce Bethke'nin uydurdugu terim genellikle
bilgisayar sistemleri baglaminda kullanilan “sibernetik”e, ¢ok anlamli ve ¢ok amacglh
“punk” kelimesini ekleyerek cazip ve akilda kalici bir birlesim ¢ikarmistir. Eskiden
su¢lu anlaminda kullanilan “punk” kelimesinin epey heyecan verici bir yolculuk
yaptigr sOylenebilir. Punk hareketini olusturanlar “No Future (Gelecek Yok)”
sloganiyla 6ne ¢ikarak gelecek umudu olmayan, topluma ait bir¢ok degeri reddeden,
geneli genglerden olusan asi topluluklardir. Yabancilasma, nihilizm, yok olma ve
pargalanip dagilma arzusu, ¢okiis, dehset ve saldirganlik, teslimiyet ve isyan, grotesk
olana merak, uyusturucular, miistehcenlik ve argo punklarin 6ne c¢ikan diger
ozelliklerindendir. Punklarin “kendi isini kendin yap” tavri, daha sonra siberpunk
bilim kurgularindaki hackerlerin teknolojiyi kullanma bigimleri ile benzerlikler
gosterecektir (Kutlu, 2004). Ayrica bu alt kiiltiirdeki punklar, yasadiklari sehrin politik
ve anarsik diizenine bir baskaldiriy1 da temsil etmektedir. Clinkii sehirlerinde yasayan
insanlarin tamamina yakim fakirlik sinirinda oldugundan punk kiiltiiriine yonelmek

zorunda birakilmaistir.

Siberpunk s6zciigiliniin 1980’°lerden giinlimiize degin yayginlagmasi ve benimsenmesi,
bu tiiriin bilim kurguya dahil edilmesinin bir sonucudur. Bir bilim kurgu yazari ve uzun
yillar “Science Magazine” editorii olan Gardner Dozois, 30 Aralik 1984'te Washington
Post gazetesinde yayimlanan “SF in the Eighties (Seksenlerde Bilim kurgu)” adli
makalesinde William Gibson, Lewis Shiner, Pat Cadigan ve Greg Bear'dan olusan bir
grup bilim kurgu yazarin1 "siberpunklar" seklinde tanitmistir (Ersiimer, 2013).
Siberpunk tiiriiniin olusumundaki bir diger 6nemli olay ise, 1986'da Mirroshades: The
Cyberpunk Anthology'nin yayimlanmasiydi. Bu antolojinin 6nsozii editér Bruce
Sterling tarafindan yazilmis ve siberpunk hareketinin manifestosunu olusturmustur.
(Iglesia, 2019). Kavram ilk olustugundan bu yana siberpunk; sanatin her alaninda
kendini gostermeyi bilmis, birgok sanatg¢1 ve tiiketiciyi bu konuda etki altinda
birakmistir. Bu etkinin en 6nemli sebebi, siirekli yenilenen bir¢ok diisiince ve tema

daha once birbirinden tiimiiyle ayr1 kabul edilmis iki diinyanin bitiinlestirilmesine
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dayanur: ileri teknoloji ve modern pop underground (yeralt1 diinyas1) (Cotton & Oliver,
1997). Ciinkii bu iki kiiltiirtin birbirileriyle gelisen kavramlar olmasina ragmen ayni
paydada bulusmasi, tiim zamanlarda heyecan verici olmustur. Iki farkli kiiltiiriin
birlesmesi hakkinda Bethke, “Onceden ayrismis olan evrenin binismesi: nokta
teknolojisinin krallig1 ve underground popun modern yonleri” oldugunu vurgulamistir
(Baudou, 2003, s. 42). Dolayisiyla tipki bilim kurgunun temel 6zelliklerinden biri olan
melezlikten siberpunkin da nasiplendigini sdylemek miimkiindiir. Bu alt tiirde, korku
ogelerinde gérmeye alisik oldugumuz gotik kavramlar dahil olmak iizere eski ile
yeniyi, geleneksel ile moderni, bilim kavrayisi ile metafizik algiy birlestiren melez bir
goriiniim sergilemektedir. Nihayetinde melezlik, siberpunk etkisi tagiyan bilim kurgu
filmlerinde de karsilasilan bir durum olacaktir (Erstimer, 2013). Sadece kurgusuyla
degil icerdigi ogelerle tam bir melezlik 6rnegi sergileyen bu tiir, teknolojik diizen
yiiziinden ortaya ¢ikan tektiplesme ile ger¢ek ve sanal diinya arasinda karisikliga yol
acan programlanabilir insanlar yani “siborglar’ da melez kimliklerin bir 6rnegini
olusturmaktadir. Zaman zaman bdlgesel ve yerel kiiltiirleri bile melezlestirerek ifade
edebilme o6zelligine sahip olan siberpunk, diger punk kiiltiirleriyle de iliski
igerisindedir (Gregory & Sunny, 1998).

Bir etiket olarak, "siberpunk™ aslinda mikemmelliktir. Postmodernizmin
tanrilastirilmasini 6nermektedir (Ronay, 1988). Dolayisiyla bu kaos déneminden
beslenen siberpunk yazarlari, inanilmaz olgiide karmasik ve tuhaf bir gelecek
diiginmekten haz duymaktadirlar. Asir1 dozda gelecek soku yasanacagimin ihtimalini
kabul etmeye yatkindirlar (Gilmore’den aktaran Turanli, 1994). Gergekligi siirekli
olarak yikmak ve yeniden insa etmek amaciyla yapit iireten yazarlar, insanlar1 bireysel
kimlik karmasasi ile betimlemektedirler. Tiiketilebilir, degistirilebilir bigimlerle veya
yeni statiilerle yeniden yaratilan bireylerle birlikte gercekiistii bir diinya olusturmak
temel hedeflerini olusturmaktadir. Kurgusal unsur olan dev sirketler, ekonomik ve
politik c¢ikarlar1 dogrultusunda insan1 teknolojik ve zihinsel olarak istedikleri sekle
sokabilme cabasi i¢indedir. Bu baglamda bu alt tiir, bilim kurgulardaki aligilagelmis
gezegenler ve uzay araglarindan ziyade insan zihni ve psikolojisi lizerinden politik bir
yaklagim sergileyerek tiiketicisiyle bulusmaktadir. Springer'e gore siberpunkta zihin
ve beden bir bukalemun gibi degisir. Elektronik aygitlarla kaynasmis insan

bilinglerinin sunuldugu durumlarda bile siberpunki ele alan metinler {izerinden, bu
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kaynasmis bilinglerin hala insani olarak adlandirilip adlandirilmayacagi tartigilir
(Springer, 1998). Hatta bu tanimlanamayan varliklarla beraber yasanan gevrede
degerler biitiiniinde celigkiler yasanirken, neyin ger¢ek oldugu konusunda da temel bir
belirsizlik durumu hakimdir. Tim bu belirsizliklerin temel alani olarak bilinen
“siberuzay” ise bilgisayar ortami veri tabanlariyla olusmus sonsuz evreni temsil
etmektedir. Metafizik bir olusum olarak degerlendirilen bu kavram, “bedensiz yasam
anlayisinin ortam bulmus bir hali” seklinde ifade edilmektedir. Temel baglant1 noktasi
olarak beyindeki dokular tizerinden veri aktarimi saglanan siberuzaydaki karakterlerin

¢ogunun uyusturucu kullandiklart da gézlenmektedir (Silvia, 2006).

Siberpunk; sanayi sonras1 modern toplumlarda yasanan temel degisimlere elestirel bir
yaklasim sunarken yakin gelecek ongoriilerinde ileri teknoloji, sefil hayat, kaotik
diinya konularini iglemekte ve yasanan distopik diinyada insanligi karanlik bir
yasantiyla Ozdeslestirmektedir. Siberpunkin distopik diinyasi, teknoloji ve
modifikasyonlarla c¢evirili oldugundan siradan bir kurgunun kisir dongiisiiyle
kiyaslanmamalidir. Sinirsiz diis giicline sahip zihnin, sinirlarla ¢evrili olan bedenle
hesaplagsmasinin bir iirliniidiir. Bunun yani sira yasam i¢giidiisii araciligiyla bedenin
zayifliga ve Oliime karsi direnisin disavurumudur ¢iinkii ¢evre etmenlerine uyum
saglayamayan bir bireyin siber diinyada yasamasina olanak yoktur. Bu durumda her
karakter ya yok olmaya mahkumdur ya da toplumun ezici baskinliginda kolelesmistir
(Ayyildiz & Miistak, 2016). Makinelesmis olan bir birey ile teknolojik olarak gelismis
bir toplum arasindaki catigma, tiiriin énemli bir temasmi olusturmaktadir. Insanin
onemsizliginin vurgulandigi bu alt tiirdeki bireyin yaratilis 6zelliklerinde insan
hayatini hige saymak onemli bir 6zellik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu 6zelliklerle
siberpunk, aslinda bilim kurgu ile gelecegin kasvetli bir goriintiisiiniin tasvirini

olusturmaktadir.

Siberpunkin orijinal yapitlar, gelecegin abartili kotlimser bir projeksiyonunu
betimlemesine ragmen hareketin 6nemi temelinde, teknolojik gelismenin her zaman
insanli@in biitlinligi icin yararli olmayabilecegi gercegine yaptigi vurgudan
kaynaklanmaktadir. Akim genellikle teknolojik olarak distopik ongoériilerde bulunsa
da aym1 zamanda bu karamsar sonuglara gotiirebilecek faktorlerin 6nemini belirterek

bireylerin bilin¢ ve farkindalik gibi halihazirda bu durumun 6niine gececek savunma
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mekanizmasina da isaret etmektedir (Basaran, 2007). Siberpunk akimini diger bilim
kurgu veya edebiyat akimlarindan farkli kilan 6nemli bir diger 6zellik ise sadece
edebiyat diinyasi igerisinde kalmayip giinliik hayatta somut yer bulabilmesidir. Tipki
bilim kurgu gibi siberpunk da fantastik kurgularin aksine gelecekle ilgili senaryolar
olustururken olas1 ihtimallerle planlamalar yapmaktadir. Bir bakima siberpunk,
gelecegin diinyasina bugiinlerden bakmaktir. Bu yaratilan diinyada teknolojinin artik
insan hizmetinden ¢iktig1, insanin ise teknolojinin hem pargasi hem de emrine girmis

bir kolesi oldugu varsayilmaktadir (Giinay, 2013).

Siberpunkin igerigindeki bazi 6geler, hemen her sanat faaliyetinde kiiltlesmis bir unsur
gibi kullanilmaktadir. Bilgisayar ve bilisim teknolojilerinin hayatimiza hizl
entegrasyonu nedeniyle bilincimiz artik bedenin simirlarina mahkiim kalmamakta,
bunun yerine bilgisayar ana cergevesinin alanina uzanmaktadir (Yilmaz, 2006).
Yasamin uglarinda varligini siirdiirebilen bu alt tiirin en 6nemli 6gesi de siborglardir.
Siborglar bir sibernetik organizma olarak faaliyet gdstererek hem makine hem de canli
bir melez olarak rol almaktadir. Siberpunktan ziyade g¢agdas bilim kurguda da
siborglar, bircok alanda 6n plana ¢ikmaktadir (Haraway, 2006). Insan sonrasi ya da
insanin gelebilecegi son evre olarak nitelendirilen bu ogeler; zihinsel, fiziksel,
psikolojik kapasiteleri artirilmis ve yeniden programlanabilme 6zelligine sahip hatta
Oliimsiiz olarak tasarlanabilen yaratiklardir. Siborglarin zaman zaman tiim viicutlar
mekanik kurulabildigi gibi kismi pargalardan da olusabilir. Bu durum, bireyin sibernet
tizerinde nasil bir hayat siirdiigii ile ilgilidir. Sibernetigin gelisimi de bilim kurgusal
bir kisilik olan siborglarin ortaya ¢ikisina olanak tanimistir. Siberpunkin ortaya ¢iktigi
yillarda bilgisayarlarin ve internetin giindelik yasama girisiyle sibernetik diinya algisi
da yayginlik kazanmigtir. 1960’11 yillarda ilk sibernetik olgusu; bilgi, haberlesme ve
geri besleme sayesinde makinelerde hedefe ulasmanin yolunu kesinlestirmeyi,
toplumlarda insan organizmasini, davraniglarimi ve  toplumun  diizenini
miilkemmellestirmeyi tanimlamaktadir. Ancak sibernetik, miikkemmellesmeyi hedef
olarak benimsese de ne makinelerde ne de insan organizasyonlarinda bir miikemmellik
s0z konusu degildir. Bu yiizden sibernetigi bir sonug degil bir siire¢ olarak algilamak
gerekmektedir. Zira yok olusa kars1 varligi siirdiirme siireci olarak da kabul edilebilir
(Avcioglu, 2017).
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Sibernet ile bu alt tiir kendi i¢inde dijital bir data trafigi kurmustur ve herkese bu trafige
girebilme olanagi tanimistir. Asil 6nemli olan, son birkag yildir olusan bu bilgi
trafiginin genis bir anonim iliskiler ag1 olmasindan ziyade kiiresel bir iletisim iginde
komsuluga doniisti ifade etmesidir. Bu kez insanlar birbirleriyle baska bir deyisle
komsulariyla (buradaki komsuluk terimi, sibernet kavramlari i¢inde anlam bulan bir
terimdir) evlerinin pencerelerinden ya da bahge duvarlarinin {izerinden degil, sibernet
ekranlar1 aracilifiyla tanismakta ve iletisim kurmaktadir (Turanli, 1994). Dolayisiyla
siberpunk karakterleri, baskalasim egilimindeki viicutlarini hem bedensel hem de
zihinsel olarak ele gegiren bu teknolojik biitiinlesmeye direng géstermesi veya heves
gelistirmesi ikilemini yasamaktadir. Kisacas1 siberpunk; gercekligin ¢eliskili
formundan, varliklarin kimliksel konumundan, davranis sekillerinden, algilarin

tamamen bozulmasindan ya da zedelenmesinden teknolojiyi sorumlu tutmaktadir

(Sponsler, 1992).

Siberpunkin dogumundan bu yana sanatsal yaratimi tizerinden sayisiz eser tiretilmistir.
Dolayisiyla kavramin terimsel anlamiyla birlikte alt metinlerinin ¢6ziimlenmesinin
otesinde bu tematik diizen tizerine kurulmus edinimleri tecriibe etmek, algilanmasi gii¢

nosyonlar1 anlamanin en iy1 yoludur.

2.3. Sanat Yaratiminda Dijitallesme

Giliniimiizde bilgisayar teknolojisi, geleneksel yontemlerle kullanilan birgok boya tiirti
ile elde edilebilecek imajlarin ve buna bagl gorsel etkilerin sayisal olarak olugsmasina
olanak tanimaktadir. Ozellikle bilinen geleneksel tekniklerde uygulanamayacak olan
adimlar1 asamalar halinde geri alma, tamamen silme, katmanlar1 birbirinden ayirma
gibi Ozelliklerin hemen hepsi salt dijital-gérsel programlarda bulunmaktadir.
Dolayistyla bu tip programlar sanat iiretimi baglaminda degerlendirildiginde 6ne ¢ikan
yardimct bir ara¢ ve malzeme gorevi gormelerinden dolay1 grafik sanatgilari igin
onemli bir kosuldur. Cagin teknolojik dontistimlere olan yakinlig1 ve buna bagli olarak
diger disiplinlerle olan iliskisi giinlimiiz sanat anlayisinin bir 6ziinii yansitmaktadir.
Bu baglamda son 20 yilda dijital teknoloji kullanilarak sanatin ifade bigimleri yeni
olanaklar ile zenginlesmis ayrica sanat¢ilarin uguk fikirleriyle gelisen liretimler onlarin

islerini kolaylastirmistir (Akbulut D., 2018).
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Yillardir tartigilan dijital sanatin “sanat” olmadigina dair goriisler bugiin dahi kismen
de olsa devam etmektedir. Bu sanat tiirliniin klasik sanat yaratimlarina gére daha ucuz
olmasi, cabuk tretilebilir olmasi, teknolojiyi ustaca kullanabilmeyi gerektirmesi,
kolektif veya ekip calismasina elverisli olmasi, ¢ok disiplinli ¢alismay1 ve diisiinmeyi
gerektirmesi gibi 6zellikler tartismalarin devam etmesinde etken olan unsurlardir. Tiim
bu yaklagimlara kargt dijital sanat, teknolojiyi yetkin bi¢imde kullanabilmeyi
gerektirmektedir. Bu konuda Tunali; dijital teknoloji triinlerinin akil ve bilgisayar
teknolojilerinin hibrit bir tiriinii oldugunu belirtmis, bu ortamdaki goriintiiler her ne
kadar sanal olarak adlandirilsa da birer tasarim gercegi oldugunu eklemistir. Bu
tasarim gercegi lzerine ise eser yaratimi siirecinde evrensel akil ve tasarim

=~

yaklagimlarinin 6nemini vurgulayarak yasadigimiz donemi “tasarim ¢agi” ifadesiyle
adlandirmigtir (Tunali, 2009). Ciinkii dijital sanatta kalem, firca ya da keski yerine
kodlarla yazilan programlar ¢alismaktadir. Gliniimiizde asil 6nemli olan olusturulmak
istenendir. Baska bir deyisle dijital sanat siire¢ degil ¢ikt1 odaklidir. Ancak diisiincenin
disavurum bi¢imi, tercihler, secimler ve istek; dijital yaratimi olusturma siirecinin bir

parcasidir ve teknoloji de az dnce bahsi gegen bir aragtir (Avci Tugal, 2018).

Djjital sanatin kitlelere daha kolay ulagmasi ve sanatgilarin yeni sunum alanlarina
yonelmesi sonucunda geleneksel sergileme yontemlerine gore daha ¢ok izleyiciye
erisim saglanmistir. Amator ya da profesyonel sanat¢ilarin yarattigr imajlart sosyal
medya tabanina benzer platformlar (Artstation, Behance, Deviantart vb.) iizerinden
izleyicileri ile paylasmasi glinlimiiz bilisim caginda oldukca kolaydir. Buradan
hareketle izleyicilerin esere erisimiyle yaptigi estetik ve elestirel yorumlar, sanatgiya

uygulama teknigi baglaminda kendini gelistirmesine olanak saglamaktadir.

Kendine 6zgii bir tiretim pratigi ile gelisen dijital sanatta, sanat¢inin salt estetik
donanima sahip olmas: yeterli olmamaktadir. Buna ek olarak giiniimiiz teknolojisinin
bilgisine de hakim olmasini gerektirmektedir. Sanatgilar eserlerini olustururken
oldukga basit ve ucuz yontemleri izleyerek dijital teknolojilerden yararlanirken zaman
zaman Yyiliksek diizeyde yazilim mihendisligi yetilerini kullanarak komplike
bilesenlerle de eserler kurgulamaktadirlar. Dolasiyla sanat yaratimlarinin
dijitallesmesi sanatgilarin salt sanatsal degil, teknik ve ekonomik baglamda da

gelismesini gerekli kilmistir (Tire, 2018). Bilim kurgunun bilime ve sanata esin
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kaynagi oldugu dikkate alindiginda, dijital yaklagimlarin da bu baglamda gliniimiize
veya gelecege 151k tutacagi gercegi asikardir. Bir diger soylemle gliniimiiz ve gelecegin
kurgulari, sanatsal baglamdaki dijital imajlarla tamamen yasamin i¢inde yer aldigi
gorilmektedir. Kurgu ve sanatsal yaratimin gelisimi, giinlimiizde siiratle yayilan
dijitalizasyona, bilgiye ve iletisim teknolojilerine borgludur. Ayn1 zamanda bu iki
kavramin yiikselisi birbirini de tetiklemektedir. Siire¢ icerisinde imajlarin
manipiilasyonu, gercekligin yeniden kurgulanarak, doniistiiriilmesine yol agan 6nemli
bir kavramdir. Buradan yola ¢ikarak dijital manipiilasyon kavrami, dijital fotograf
makineleri ile elde edilen gorlintiiniin bir bilgisayara aktarilarak degisiklige
ugratilmasi olarak tanimlanmaktadir. Diger bir ifade ile dijital ortamda cekilen
fotograflari, bu teknik ve araglarla kusursuz addedilecek derecede degistirme ve hatta
bazi durumlarda bambaska bir hale doniistiirme teknigine denmektedir. Eski bir
teknoloji {irlinii olan tepegoézlerde kullanilan seffaf diyapozitifleri, negatifleri ya da
1slak banyo ile g¢ogaltilmig fotograflari, bir tarayici ile tarayarak dijital ortama
aktarmak dahi dijital manipiilasyon ad1 altinda degerlendirilmektedir. Terim, TDK nin
Onerisiyle “sayisal yonlendirme” seklinde Tiirkgelestirilmistir. Dijital manipiilasyonu
yapacak sanatgi tarafindan programin ¢ok yonlii bilinmesi halinde aktarilan sayisal
bilgide istenilen degisiklikleri yapmak oldukga kolay ve zahmetsizdir. Genel sdylemi
“photoshop” diye isimlendirilen bu tiir yazilimlarla gerceklestirilen “sayisal
oynamalar” sonucunda elde edilen yeni imajlar, orijinalini animsatsa da ham halinden
cok farkli bir bi¢imde ortaya ¢ikmaktadir. Burada bahsi gecen farklar basit renk ve
kontrast ayarlari ile gerceklestirilen sasirtici sonuglarla birlikte fotografin 6ziine iliskin
tasidig1 anlami farklilagtirma amaciyla uygulanan degisiklikleri de kapsayabilmektedir

(Yami, 2009).

Glinlimiizde bilgisayar grafik yazilimlari, go6ziin algilayamayacagr kadar ton
farkliliklar1 barindirirken milyarlarca renk paletleri ile sanat¢ilara hizmet vermektedir.
Bu programlarla sanat¢inin hayalindeki kompozisyonlar dakikalar iginde
olusabilmekte hatta renklenebilmektedir. Bu hiz ve sasirtict gergeklikler, Sanatgilarin
hayal giicii ve teknikleri ile harmanlaninca ortaya ii¢ boyut algisiyla diizenlenmis
kompozisyonlar igerisinde diisiinsel, fantastik veya kurgusal yaratilar ¢ikmaktadir.
Sanatg¢ilarin uygulama siireglerinde olusabilecek hatalar1 kolaylikla geri alabilmesi ya

da herhangi bir asamasinda c¢alismasini kaydedebilmesi veya depolayabilmesi gibi
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imkanlara sahiptir. Ayrica yaratim siirecini ekran kayit programlari ile kaydederek
bildiklerini sosyal mecralardan paylasma gibi olanaklar1 bulunmaktadir. Buradan
hareketle, bilisim ortamina bagh tiim elemanlar ile sanat¢inin isini kolaylastiran bu
cok yonlii oyuncaklar insanligin ayni zamanda diinya ile bagimi da kurmaktadir.
Uretim araglari olmalarmin haricinde bilgi, iletisim ve eglence kaynag1 olarak da insan

hayatinda 6nemli bir yere sahiptir (Armstrong, 2007).

Dijital manipiilasyonla ayni kulvarda gelisen ancak tasarim siireci agisindan
farkliliklar1 bulunan dijital illiistrasyon ise, bilgisayar ortamindaki program
uygulamalari vasitasiyla klasik ¢izim yontemleri iizerinden siijenin yeniden ¢izilerek
dijital altyapiya tasinmis bigimi olarak tanimlanabilir. Bagka bir deyisle illiistrasyon
calismalarinda sanatci, dijital ekipmanlarla sifirdan bir ¢izim olustururken
manipiilasyonda daha onceden ¢ekilmis bir veya birden ¢ok fotograf karesini kendi
kompozisyon kurgusunda kullanabilmektedir. Bu yeniden yaratim big¢imi, ¢agimiz
grafik tasariminin endiistriyel ve reklam alanlarinda siklikla kullanilmaktadir. Her
seyden Ote programlar sanatsal amaglara da hizmet verdiginden yiiksek estetik haz
iceren eserler olusturulmaktadir. Bu miikemmel sonuca ulasmanin birincil kosulu ise
sanatcinin yaraticiligini yansitabilmesidir. Ilerleyen siireclerde program bilgisi ve bu
alandaki deneyimler sonucu bilgisayara verilen komutlar neticesinde hayal edilen
kurgu tasarlanabilir. Tasarim asamasinda hizalama, dengeleme, karsitlik, vurgu,
hareket, goriintli, oranlama, yakinlik, ritim ve birlik gibi geleneksel yontemlerde

siklikla kullanilan ilkeler dijital sanat alanlarinda da kullanilmaktadir.

Dijital manipiilasyon ya da illistrasyon teknigine uygun bilgisayarlara kurulabilen
bircok program bulunmaktadir. Bu programlar piyasada olduk¢a yaygin komplike
veya basit ara yiizlere sahip ve bir¢ogu ticretli yazilimlardir. Sanat¢i ¢alisacag isin
tiirline gore program tespitinde bulunmalidir. Bu tiir programlar, ¢aligma sistemlerine
gore bitmap (piksel) ya da vektor tabanli olarak ikiye ayrilmaktadir. Piksel, dijital
grafik goriintiislinii olusturmak i¢in yan yana ya da alt alta dizilerek goriintiiniin
biitiiniinli olusturan en kii¢iik renk karecigine denmektedir (Tepecik, 2002). Diinyada
en fazla talep goren programlardan biri olan Adobe Photoshop, bitmap tabanli bir
uygulama olup 6zellikle sanatgilarin dijital manipiilasyon eserleri tiretmek i¢in siklikla

tercih ettikleri bir programdar. Iceriginde pek ¢ok firga, ¢izim, doku ve gorsel filtrelerle
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uygulama yapilabilen Photoshop programinin kolay bir ara yiize sahip olmasi
sanatcilarin tercih sebeplerinden biridir. Ayrica birgok sanatg1 fotograf kolajlarindan
olusturdugu daha 6nce bahsi gegen katmanli ¢alisma sistemine ek olarak bir¢ok
donanimla birlikte illiistrasyon g¢alismalar1 da yapabilmektedir. Buradan hareketle
programin ¢ok yonlii kullanimimin genis kitlelere hitap etmis oldugunun alti

cizilmelidir.

Piksel tabanli programlardan en 6nemlisi olan Adobe Photoshop disinda sanatgilar
Artrage, Gimp, Canva gibi yazilimlar1 da tercih etmektedir. Sanatcilarin bahsi gegen
bitmap tabanli programlari tercih etmelerindeki en 6nemli sebeplerden biri olarak
eserlerinde bulunan her piksel tanesine miidahale edebilmesi gosterilebilir. Bu sayede
bircok imaja rotus ve manipiile islemi saglanabilmektedir. Imajlar sahip olduklart
¢Oziiniirliikten daha yiiksek bir ¢oziintirliige ¢evrildiginde keskinliginin kaybolmasi
bitmap programlarinin dezavantajlarindan biridir. Bu durumun tam tersi séz konusu
oldugunda ise imaj orijinal kalitesinden uzaklasmaktadir. Ayrica bu programlarla
calisilan imaj uzantilarinin boyutlarinin da yiiksek olmasindan dolayr cihaz

hafizalarinda ¢ok yer kaplamaktadir.

Bitmap tabanli ¢alisma sisteminin alternatifi olarak daha Once bahsi gegen vektor
tabanli programlar da bulunmaktadir. Vektor ise matematiksel koordinatlarla
olusturulmus gorsel olarak tanimlanabilir. Diger bir degisle vektor tabanli bir
programda ¢izgi olusturmak i¢in gerekenler baslangi¢ ve bitis noktalaridir (Wigan,
2019). Vektor grafikler ¢oziinirliikten bagimsiz, her bir nesnenin matematiksel
ifadelerle olusturuldugu ve herhangi bir detay kaybetmeden istenilen bir boyutta
yeniden Olceklendirilebilen bir grafik tiirli olarak tanimlanmaktadir. Diinya genelinde
yine Adobe firmasinmn illustrator programi vektdr tabanli uygulamalardan en gok
tercih edilenler arasindadir. Ayni firmanin gelistirici olmasindan dolay1 Photoshop’un
ara yliziine benzer bir ¢alisma sistemi ile ¢aligmaktadir. Diger bir anlamda Adobe
tarafindan tretilen programlarin birbiriyle uyumlu calismasi sanatcilara biiyiik
avantajlar saglamaktadir. Buradan hareketle programlarin farkli &zelliklerinin
kullanilmasiyla eser olusturma imkani saglandigindan ortaya hibrit teknikler

cikmaktadir.
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Mllustratorle, basit tek renkli logo ve amblem tasarimlari, devasa modellemeler,
kompozisyonlar veya desen orgiisiiyle kurgular olusturmak miimkiindiir. Renk palet
skalasinin yani sira birgok fir¢a ve ¢izgi ¢esitligi bakimindan zengin bir igerige
sahiptir. Hayal giicliniin ug¢suz bucaksiz boyutlariyla programin bu denli genis igerigi

birlestirilerek islendiginde ortaya harika eserlerin ¢ikmasi kaginilmazdir.

Glinimiiz grafik tasarim sektoriinde vektdr tabanli programlarin bitmape gore
alternatifinin daha ¢ok bulundugunu sdéylemek miimkiindiir. Bunlardan Corel
firmasina ait CorelDRAW programi bircok sanat¢i tarafindan tercih edilen bir
uygulamadir. Photoshop’ta oldugu gibi fotograf isleme 6zelliklerine de imkan tanityan
CorelDRAW 1989 yilindan bu yana yeni versiyonlari ile kullanicilarla siirekli
bulusmaktadir. Vektorel tabanli olan programi sanatcilarla birlikte masaiistii
yayincilari, dijital baski yapanlar, matbaalar, tekstil firmalari, tabelacilar ve

reklamcilar da siklikla kullanmaktadir.

Piyasada ticretli Adobe Illustrator haricinde Xara Designer Pro X programi da
sanat¢ilara hizmet vermektedir. Bu noktada var olan bircok illiistrasyon programi
incelendiginde genel itibari ile {cretsiz programlarin (Inkspace, Autodesk,
Sketchbook, Blender gibi) daha yaygin oldugu bilinmektedir. Hem vektér hem de
bitmap tabaniyla gelistirilmis olan ve {icretsiz sunulan ag¢ik kaynak yazilimli Krita ve
artik glinlimiizde faal olarak caligmayan ancak zamaninda grafik sanatlarina biiytik
hizmet vermis Freehand programinin da dijital sanat sektdriine dogrudan katki
sagladigim1  sOylemek miimkiindiir. Yapimcilarmin farkli olmasi sebebiyle bu
programlar birbirinden oldukga farkli ara yiizlere sahiptir. Buna karsin bahsi gegen
programlarin ¢ogu bir¢ok sanat¢i tarafindan ciddi projelerde kullanilabilmektedir. Bu
uygulamalara aktarilan iki boyutlu taslaklar ti¢ boyutlu hale getirilerek video ya da
animasyona da déniistiiriilebilmektedir. Ozellikle {iciincii boyutu olusturmak adina
gelistirilmis olan 3Dmax, Maya, Zbrush, Light Wave gibi programlarin bu tip

kurgulara daha dogru sekilde hizmet verdiginin alt1 ¢izilmelidir.

Dijital sanatla ilgilenen sanatcilar eser tiretirken yiiksek performansli bilgisayarlara
ihtiya¢ duymaktadir. Calisma ihtiyacina, tarz ve estetik kaygisina gére daha dnce bahsi

gegen ve ticretli yazilimlardan birini veya birkagini tercih eden sanatgi, bir de bunlari



26

uygulayabilecek sisteme ihtiyag duymaktadir. Bazi sanatgilar bilgisayar iizerinden
“kor tablet” olarak adlandirilmis grafik tabletleri kullanarak ¢alisma yaparken bazi
sanatcilar ise geleneksel yontemlerle yaptiklari resimleri dijital ortamlara aktararak her
iki alan1 da eserlerine dahil etmistir. Dijital ¢izimi tablet {izerinde géstermeyip bagl
oldugu sistemin ekranina yansitma 6zelligi olan kor tabletler disinda giiniimiizde yeni
trend olarak ekranli tabletler de yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu tabletlerde ¢izim
yapilan yiiksek ¢ozliniirlikli ekrana imaj, senkronize bir sekilde yansidigindan
fazlasiyla tercih edilmektedir. Baska bir deyisle sanatgisi tablet ekranina bakarak
eserini icra etmektedir. Bu tip tabletlerin taginmasi kolay oldugu i¢in daha pratik olarak
nitelendirilir ve sanatcilar e-posta hesaplarina veya sosyal ag hesaplarina rahatlikla
erisebilmektedir. Ayrica fotograflar ve videolar ¢ekerek manipiilasyon isleri i¢in de

gerekli materyalleri toplayabilirler.

Tabletlerin bu tip 6zelliklerinin yaninda en 6nemli ekipmanlarindan biri aygit ile
birlikte satilan “Stylus” olarak bilinen kalemlerdir. Bu kalemler dijital ¢izim kalemi
niteliginde olup yeni nesil olanlar1 baskiya duyarlidir. Baska bir deyisle normal bir
desen gizerken kullanilan kalem bastirildiginda ortaya ¢ikan etkiyi styluslar da
saglamaya ¢aligsmaktadir. Dolayisiyla basing hassasiyetinin sagladig: ¢izgi kalinligi,
renk ve opaklik degerleri acisindan kalem kalitesi olduk¢a énemlidir. Ozellikle Apple
markasinin iPadlerinde siklikla karsilasilan bu kalemlerle birlikte Wacom (Kor tablet)

markasinin da illiistratorler i¢in tasarladig tablet kalemleri mevcuttur.

Tiim bunlarin yaninda giiniimiizde bedenimizin bir uzantis1 haline gelen akilli
telefonlarla da artik aplikasyonlar fiizerinden tasarimlar yapilabilmektedir.
Tabletlerden sonra daha da kiigiilen hatta cebimize sigan bu teknoloji sayesinde hayal

giiclimiizli ekranlara tagimak artik daha hizli, ucuz ve pratiktir.

3.  DIJITAL SANATTA SIBERPUNK

Siberpunk; gelecekle ilgili olmakla birlikte gercekte insan fantezisiyle olusmus, bilim
kurgu 6geleri yardimiyla diissel olanin goriintiiler ve gorsellerle yaratilmasi eylemi
olarak tanimlanabilecek bir kurgusal ifade bi¢imidir. Tema hem iitopya hem de

distopyay1 sentezleyerek ne gelecek yiizyil ne de kiyamet ile sonuglanan bir tarih
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anlatisin1 varsaymaktadir. Dijital ag ve teknolojiyle olan iligkilerin gittikge i¢inden
cikilmaz bir hal aldig1 diistiniildiigiinde, insanoglu bu potansiyellerin aginda kendini
yeniden konumlandirma geregi duymustur. Buradan hareketle diger biyolojik tiirler
olarak bilinen sentetik-robotik-plastik bedenlerle birlikte diinya, ortak merkezi
konumlart durumundadir. Tiim yaratilarin ortak konumu olan diinya eksenindeki
temanin kendi icerisinde barindirdig1 yaratici konsept ve gelecegin tasarimi 6zellikle

yol gosterici bir oneme sahiptir (Gorsel 3.1 ve 3.2).

Gorsel 3.1 Gorsel 3.2
Steven Stahlberg, Android Blues, 2020, Artecida, 2020, URL-2, 2021
URL-1, 2021

Siberpunk evreninde insanlik, kendi varolusuna inanmaktan artitk vazge¢mis
durumdadir ve evrenini sanal bir varlik veya vekaleten bir yazgi olarak yasamaktadir.
Bu acidan bakildiginda bu durum olaganiistii bir seriivenden yok olma sanatina
dontismektedir (Baudrillard, 2019). Distopyan egilim olarak nitelenen siberpunk
evrenindeki bu karamsar gelecekte insan Oznelesmis ve zamansizlagmis olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Clinkii teknoloji toplumsal bir degisime sebep olmakla birlikte
gittikge artan bir hizla insan hayatinin merkezine konuslanmis durumdadir (Gorsel

3.3). Dolayisiyla bu evrende beden olgusunun da yeniden degerlendirilmesi


https://www.artstation.com/stahlberg
https://www.artstation.com/artecida
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gerekmektedir. Siberpunk kiiltiirii igerisinde olusan bu bedenlerin her alanda varlik
gostermesi gerceginden hareketle evrende makine ve insan zekalarinin katlanarak
gelistigi diisiincesini ise bir¢ok yasayan kaniksamis durumdadir (Bell, 2001; Agin,
2020)

Gorsel 3.3
Oscar Rodriguez, 2020, URL-3, 2021

Gorsel 3.4
Abrar Khan, 2021, Heel Bender, URL-4, 2021



https://www.facebook.com/oscar.rh.9
https://www.artstation.com/abrar_khan1
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Siberpunkta yasayan tiim bedenlerin hem miicadelesi hem de sanatsal alanlara dahil
edilmesi ile kiiltiirel kodlarinin tanimlanmasi zaman igerisinde titizlikle ¢alisilmis ve
hayata kazandirilmigtir. Dolayisiyla edebiyat alaninda baslayan bu alt tiir, gelisen
cagla birlikte sanat tasarimi alaninda gorsel unsurlar ve yeni teknikler ile gelecegin
diinyasinin mevcut yorumunu ve anlayisini izleyicilerine gosterme g¢abasi i¢indedir.
Sanatcilar tarafindan uygulanan eserlerle biitiinlesen bu yeni yorumlamalar,
postmodern estetik baglamindaki unsurlar ve Kkiiltiirlerin fikirlerle birlikte

kaynasmasinin bir sonucudur (Zhang & Zhang, 2020) (Gorsel 3.4).

Gorsel 3.5
Tom Hibergue, Eskiz, 2020, URL-5, 2021



https://www.artstation.com/tonch-la-gonch
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Gorsel 3.6 Gorsel 3.7
Astor Alexander, Siborg Bacak Phase Runner, Holo Rain, 2021
Konsepti, 2019, URL-6, 2021 URL-7, 2021

Siberpunk kiiltiirii, teknolojinin insan yagamini nasil iyilestirebilecegini veya nasil
yikicl bir giic olabilecegini yansitmaktadir. Bu alt tiirlin mevcut kiiltiirel ihtiyaglara
hitap etmemesinden dolay: yoksulluk, irke¢ilik, ailelerin pargalanmasi, bagimlilik gibi
sosyal sorunlar sanatsal unsurlara sik¢a konu edilmektedir (Gorsel 3.5). Bagka bir
deyisle bu alt tiir, teknolojik gelecegin pozitif ve negatif potansiyellerinin bir matrisini

sanatgilari sayesinde ¢izmektedir (Lee & Sunny S. K., 1998) (Gorsel 3.6 ve 3.7).


https://www.artstation.com/astoralexander
https://www.artstation.com/phaserunner

31

Gorsel 3.8
Jodo Antunes Jr., Giivenlik Takimi Ofisi, 2021, URL-8, 2021

Gelecek vadeden siberpunk edebiyatinin gorsel temsilleri bu alt tiirlin kuzenleri
gibidir. insan sonrasi varolusumuzun degisen gercekliklerini kesfederek sinirlarin
boyutlartyla ilgilenirken ayrica diinya niifusunun siirekli biiyiiyen ve akan dalgalarinin
kalabalik sembollerini ifade etme ¢abasi igindedir. Burada tizerinde durulmasi gereken
en 6nemli nokta, insan ve insan sonrast varliklarin teknolojiye olan tutkularidir (Gorsel
3.8). Bu varliklarin hepsi evrendeki durumlarinin stabilizasyonlarini daha ileriye
gotiirecek tek gayenin teknoloji oldugunu diisiinmektedir. Elde edilen teknolojik
giincellemelerin hi¢ diisiinlilmeden kendilerinde kullanilmasina/denenmesine izin

veren bu varliklarin bedenlerinde ileriye doniik bir iyilesme olacagi inanci yiiksektir.


https://www.artstation.com/antunesketch
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Gorsel 3.9 Gorsel 3.10
Darius Puia BakaArts, Uyanis, 2020, poul_with_an_o, 2021, URL-10, 2021
URL-9, 2021

Teknolojik iyilestirmeler; varolusun sinirlarini zorlayan Sliimsiizliikten yaralarin hizl
lyilesmesine, daha yliksege ziplamadan daha sert yumruk atabilmeye kadar bir¢cok
modifikasyonu igermektedir. Ayrica siborglar bir hurda yiginina doniistiikten sonra
bile laboratuvarda tekrar bir araya getirilebilir ya da kendi kendini tamir edebilir
varliklar olarak taninmaktadir (Kurtyilmaz, 2018). Baska bir sdylem ile siberpunk,
yalnizca postmodernizm veya posthiimanizm” ile ilgili bir tartisma degildir. Aksine
yeni dijital teknolojilere ve diinyay1 gérme ve yorumlamanin baglantili yollarina uyum
saglayan veya degisen bir gorselligin aktif ve devam eden bir tartigmas: seklinde
tanimlanabilir (Murphy & Schmeink, 2018). Bu devamlilik g6z 6niine alindiginda
teknolojinin evrimi ele gecirdigini sOylemek miimkiindiir ve bu silire¢ varliklarin
farkindaligi disinda gerceklesmektedir. Diger bir anlamda insan viicudundaki
degisiklikleri etkileyen artik ¢evre degil; zihinler, kavramlar ve tabii ki teknolojidir
(Brown, 2010).

" Teknolojinin gittikge artan bir hizda hayatin merkezine alindig1 bir tarih siireci olan 21.yy. baslarinda itibaren
“insan” olgusunun teknoloji iizerinden yeniden degerlendirilmesidir (Agm 2020). Daha detayli bilgi i¢in Bagak
Agin’1n Posthiimanizm Kavram Kuram Bilim-Kurgu kitabina bakiniz.
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Mario Scala ise siberpunkta yasayanlar hakkinda “Paslanip duran, ¢iiriiyen, sanayi
mintikalarinda dolasip duran ve sert keskin punk miizikleri ile isyan1 deneyen, sistemin
atig1 biitlin o refah ve tiikketim ¢opii teknoloji manyaklari, hackerlar ve uyusturucu
bagimlilari...” tabirlerini kullanmaktadir (Scala’dan aktaran Atayman, 2004, s. 132)
(Gorsel 3.9 ve 3.10).

“Yapay insanlar” veya daha karanlik bir tabir ile “Transhiimanlar (transhumans)”
olarak tanimlanan bu siijelerin sadece modern edebiyat veya sinema {izerinden
degerlendirilmedigi, plastik sanatlar alaninda tiretilen eserlerde de kendine siklikla yer
buldugu goézlenmistir. Temanin en 6nemli O0znesi olan siborglar, robotlar ya da
androidler” sanatgilar tarafindan eserlere siirekli konu olmustur. Sanatgilar, genellikle
birgok kompozisyonda bu yaratilarin yapay viicut bdlimlerini gostererek
kurgulamiglardir. Surattaki plakalar, kafatas1 kaplamalari, gogiis panelinin
acilabilmesi, tuhaf iskelet yapilarin ¢elik ya da metallerle giiclendirilmesi, karmasik
kablolarla damarlarin 6zdeslesmesi gibi bircok 6rnek eserlere dahil edilmistir (Gorsel
3.11). Manfred Clynes ile Nathan Kline, 1960°da yazdiklar1 bir makalede ortaya
attiklar1 ve literatiire yerlesen “siborg” kavramini ideal bir bedenin yabanci
ortamlardaki islevselligini arttirmak amaciyla biyokimyasal, psikolojik ve elektronik
degisikliklere dayandirilmis bir insan sonralig1 olarak tanimlamistir. insan sonralig
ise nefes almak, uyumak, yorulmak, strese girmek gibi belirli insani kisitliliklar
ortadan kaldirmustir (Kakoudaki, 2016).

* Canli varliklar tarafindan tasarlanmis zeki bir insan gériiniimiinde olan makinelere denir.
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Gorsel 3.11
Shai Daniel, Mekanik, 2020, URL-11, 2021

Dijital sanat eserlerinde bu yapay varliklarin bedenleri -tipki sinemadaki karakter
yaratimlar1 gibi- boliimlerin veya pargalarin birlesiminden olusturulmustur. Baska bir
deyisle anatomik olarak parcalarin ya viicutta kalan kaslara ya da bir diger mekanik
pargalara kaynastirilmasi durumu s6z konusudur. Bu uzuvlari kaplayan yapay deri ya
da plastik pargalar da zaman zaman siborglara eslik etmektedir. Ciinkii deri yerine
yaralanmaya direngli ya da kolay onarilabilen diger sentetik uygulamalarin daha
kullanislt oldugu diistiniilmektedir. Hem stil hem de son teknolojik tasarimlarin gerekli
oldugu durumlarda moda ve islevsellik siborglarda “protez” ile birlesmektedir. Deri
alt1 bir video ekran1 veya gli¢lendirilmis igitme gibi beden {izerine yapilan kiiciik
gelistirmeler, ¢ok yaygin bir sekilde sehrin her kosesinde uygulanabilir durumda
olmasia karsin, daha u¢ diizeydeki degisiklikler olarak atfedilen robotik kol setleri
eklemek veya yliziinii sensorlerle dolu zirhl1 bir koruyucu ile kaplamak gibi islemlerin
gelismis ameliyathanelerde yapilan uygulamalar oldugu soOylenebilir. Siberpunk

anlatilarinda bu modifiyelere sahip olmayi arzulayan karakterlerin herhangi bir
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ekonomik skalada gelir elde etmesi yeterlidir. Ancak bilgisayar korsanlari, uyusturucu
bagimlilari, is adamlari, suglular, pop veya medya yildizlarinin bu degisimlere daha
fazla meyilli oldugu séylenmektedir. Siborg olusumlar, insanin makineler igerisinde
erimesini ve bodylece insanin kendi simirlarindan kopusunu agiga cikarmaktadir.
Boylece izleyicilerine, siborgu radikal bir metafor olarak gostermek yerine imajini
dogallastirarak insanlik {izerindeki sonuglarini ortaya koymaktadir (Tomas, 1995).
Ancak teknolojinin ileri boyutlarda gelismesi ile farkli materyaller, dogal
malzemelerin yerini aldigini séylemek miimkiindiir (Ek Bektas, 2017). Bu yapayligin
icerisinde renkli ve eglenceli goriinen hayatin sokaklarinda siddet ve sugun en vahsi
haliyle hiikiim stirmesi bu alt kiiltiiriin ayiric1 ve dnemli 6zellikleri arasindadir. Sug
unsurlarinin  hat sathada olmasi sebebiyle bu diinyada “kahraman” olarak
nitelendirilen insanlar, sistemin bir parcasi olmay1 reddetme duygusu ile hayatlarini
yasarken politik diizene -ki buna “siyasal zorbalik” demek daha dogru olur- karsi
olduklar1 i¢in de kahramandan ziyade topluma yabancilagmig bir asi olarak
adlandirilabilir. Onlar i¢in sadece 6zgiirlik 6nemlidir ancak nasil elde ettiklerinin bir
onemi yoktur. Ozgiirliigii kazanabilmek i¢in miicadele verilmesi yeterlidir (Gékhan,

2004) (Gorsel 3.12).

Gorsel 3.12
Wilmer Lens, Dijital Manipiilasyon, 2021, URL-12, 2021
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Protez veya implantlarin yani sira siberpunk karakterinin ¢izimlerinde ¢ilgin sag
stilleri, tuhaf sekilde boyanmis yiizler ve sira dist kostiimler siklikla resmedilmistir.
Bu imajlar siberpunk diinyasin1 sarmalayan gotik motiflerle teknolojik bagin ne denli
kuvvetli oldugunun bir gostergesi niteligindedir (Cavallaro, 2000). Parlak ve goz
kamastirici kiyafetlerle birlikte dovmeler ve piercingler karakterlerin viicutlarinin bir
bolimiinde ya da tamaminda kendini gostermektedir (Gorsel 3.13). Bu dis
goriinlislerin altinda yatan asil olay ise yasayan varliklarin birbirlerine verdikleri bir
gbzdagi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Clinkii su¢ dolu bir sehirde kendini giiclii ve
korkusuz gostermek karakterlerin genel davranis bi¢imi olarak kodlanmistir. Diger bir
anlamda siberpunktaki yasayanlar, direnisin ve uyumsuzlugun bir ifadesi olarak biiyiik
oOlglide bireysellestirilmis stillere giivenmektedir. Harraway (2006 s. 2) yaratict ve
cekici kiyafetlerin tiim yasayan statiilerce deger tagimasinin Onemi iizerine, “Hem
hayal giiciiniin hem de maddi gercekligin yogunlastirilmis bir gorlintlisii” oldugunu

ifade ederek evrende yasayan insanimsilar {izerinden somut bir tespitte bulunmustur.

Gorsel 3.13

sonu_mathew_ninan, 2020, URL-13, 2021



https://www.instagram.com/sonu_mathew_ninan/

37

Protezlerin siborg viicutlarii giizellestirdigi diisiiniilmesine karsin onlarin bedensel
eksikliklerini de hatirlatmasi iki uglu bir kimlik kazandirdiginin gostergesidir. Diger
bir anlamda protezler siborglarin bedensel kapasitelerinin istiinligiinii simgelerken
yetersizliklerine karsi da kendilerini uyarmaktadir (Murphy & Schmeink, 2018).
Paradoks bir yaklagim ile bu evrende teknolojinin insan hayatini iyilestirebilecegine
dair bir umut olmamasina ragmen insanlar tedavilerini yine teknolojik implantlarda
aramaktadir (Lidia, 2019). Baska bir deyisle, teknolojik ilerlemenin sonucu olarak
ortaya ¢ikan implantlarin viicudu istila etmesine iliskin bir endise disiplini olarak da
tanimlanabilmektedir (Murphy & Vint, 2010). Siberpunk karakterlerinde kullanilan
implantlar ile ilgili Baudrillard ise (2011, s. 145) “Sanayilesmenin altin ¢agindaki
mekanik  protezler, viicut iizerinde oynanarak yaratilarin  gériiniimiinii
degistirebilmektelerdi. Diig giliciimiiziin ters bir mantikla metabolize ettigi digsal
protezlerle birlikte bu teknolojik metabolizma viicut imgesinin bir pargasi haline
gelmistir.” sozleriyle protezlerle yasam siiren siborglar hakkinda diislincelerini ifade

etmistir.

Gorsel 3.14
ninjajo_art Otoportre, 2020, URL-14, 2021
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Ayrica viicut sivilari, gli¢ kaynaklart ya da yapay beyinlere yiiklenen programlarin
giincellemeleri gibi unsurlar, operasyon ya da kisa tedaviler gerektiren
kompozisyonlar olarak eserlerde siklikla islenmistir (Gorsel 3.14). Tedaviler
esnasinda bu transhiimanlarin hi¢bir ac1 ¢ekmedigi diistiniilmektedir. Bunun sebebi
siborglarin bilgisayar sistemlerine benzer bir sekilde kapatilip agilmaya ya da yeniden

baslatilmaya miisait olmasindan geldigi one siiriilmektedir (Kakoudaki, 2016).

Gorsel 3.15
dehvraart, 2021, URL-15, 2021
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Siberpunk evrenindeki insanimsi yaratilar iizerine Agin fikirlerini su sekilde ifade

etmistir:

Her ne kadar transhiimanizmin amaci kulaga ilk anda pek hos gelse de bu siiper-insan ve
ultra insan mertebesine ulagacagimiza dair inang, 6ncelikle hedeflenen son nokta olarak
posthiiman algisimin ortak bir kavrama dayali olmayisi nedeniyle huzursuz edici ve
tekinsizdir. Bunun cesitli transhiimanistlerce ortaya atildig1 sekliyle, yeni bir biyolojik
tiirden sibernetik bir organizmaya veya bedensiz fakat dijital beyinli bir varliga kadar
uzanabilecek ilging hatta tuhaf alternatifleri igermesi, bedenlerin kapasite olarak
artirilmasi karsisinda ahlaki olarak ne yonde geliseceklerine dair net bir verinin olmayist,
yarattig1 etik kaygilardan otiirli rahatsizlik vermektedir (Agin, 2020 s. 20) (Gorsel 3.15).

Gorsel 3.16
Sina Pakzad Kasra, Kirmizi Onna Musha, 2021, URL-16, 2021

Siborglarin bedenlerine uyguladig1 viicut modifikasyonlarinin ve sanal teknolojiye

asirt maruz kalmalarmin dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Bunlarin en 6nemlileri
arasinda yeni hastaliklarin olugsmasiyla teknolojiye bagimliligin basi ¢ekmesiyle
birlikte ila¢ alimmna ya da uyusturucu kullanimma meyletme gibi giiniimiiz
rahatsizliklarin1 da kapsamaktadir (Iglesia, 2019). Buradan hareketle insan sonrasi
varliklara mekanik teknoloji ile birlikte gesitli biyoteknolojik yenilikler de niifuz
etmistir (Gorsel 3.16). Varliklara belirli bilgi veya yetenekler kazandirdig: hatta tedavi
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ettigi iddia edilen(!) viriisler bahsi gecen problemlerin en carpicilart arasinda oldugu

belirtilmelidir (Booker & Thomas, 2009).

Siberpunk evrenindeki yaratilar, ilk bakista salt normal bir insandan ayirt edilemeyen
siborglardan olusmamaktadir. Genellikle metalik, biliyiik bedenli, gli¢lii, mantikli ve
duygusuz yaklasimlariyla robotlar ile biraz daha insan goriiniimlii olan ancak insan
kiiltiiri ve mizahi karsisinda hala beceriksiz ve saskin olarak resmedilen androidler de
bu diinyay1 paylasmaktadir. Siborglar ve androidler arasinda plastik sanatlar tiriinleri
yelpazesinde ciddi farklar go6zlenmezken evrene hakim olan ve ihtiyaclar
kargilamakta en c¢ok fayda saglayan robotlar ise ¢elik veya metal dokulariyla
resmedilmektedir (Kakoudaki, 2016). Dis goriiniisleri ile robot olduklari agik kilinan
robotlar ayni1 zamanda 6tekidir. Robotlarin 6teki olmalar1 ya da dtekilestirilmeleri hem

tasarimlariyla hem de hizmet i¢in kullanilmalarinda kendini gosterir (Balci, 2021).

Evrendeki siborglar sanatcilar tarafindan resmedilirken gorsel ve anlatisal dagarciga
cinsiyet rolleri lizerinden de atifta bulunulmustur. Bu sert ve acimasiz yasamda
genelde erkekler daha kubat ve kuvvetli bir stil ile yaratilirken kadinlar ise cinselligi
On plana ¢ikarilmis, tehlikeli bir seks kolesi bigiminde resmedilmistir. Bunun yani sira
birgok android ve siborg, robotlar gibi efendileri i¢in hizmetkar, is¢i veya kole olarak

siberpunk evreninde kullanilabilmektedir (Gorsel 3.17).
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Gorsel 3.17
Dangiuz (Leopoldo D'Angelo), Cellat, 2019, URL-17, 2021

Siberpunk evrenindeki insanimsilarin hayatta kalmak ve dstiinlik kurmak igin
yaptiklar1 savaslarin olaganlig1 ile bu cer¢evede sanatgilarin ele alacaklart yeni
yaklasimlar ve uygulamalar {izerine Marinetti, Etiyopya’daki somiirge savasi

tizerinden kaleme aldig1 bildirisinde olusan durumu su climlelerle ifade etmistir:

“Savas giizeldir, ¢iinkii -gaz maskeleri, tirkiitiicii megafonlari, alev puskiirtiiciileri ve hafif
tanklar1 sagolsun- Insanoglunun zaptedilmis makine iizerinde egemenlik kurmasini
saglamaktadir. Savas giizeldir ¢iinkii insan bedeninin hayallerdeki gibi metalle kaplanma
devrini baglatmustir. Savas giizeldir ¢iinkii makineli tiifeklerin alev alev orkideleri taze
cayirlart siislemektedir. Savas giizeldir ¢linkii silah ateslerini, yaylim ateslerini,
ateskesleri, 1tirli ve ¢lirimiis kokular alip senfoniye ¢evirmektedir. Savas giizeldir ¢linkii
yeni misafirler ¢ikarmaktadir ortaya, mesela su zirhli tanklari, geometrik ugak filolarmn,
yanan koylerden yiikselen duman spiralini ve niceleri... Fiitirizm’in sairleri ve
sanatcilari... bu savag estetigi ilkelerini ve bu ilkelerin yeni bir siir ve heykel anlayist
i¢in... verdiginiz ¢abalara 191k tutabilecegini aklinizdan ¢ikarmayin!” (Marinetti’den
aktaran Benjamin, 2020 s. 58)


https://www.artstation.com/dangiuz

42

Gorsel 3.18
Richard Bagnall, Siberpunk Kirmizi, 2020, URL-18, 2021

Karakterler, beyin-bilgisayar etkilesimi saglayan birtakim eklentilerle sanal diinyalar
adiyla anilan siberuzaya erigim saglamakta ve bunun i¢in ya kendi bedenlerini ya da
belirledikleri bir avatar1” kullanmaktadirlar (Gérsel 3.18). Bu sayede figiirler fiziksel
diinyada erisilemeyen mecralara ve ugsuz hayal diinyalarina ulasim saglamaktadir.
Herkesin ve her aygitin bagli kalarak aracilik ettigi varsayilan sistemler diizeni olarak
tanimlanan siberuzay kavrami, dinamik sanal gergeklige bir atif olarak bilinmekte ve
belirli olmayan bir zaman silsilesi icerisinde deri yoluyla baglanan jaklar ile beyin
dalgalarinin etkilesimi yoluyla simiile edilmektedir (Bainbridge, 2004; Clarke &
Knake, 2011). Kavrami ilk 6ne siiren Gibson ise (2019 s. 47) Neuromancer adli

romaninda, siberuzay i¢in ‘“rizaya dayali bir haliisinasyon bicemi” olarak

" Bilgisayarli grafik gosterimi alaninda internet ve yeni iletisim teknolojileri icerisinde kullaniciya dair sanal
diinyadaki bir tanimlamayi ya da bi¢imi gostermek adina kullanilan fotograf, ¢izim veya ii¢ boyutlu tasarimlara
denir.
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tanimlamaktadir. Siberuzayda insan, makine diinyasinin bir nevi cinsel objesi olarak
goriilmekte ve bu diinya siirsiz olarak resmedilmektir. Ugsuz bucaksiz formlarla dolu
sonsuzlugun bir sembolii oldugu varsayilan bu sanal diinya ii¢ boyutlu bir yasam alan
olarak tasvir edilir. Ancak Robins siberuzaya dair bir an once hayal kirikligina
ugramamiz gerektigini savunmaktadir. Her ne kadar mikemmel ozgiirlikler
perdesiyle sanatgilar tarafindan konu edilse de siberuzayin ve sanal ger¢ekligin
alternatif ve daha kusursuz bir gelecek diinyasi olmadigini 6ne siirmektedir. Gergek
bir diinyada yasadigimizi ve gercekten de ondan her istedigimizi yapamayacagimizi

kabul etmemiz gerektigi lizerinde durmaktadir (Robins, 1995).

Gorsel 3.19
Konstantin Komardin, Bagl, 2019, URL-19,2021

Biyomedikal baglamda insan sonras1 makine arasindaki sinirlarin bozulma ya da yok
olmasi gibi bir durumun s6z konusu oldugu da sodylenebilir. Bu bozulmaya dahil
olmay1 arzulayan varliklarin zamanla gerceklik yitimine maruz kalmasinin kaginilmaz
oldugu diistiniilmektedir. Diger bir anlamda siberuzay, eve davet edilen misafirin belli
etmeden bir seyleri parca parga viicuttan ¢almasi olarak tanimlanabilir. Genel olarak
bu duruma siberpunk donemindeki teknoloji hedefli bilgisayarlarin pek azinin insan

yararina gelistirildigi yorumu yapilabilir (Gorsel 3.19). Bu yasamda insan egemeni
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oldugu sandig1 teknolojinin sadece bir ¢aligtiricisi konumundadir (Baudrillard, 2019).
Bu dehsetengiz durum icinde kalan varliklar ise diistiikleri bu ¢ikmazi bir sanr1 ya da
uyandiklari bir diis olarak gormektedir Ki figiirler, iginde bulunduklar1 bu durumdan
zevk alirmisgasina resmedilmektedir (Gorsel 3.20). Zaten sistemin istedigi de global
diizende gergegi yitirmenin yani sira bu dev hapishaneye insanlar1 bagimlilagtirmaktir.
Bu boyutta ise insanlarin hayatta kalma sorunlari ortaya ¢ikmakta ve giiglii olmak i¢in
stirekli gelismek, tiiketmek ve 6ldiirmek zorunda birakilmaktadir (Atayman, 2004).
Buradan hareketle sunu ifade etmek miimkiindiir: “Siber” s6zciigii “punk’ kelimesi ile
biitiinleserek yasanilabilir olmaktan uzak bir diinyay1 temsil edecegini 6ngorseydi

muhtemelen tanimlanmamayi tercih ederdi.

Gorsel 3.20 Gorsel 3.21
Boris Rogozin, 2016, URL-20, 2021 Eddie Mendoza, Elektrikli Riiya, 2020
URL-21, 2021

Daha 6nce hi¢ bahsedilmemis yeni bir mekan tanimi olarak ifade edilen siberuzay,
yeni bir mimari gergekligin de ortaya ¢ikmasini saglamistir. Siirlarin bulaniklasmasi,
orijinalden uzaklasma ve zamansizlik olgulari mekanin tanimini degistirirken kamu
alanlar1 olarak bilinen meydanlar, tapinaklar ya da alt yapr sistemleri de kendi
igerisinde anlamsal olarak genislemistir (Gorsel 3.21). Diger bir anlamda "Sibermekan

postmodern sehir ile bilim kurgu kesisiminden dogarak" insanlara tutsak bir 6zgiirliik
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vadetmistir. Oyle ki en basit tabir ile bu dijital sehirlerde mesafe dahi ortadan
kalkmustir.

Siberpunk karakterleri siber ortamlarinda metropol sehirlerde yasamaktadir ve bundan
kaynaklt hemen herkesin evi yiiksek binalar igerisinde, oldukca dar alanlarla
siirlanmistir. Asirt niifusun sebep oldugu bu sikistirilmaya, zaman zaman terk edilmis
yiiksek katli apartmanlarla kompleks yapilarda yasayan insanlar tizerinde artan SOSyo-
ekonomik baskilar da eslik etmektedir. Genel itibari ile siberpunk sehirleri ise yaramaz
gibi goriinen dikey goékdelenler, yanmis harabeler, pis apartmanlar ve tehlikeli
gecitlerden olusan bir labirent egilimi gostermektedir. Dolayisiyla siberpunk
ismindeki illiizyonun da buradan geldigini s6ylemek miimkiindiir. Clinkii burada

“siber” kavraminin biyiik sirketleri, “punk”in ise gettolar: temsil ettigi iddia edilebilir

(Gorsel 3.22).

Gorsel 3.22
Isaac Zuren, Siberpunk Sehri, 2020, URL-22, 2021

Siberpunk tiiriniin 6rneklerindeki kentlere genellikle medyaya doymus biiyiik
sirketlerin hakim oldugunu sdylemek miimkiindiir. Dolayisiyla bu tiiriin anlatilarinda
tipik olarak hem kurumsal finanslarin demokratik hiikiimetleri golgede biraktigi hem
de zenginlerin fakirlerden mekansal ve yasamsal olarak u¢urumlar olusturdugu ifade

edilmektedir (Gorsel 3.23). Yine bu sirketler tarafindan gelistirilen daha 6nce bahsi
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gegen viicut gelistirme implantlari, sosyal ilerlemeden ziyade muhtemelen kar elde
etme ve devamli gelir getirme amaciyla insanlara dayatilmaktadir (Murphy &
Schmeink, 2018). Ayrica bu oturmus sistem, siberpunk diinyasindaki tiim yeniliklerin
yasayanlar tarafindan kolayca kabul gérmesine neden olmakla birlikte bu diinyanin
yadsinamaz ve sarsilmaz tek derin yapisi olarak tiiketim dongiisiinii yerine
getirmektedir (Hossein & Soheil, 2020). Dolayisiyla bu sehirlerde hayatlar ve zihinler,
teknolojiye her zamankinden daha fazla entegredir. Teknolojiyi odak noktasi haline
getiren sanatgilar ise séziim ona bu gorsel ihtisam {izerinden c¢alisma iireterek

siberpunk sehirlerini ¢cok yonlii ele almayi hedeflemislerdir (Gorsel 3.24)

Gorsel 3.23
Kamikaye, Dikey Kuleler, 2021, URL-23, 2021



https://www.deviantart.com/kamikaye
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Gorsel 3.24
ElliotStLary, Siberpunk Sehri, 2020, URL-24, 2021

Gorsel 3.25 Gorsel 3.26
Luke Aegis, 2021, URL-25, 2021 Jenny Holzer, Survival Serisi, 1983,
URL-26, 2021

Siberpunk tiirlinde metropoliin disinda bir yasam kabul gérmemektedir. Sehir

tizerinden kompozisyon {iireten sanatcilar ise izleyicide istenen etkiyi gdstermek icin
metropolde yasayan karakterleri uygun kiiltiirel diizenlemeyle giydirilmis bir bigimde

resmetmislerdir (Gorsel 3.25).


https://www.deviantart.com/elliotstlary
https://www.artstation.com/aegisfalcon
https://www.tate.org.uk/art/artists/jenny-holzer-1307/5-ways-jenny-holzer-brought-art-streets
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Yonetim anlayisindan gelen kapitalist diizenin ihtisamli yaklagimlarindan dolay1
reklamlarla bogulan bir siberpunk sehri, ayni zamanda tamamen metalastirilmig
kentsel bir alan olarak kurgulanmaktadir. Yasadigimiz diinyada Times Meydani'ndan
bildigimiz elektronik reklam panolarindaki 1sikli gorsellerin yaygilasmis halinin
kopyast, sehirlerin tamamina yayilmis gibidir. Times Meydani’nin adeta bir sembolii
olan 151l 1511 reklam panolari, billboardlari ile bu mekan1 hig ziyaret etmeyen biri bile
mutlaka bu goriintiileri bir yerden animsamaktadir. Ciinkii siberpunk sehrinde oldugu
gibi Times Meydani’n1 giiniimiiz sirketleri de kendi reklamlarini yapmak igin
kullanmaktadir. Dolayisiyla bu reklamlar siradan basilmis simgeler degil, ileri
teknolojili, led 151k donanimli, yliksek ¢oziintirliiklii goriintii ve yaratici tasarimlariyla
gorenlerin dikkatini ¢eken {initelerden kurulmaktadir (Tungel, 2018). Times
Meydani’n1 sanatsal bir proje igin kullanan bir diger sanat¢1 ise Jenny Holzer’dir.
Holzer tiikketim toplumunu sanatinin merkezine toplayarak eserler iiretmis ve
billboardlar iizerinden ¢aligmalarini izleyicileri ile bulusturmustur (Gorsel 3.26). Bu
durum giiniimiiz toplumunda da siber alem kurgular1 gibi kendine has bir punk kiiltiirii

gelistigini gostermektedir. (Bayraktar, 2021).

Siberpunk temalarinda ¢ok renkli ve 1s1kli sehirlerin yani sira sefil yasami daha net
gosteren ve dogaya karsi bir savas a¢ilmigvari imajlar da mevcuttur. Kaotik atmosferi,
sarmalanmis hava kirliligi ve petrol felaketleri ile hem dogal hem de yapay yollarla
bozguna ugramis sehirler siklikla konu edilmektedir (Goérsel 3.27). Teknolojinin her
zamanki gibi 6ne ¢ikarak dogay1 yok ettigi diinyada, yasayanlar sadece insanimsilarla
sinirlidir. Bu insanimsilarin  gériintiileri, aile olusumunun tamamen yok oldugu
izlenimini aktarirken imaja doniistiiriilmiis bu figiirler, i¢cine kapanik ruh haliyle ve
karanlik ortamlarda resmedilmistir (Isik, 2019). Bir diger anlamda sehirdeki mimari
tasarimlar bu postmodern diinyada yasayan varliklarin benlikleri lizerinden de bir

kargasay1 tetiklemektedir (Hasim Arif & Murat Gokhan, 2019).
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Gorsel 3.27
Ismail Inceoglu, Uzak Alict ve Kis Pazari, 2019, URL-27, 2021

Genis bant araciliginin iletisimi giliglendirmesi sayesinde her kitleye seslenmeyi
amagclayan reklamlar ile pratik yararsizliginin yani sira 11k kirliligi iireten neonlar,
sehrin genelini sarmalamis durumdadir. Neon 1518a doymus kentlerle birlikte sanal
gerceklikler ve holografik yiizler/arayiizler siberpunk sehirlerinin her zaman merkez1
bir kuvveti olarak kullanilmistir. Ayrica neon 1s1kla kapli reklam panolartyla dolmus
sehir, sonsuzluk hissi uyandiran bir gokyiizii ile kurgulanmaktadir. Holografik
gorlintiilerde ise yiizler zaman zaman devasa biiyiikliigi ile izleyicisini bilyiilerken
dikey olarak ytikselmis bir diinyanin baskin giiciinii de ayn1 zamanda sergilemektedir.
Bu dikey goriintiiler sembolik gii¢ ag¢isindan énemli bir misyonu da yerine getirmis
sayilirlar (Hauser, 2003). Artirtlmis giice sahip ve hareketliligin bir an bile
duraksamadigi bu dikey perspektifli sehir yapilari, diizenli ama bakimsiz goriintiileri
ile resmedilmistir. Sikis tikis katlar1 arasinda kolayca gezinilen bu yapilar, dar gelirli
insanlara hizmet ederken gozden c¢ikarilmis geometrik bir diizen halinde

sunulmaktadir (Gorsel 3.28).


https://www.artstation.com/seventeenth

50

Gorsel 3.28
Ana Mirko, Neon Uykusuzluk, 2021, URL-28, 2021

Gorsel 3.29
Joshua Raichur, Asya Sokaklari, 2018, URL-29, 2021
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https://www.artstation.com/anamirko
https://joshuaraichur.com/photos/

o1

Siberpunk temasinin 6zellikle beslendigi Uzak Dogu kentlerindeki yapisal dokular da
sanatcilarn calismalarma konu olmustur. Ozellikle alfabelerinden cografyalarina,
biitiinlesmis yapilarindan 1siklandirmalarina kadar one ¢ikan birgok kent kurgulari ve
bunlara eslik eden sadelesmis arayiiz elektronikleri bu alanin beslendigi 6gelerdendir

(Gorsel 3.29).

Gorsel 3.30
Alexandr Melentiev, Karbondioksit Isleme Fabrikasi, 2015, URL-30, 2021



https://www.artstation.com/alexandr-m
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Gorsel 3.31
samtheconceptartist, Fabrika, 2017, URL-31, 2021

Sehirdeki binalar; sonradan montelenmis elektrik borulari, klima kanallar1 ve her tiirli
eklentinin entegre edilebilecegi yiizeyler seklinde tasarlanmustir. Issizligin ¢1g gibi
biiyiidiigii ve alim giiciiniin siirekli diistiigii bu diinyada kurulan yapilarin, yasayanlarin
gorsel duyularina siirekli olarak hitap etmesi gerekmektedir (Gorsel 3.30). Yapay
cevrede dogal ortamin yikimi devam etmekte bu g¢evrede kazananlar da aslinda
teknolojinin koleleri olarak ifade edilmektedir. Ancak sehirlerde insa edilen
fabrikalardaki mekanik gorkemin gorselligi, kaotik kurgu ve komplike yapilarindan
dolay1 biiyiik bir heyecan ve sevk yasatmaktadir. Simetrik ya da asimetrik ve yogun
fittiristik ¢izgiler barindiran bu fabrikalar iglevsiz gibi goriinen yapisiyla estetik birer

abide olarak betimlenmektedir (Gorsel 3.31).

Hizli bir yasam goriintlisii veren kentler igerisinde yine hizin deger kazandigi arag
tasarimlar1 da sanatgilar tarafindan temaya dahil edilmistir. Ozellikle yar1s arabalarinin
genis tekerlekleri ve yere yakinligi, aracin yapabilecegi hiz iizerinden izleyicisine

yeterli bilgiyi saglamay1 amaglamaktadir (Gorsel 3.32).


https://www.deviantart.com/samtheconceptartist
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Gorsel 3.32 Gorsel 3.33
Fernando Correa, De Tomaso Pantera, skiegraphic studio, Yeralti, 2021,
2017 URL-32, 2021

URL-33, 2021

Her tiirlii ag baglanti donanimi saglanmis bir tasarimla gorsellestirilen siberpunk
araglari, tipki 21. yy. arabalarimin 6zelliklerinden biri olan “siiriiclisiiz kullanim”
olanagma sahiptir. Tasarimlarin zaman zaman sadelikten uzak ve ¢ok parcall
goriinmesi ise aracin saglam durmasini ve dis darbelere ya da saldirilara karsi
stiriiclistinii korumasini saglamistir. Ayrica tasarlanan bu araglar gerekli goriildiiglinde

kars1 tarafa zarar verecek bigimde donatilmistir (Gorsel 3.33 ve 3.34).


https://www.artstation.com/fernandocorrea
https://www.artstation.com/skiegraphicstudio

Gorsel 3.34
Mrdodobird, Tacolarinizi Alin!, 2019, URL-34, 2021
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Gorsel 3.35

Dilara Ozden, Corona ve Otoportre, 2021 ve 2019, URL-35, 2021
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https://www.deviantart.com/mrdodobird
https://www.alternatecyborg.net/
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Ulkemizde ise az sayida grafik sanatcis1 siberpunk temasi iizerinden eserler
iiretmektedir. Ahmet Atil Akar”, Cihan Engin™, Dilara Ozden™" ve Ismail Inceoglu™"
gibi sanatgilar kendi gorsel ve sosyal medya hesaplarindan uyguladiklari ¢alismalarini
izleyicileri ile paylasmaktadir. Bu alt tiire yogunlasarak eserler iireten sanat¢ilarimiz,
genelde bu alanda egitim almis veya onemli yerlere tasarimlar yaparak gegimini
saglayan bireyler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Buradan hareketle tilkemizde hem
dijital illiistrasyon hem de manipiilasyonda yeni ve 6nemli adimlar atildigini séylemek

miimkiindiir (Gorsel 3.35, Gorsel 3.36 ve Gorsel 3.37).

Gorsel 3.36
Ahmet Atil Akar, Hardcore Cyborgs, URL-36, 2021

HARDEORE EYBORG

* Istanbul dogumlu bir konsept sanatgisi ve eski makine miihendisi olarak su anda Berlin'de yasamaktadir. Agirlikli
olarak, karakter tasarimi ve yiiz modelleme {izerinden sanatsal pratiklere odaklanmaktadir.

** Ankara dogumlu sanatg1. 2007°de Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Resim bdliimiinden mezun
olmustur. Yerel dilin siberpunkla biitiinlesmesi tizerine yaptig1 yorumlamalariyla bilinmektedir.

** Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi grafik tasarim boliimiinden mezun olmustur. Polonya’da CD Red
Projekt adli bir oyun firmasinda grafiker olarak ¢aligmaktadir.

**** Bulgaristan’in Varna ilgesinde yasayan ve eserlerinin ¢ogunu kisisel gérsel medya sitelerinde paylasan
illiistrator sanatgisidir.


https://ahmetatilakar.com/
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Gorsel 3.37
Cihan Engin, Cyberpunk Sanati ile Kaplumbaga Terbiyecisi ve Asik Veysel, 2019,
2020, URL-37, 2021

Amatdr veya profesyonel sanatgilarin olusturdugu binlerce 6zgiin esere ek olarak
video oyunlarinin diinyas1 da siberpunk evrenindeki sanatsal yansimalarin farkli bir
151811 temsil etmistir. Bu tema ile satisa ¢ikmis video oyunlart grafik sanatcilarini

etkilemis ve bu sayede bir¢ok esere imza atilmustir.
3.1. Video Oyunlar1 Uzerinden Siberpunk

Giliniimiizde geleneksel oyun anlayis1 yerini teknolojik gelisimlerle doniisiim geciren
bilgisayar donanimlar1 veya konsol ekipmanlar1 ile dijital sistemler tizerinden
yapilanmaktadir. Bu baglamda olusan bu yeni oyun kiiltiiriine “dijital oyun”
denmektedir (Yengin, 2010). Dijital oyun ¢ergevesinde olusan video oyunlari ise genis
kitlelere hitap etmis ve belli bir yas ortalamasi olmaksizin her birey tarafindan
benimsenmistir. Dolayisiyla video oyun endiistrisi birka¢ koldan her gecen giin

biiylimekte ve genislemektedir (Delil, 2020; Kepenek, 2020; Gtil, 2019; Sezgin, 2018).


https://www.behance.net/cihanengin

S7

Bilim kurgu temali video oyunlari, islup agisindan tiim tiirler arasinda en esnek
olanidir ve hem oyun yapimcilarinin hem de siirlar dahilinde oyuncularin hemen
hemen istedigi her seyi yapabildigi sekilde tasarlanabilmektedir. Bu baglamda geng
bir terim olarak tanimlanan siberpunk, kisa zamanda sadece edebiyat, sinema ve
plastik sanatlarda degil video oyunlarinda da kendine yer edinmistir. Dolayisiyla bu
temadaki sanatsal kurgularin birbirinden fazlasiyla etkilendigini belirtmek yanlis
olmaz ancak bu kiiltiiriin oyun diinyasina ge¢ geldiginin de alt1 ¢izilmelidir. Yasanan
gecikmeye karsin son yillarda siberpunk temali oyunlar, islemci ve grafiksel
motorlarin ve donanimlarin hizla gelismesi ile kisa zamanda kendini gostermeyi

basarmustir.

Teknolojiyle ortak bir ivme ekseninde gelisen donanimsal aygitlarin yaratilan
oyunlarin ¢aligmasi i¢in 6nemli bir temel olusturdugu gézlemlenmektedir. Bu durum
dolayli yoldan hem yeni video oyunlarinin hem de yeni donanimlarin belirli araliklarla
edinilmesini tesvik etmektedir. Buradan hareketle dijital oyunlarin yeni oyun
platformlar1 ve teknolojileri ile uyum icerisinde olmasi gerekliligini beraberinde
getirdigi vurgulanmalidir (Dikmen, 2019). Siirekli gelisen grafik ¢6ziimlemelerinin
donanimla birlikte ilerleme gostermesi bir¢ok video oyuncusunu maddi anlamda
zorlasa da siberpunkin zengin diinyasi1 sayesinde yillardir ciddi bir oyuncu kitlesi
topladig1 goriilmektedir. Bu temadaki oyunlar, gorsel diinyanin yapay ve 1siltili
unsurlarinin yaninda farkli senaryo segenekleri sunarak (senaryo iginde oyunculara
oyun i¢inde rol yapma imkanlar1 taniyarak) hitap ettigi yas araligim daha da
gelistirmeyi hedeflemistir. Cilinkii oyuncular zaman zaman bilgisayardaki diger yapay
zekaya, zaman zaman da ¢oklu ortamlardaki oyuncu arkadaslarina kars1 istedigi role
biirlinlip uyumsuzu, asiyi, haini ya da sapkin bir karakteri oynama sans1 bulmaktadir.
Dijital oyun karakterleri iizerine ise Akbulut diisiincelerini asagidaki gibi ifade

etmistir:

Dijital oyunlarda haz, bu oyunlarin kisiye ger¢ek yasamda oldugundan bambagka bir
karakter yaratma olanagi sunmasindan, yarattig1 sanal karakteri istedigi bir evrende
istedigi bicimde -elbette oyunun genel kurallar1 ve amaglari cergevesinde-
devindirmesinden kaynaklanir. Bu tiir bir sanal karakter yaratimi, oyuncuya yeni
kimliklenme olanagi sunar, ona kimlik egzersizi yaptirir. (Akbulut H., 2009 s. 44).

Siberpunk perspektifinden durum ele alindiginda ise oyuncular, video oyunlar

sayesinde ger¢ek hayatta asla sahip olamayacaklari teknoloji olanaklarini tecriibe
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edebildikleri gibi, kendilerine gore sefil olarak adlandirdiklari bu hayatta gelisen
teknolojiyi deneyimleme imkani bulmaktadir. Bu konuda Grozs “Dijital diinyanin
yaptigi en iyi sey, i¢cinde yasadigimiz diinyanin -gerc¢ek diinyanin- daima sanalligin bir
uzami oldugunu agiga ¢ikarmaktir.” diye belirterek dijital diinya ile gergek diinya hatta
muhtemel gelecekteki diinya arasindaki bagi ifade etmistir (Grosz, 2001). Dijital
kurguyu ele alarak olusturulmus ve pazarlanmis bircok video oyununda bahsi gegen
sanal diinyay1r deneyimlemeyi arzulayan oyuncular da bu iiriinlere gerekli biitgeleri
ayrrarak katki saglamislardir. Tabii ki oyun sirketlerinin ve yapimcilarin ticari reklam

zekalar1 da bu kitlenin olusmasinda 6nemli bir etkendir.

Dijital oyun kiiltirliniin bir¢ok disiplinle kesistigi ve bunlar1 harekete gecirdigi gibi
grafik sanatlar alanini da etkilemistir (Binark & Bayraktutan Siitcii, 2008). Buradan
hareketle sanatgilarin, dijital oyunlarda bulunan karakter veya mekan kurgularindan
esinlenerek ya da direkt oyundaki bir an1 kopyalayarak olusturdugu ¢aligsmalar dijital
sanat eserleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun diinyasinin bu genis hayal {iriinleri
ile kurgulanmasi ve sanat diinyasinin dijital evrenden her anlamda faydalanmasi,
sanat¢ilarin bu alanda ugsuz bucaksiz bir igerik olusturmasini saglamustir. Siberpunk
temasinin entegre oldugu video oyunlar1 da piyasada sayica fazladir ancak gergek bir
siberpunk temasini ele alan video oyunlari incelendiginde makul bir sayiya geldiginin
alt1 ¢izilmelidir. Ek olarak sanat pratiginin olusturulabildigi video oyunlarinin bir¢ogu
piyasaya son yillarda siiriilmiistiir. Ote yandan yakin gegmiste sanat tekniklerinin oyun
kiiltiirii ile birlikte gelismesi, video oyun grafiklerinden esinlenilerek eser {iretilmesini
arttirmistir (Gorsel 3.38). Buradan yola c¢ikarak Deus-Ex, Fallout, Shadowrun
serileriyle birlikte Cyberpunk 2077, Detroit Become Human ve Death Stranding gibi

devami heniiz planlanmamis oyunlarin 6ne ¢iktig1 sdylenebilir.
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Gorsel 3.38
TheNebeskyMuz, Cyberpunk 2077, Esinlenmeler, 2019, URL-38, 2021

N AR

%

Oyun yapimcilarinin 6nde gelenlerinden CD Red Projekt 10 Aralik 2020 tarihinde
piyasaya siirdiigii ve 10 milyon satis rakamini asan Cyberpunk 2077 video oyunu,
adindan da anlagilacag: iizere salt siberpunk temasini kullanan video oyunlarindan
biridir. Oyle ki uzun yillardan bu yana oyunun ¢ikmasmi bekleyen oyuncular bu
sebeple siberpunk temasiyla daha yakindan ilgilenmis ve felsefesiyle ilgili ¢ok fazla
bilgi ve arglimana sahip olmuglardir. Oyun icerisinde temayla birebir ortlisen “zayifin
ezildigi ve giiglii olmanin her daim zorunlu oldugu ideas1” bir megakentin gesitli
senaryolariyla yogurulmustur. Altyapida olusan arglimanlar1 destekler nitelikte ¢ikan
oyunda, siberpunkin koklerini olusturan tiim unsurlarin kullanilmasiyla birlikte
stirikleyici hikayesi sayesinde bir¢ok oyuncuyu distopik diinyasina g¢ekmeyi
basarmistir (Gorsel 3.39).


https://www.deviantart.com/thenebeskymuz/
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Gorsel 3.39
Jivo Stiidyo, Cyberpunk 2077, 4K Dijital Manipiilasyon,2020),
URL-39, 2021

Her seyin 151kl reklamlar ve tiiketim tizerine kuruldugu, yiiksek binalarla ¢evrelenmis,

modifiyeli ya da ugan arabalariyla seyahat imkéanina sahip biiyiik bir sehirde gecen
maceraya oyun ici diyaloglar ile soru sorarak veya cevaplayarak karar verme gibi
olanaklar sayesinde segenekler daha da genisletilmistir. Gliglenmek adina paranin 6n
planda tutuldugu ve daha iyi bir insan-makine (cyborg/transhiimanizm) olabilmek
adina merdiven alt1 birgok ameliyathane entegre edilen oyunda, bu pislik yuvalarinda
yasa dist implantlarla insan uzuvlarmi gelistirerek giiclendirme zorunlulugu
kaginilmaz kilimmistir (Gorsel 3.40). Ayrica dev sirketlerin bir kenti himayesi altina
alig1 ve yasayan varliklarin iizerinde oyunlar oynayisinin agik gostergesi olan bu video
oyununda tipik siberpunk temasinda bulunan sugun siradanlastigmin da alti
cizilmelidir. Buradan hareketle siberpunk alt tiirii kapsaminda olusturulan video

oyunlar1 oyuncularina farkli diinyalarda farkli etkilesim olanaklar1 sunmaktadir

(Gorsel 3.41).


https://www.deviantart.com/jivostudio
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Gorsel 3.40
Lucas Staniec, Cyberpunk 2077, Siberkasap, 2020, URL-40, 2021

Gorsel 3.41
Grobi Grafik, Cyberpunk 2077, Makyaj ve Cene Implant:, 2020, URL-41, 2021

Video oyunlari igerisindeki siberpunk temali kurgular ile yapimcilarin genelde
distopik evrenin havasini birebir yansitmay1 amagladigi goriilmektedir. Bu yansimayla

beraber oyuncular kurgularla siirekli interaktif halde oldugu anlasilmaktadir.


https://www.facebook.com/lucasstaniecart
https://www.deviantart.com/grobi-grafik

62

Etkilesimli bir konumda olan oyuncu, siberpunk evreni igerisinde hem birgok gatisma
ve hack maharetlerini kullanmakta hem de rol yapma yeteneklerini ve oyunun ana
hikayesine yon verme hazzina erismeyi amaglamaktadir. Bu durum oyuncuya kendi
karakteri ve diger yapay zekalar hakkinda hiikiim veya karar verme gibi haklar
beraberinde getirmektedir. Kisacas1 adi veya yapimcisi ne olursa olsun siberpunk
temali birgok video oyununda teknolojik aletlerin zengin kullanim farkliliklar1 veya
ikili diyaloglarla senaryoya bolca yon verme gibi unsurlar barindirmaktadir (Gorsel
3.42).

Gorsel 3.42
Gabriel Azul, Cyberpunk 2077, Siborg, 2020, URL-42, 2021



https://www.behance.net/gabluel
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Gorsel 3.43
Ding¢ Onur Aydin Cyberpunk 2077 Fanlarindan, 2020, URL-43, 2021

Video oyunlarinin yayginlagsmaya basladig: 80°1i yillardan gliniimiize oyunlarin diger
kiiltiir ve alanlara etkileri siirekli olarak incelenmis ve giin gectikge cesitlenmistir
(Dietz, 1998; Behm & Mastro, 2009). Bu ¢esitlenme beraberinde ¢ogu alanda oldugu
gibi dijital sanat alanina da biiyiik katki saglamistir. Dijital sanat alanlarinin basinda
ise dijital illiistrasyon gelmektedir. Kor tablet ¢izimleriyle veya o6zel islemcili
tabletlerin kalemleriyle uygulanabilen bu sanat dali, alana yonelen sanatgilar i¢in yeni

olanaklar olusturmus ve sinirlarin agilmasini saglamistir (Gorsel 3.43).


https://www.behance.net/Dinconur
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Gorsel 3.44
Mike Johnston, Fallout Serisinden, Levyeli Bir Copgii, 2018 URL-44, 2021

Tam olarak siberpunk temasi igerisinde yer almasa da igerigindeki birgok siborg ve
makinenin yer aldigi, niikleer kiyametten 200 yil sonrasini anlatan Bethesda’nin
yapimcist oldugu “Fallout” serisindeki kurgular, genel olarak ABD’nin farkli
eyaletlerinde gegmektedir. Senaryolarinda “Vault” adli sigmaklar1 odak merkezine
alan Fallout, diizeni bozuk olan diinya iizerinden macera senaryolari ile yazilirken ayni
zamanda oyuncuya ana hikayeyi sekillendirmesi ig¢in rol yapma olanagi da
sunmaktadir. Iceriginde niikleer saldiridaki sizintilara direng gdstermis olan
gezginlerden mutantlara, sirketlerin yarattigi robotlardan gulyabaniye doniismiis
insanimsilara kadar her tiirlii 6geleri iceren bu oyun; genel olarak ileri teknolojiyle
birlikte gelen facialarin diinya iizerinde neleri yok edebilecegi, neleri degistirebilecegi

tizerinden kurgular barindirmaktadir (Gorsel 3.44).


https://www.artstation.com/ruinedworld
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Gorsel 3.45
Ray Lederer, Fallout 4 Boston Merkezi, 2015, URL-45, 2021

Terkedilmis ya da yagmacilar tarafindan talan edilmis genis bir agik diinya oyunu olan
Fallout serisi, 90’11 yillardan bu yana toplamda 6 oyundan olusmakta ve senaryolarinda
devamli yeniligi arayan bir iiriin olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Zaman zaman tiiketim
toplumu iizerinden kaynaklarin gittikce erimesi sonucunda olusan biiyiik savaglarin
sonraligini temele alan ana hikayeleri ve kurgulariyla farkinda olmadan birgok grafik

sanatgisina gesitli enstantaneler ve esinlenmeler sunmaktadir (Gorsel 3.45).

Kojima Prodiiksiyon tarafindan gelistirilen ve Sony tarafindan yayinlanan “Death

Stranding” adli oyun, 2015 yilinda Konami'den ayrilan Hideo Kojima ve sirketinin


https://www.artstation.com/raylederer
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yapmis oldugu ilk oyun olarak bilinmektedir. Aksiyon tiiriine benzer bir tiir olan ve
post apokaliptik bir ortamin biitliinlesmesi iizerine gelistirilen oyun, yasam ve 6lim
baglantis1 lizerinden tasarlanan senaryosu ile birgok teknolojik kurgulari igerisinde
barindirmaktadir. Basrolde bir¢ok sinema filmi ve televizyon dizilerinden taninan
Norman Reedus’un oynadig1 Death Stranding, bir¢cok sanat¢inin dijital platformuna

ilham kaynagi olmustur (Gorsel 3.46 ve 3.47).

Gorsel 3.46
Arkarti, Death Stranding, Norman Reedus, 2019, URL-46, 2021

Gorsel 3.47
Thomas Wievegg, Death Stranding, Sadece kargolari tasiyorum., 2018, URL-47,
2021



https://www.deviantart.com/arkarti
https://www.artstation.com/thomaswievegg
https://www.artstation.com/thomaswievegg
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Sahip oldugu melez yapisiyla bilgisayar oyunlari, siirekli olarak makro ve mikro
boyutta bazi sanatsal kavram ve stillerin disavurumunu olusturmaktadir. Bahsi gegen
dijital illistrasyonlarin yani sira plastik sanatlar ¢ergevesinde degerlendirildiginde
dijital manipiilasyonlarin veya grafik tasarim kurgularinin da bu disavuruma dahil

oldugu gozlenmektedir (Denizel, 2012).

Quantic Dream ve Sony firmasi ile ortaklasa gelistirilmis “Detroit Become Human”
video oyunu 2018’de piyasaya siiriilmiistiir. Oyun, “Kara, Connor ve Markus” adinda
ic androidin hikayesi {lizerinden kurgulanmistir ve senaryoya goére bu karakterlerin
birbirleriyle bulusmast ya da 6lmesi tamamen oyuncunun kararlarina bagli olarak
ilerlemektedir. Siborg ana karakterleri ile senaryonun seg¢imler neticesinde oyuncu
tarafindan sekillendirilmesi ayrica insan olmanin temeline dayandirilmaktadir.
Adindan da anlasilacag: lizere Amerika’nin Detroit kentinde gegen oyun, ¢iktigr ilk
giinlerinden bu yana genelde yiliksek puanlari ile dikkat ¢ekmis ve deneyimleyenler
tarafindan “gercekei”, “biiyiileyici” gibi sifatlarla anilmistir. Diger bir anlamda yapay
zeka ile insanlik arasindaki bulanik sinirlart gésteren bu video oyunu, grafik sanatcilar
icin dnemli bir ¢ikis noktasi niteligindedir. Ozellikle icerisinde kontrol edilebilen
androidlere duyulan hayranlik neticesinde illiistratorler ve manipiilatdrler bu

karakterlere eserlerinde siklikla yer vermistir (Gorsel 3.48 ve 3.49).

Gorsel 3.48
Vizzee, Detroit Become Human, Fevkalade, 2018, URL-48, 2021



https://www.deviantart.com/vizzee
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Gorsel 3.49
whereisnovember, Detroit Become Human, Conor, 2018, URL-49,2021

Buradan hareketle video oyunlari iizerinden dijital manipiilasyon veya illiistrasyon
teknigi ile birgok eser tretildigi goézlemlenmektedir. Tipik siberpunk kompozisyon
renk ve ogelerini igeren eserler, fark edildigi tizere genelde video oyunlarindaki
karakterlerden ya da mekanlardan olusturulmustur. Bu ger¢eveden bakildiginda, dijital
tekniklerle olusan tematik eserlerin resimsel ifade dilindeki zenginligi hemen tiim

eserlerde acikga fark edilmektedir.

Fantastik kurgularin daha agir bastigi ancak siberpunk temasi {izerinden
degerlendirilen ve 1990’11 yillardan bu yana seri olarak {iretilen bir diger video oyunu
“Shadowrun”, ayni evrende farkli irklarin yasadigi varliklar arasinda olusan
senaryolardan kurgulanmistir. Biiyii, iblis gibi mistik birtakim 6geleri igeren oyun,
teknoloji ile sentezlenerek metropol diizeni igerisinde karanlik iglerin donmesi ile 6ne
cikmaktadir. Aksiyonu bol olmasinin yani sira senaryoda diyaloglara siklikla yer
verilmis bir oyun olan Shadowrun serisinin egzotik figiirleri ve buna bagli olarak irksal

ozellikleri sanatgilart figlir ve karakter tasarimina yonlendirmistir. Ayrica oyun


https://www.deviantart.com/whereisnovember
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igerisinde ciice, elf ve ork gibi fantastik irklarin, savas robotlar1 ve hackerlik gibi
teknolojik dgelerle biitiinlesmesi plastik sanatlar diinyasi i¢in ufuk agici oldugu ifade
edilmektedir (Gorse 3.50 ve Gorsel 3.51).

Gorsel 3.50
Will Kosman, Shadowrun Serisinden, Metro Punklari, 2018, URL-50, 2021

Gorsel 3.51
Vaggelis Manousakas, Shadowrun Serisinden, Ork Hacker, 2019, URL-51, 2021



https://www.instagram.com/wkosman/
https://www.artstation.com/ramhak
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Video oyunlart planlanirken prodiiksiyonda calisan birgok tasarim sanatcisi
karakterleri ya da mekanlar1 kurgularken oncelikle 2 boyutlu grafik programlarini
kullanmaktadir. Yapim sirketleri fragmana ek olarak oyunun reklam yiizii olmasi ve
bircok kisinin tasarim siirecindeki merakin1 gidermesi amaciyla tasarladiklar1 bahsi
gecen 2 boyutlu kurgular izleyicilerle bulusturmayi amaglamistir. Dolayisiyla bir¢ok
profesyonel tasarimci grafik tasarim sitelerinde tasarim ve kurgularini zaman zaman
video kayitlar1 ile gostererek paylasmaktadir. Bu durumda video oyunlar iizerinden
olusan tiim eserler 3 tip tasarimci tarafindan kurgulanmaktadir. Bunlar; oyun
tasariminda calisan profesyonel sanatcilar, oyun yayinlandiktan sonra plastik sanatlar
alaninda tasarimlar yapan sanatcilar ya da bu tip kurgularin fani olup amatér diizeyde

isler iireten kisilerden olusmaktadir (Gorsel 3.52).

Gorsel 3.52
Eidos Oyun Firmast Tasarimcilarindan Jim Murray, Deus Ex Serisinden, Adam
Jensen, 2011, URL-52, 2021



https://conceptartworld.com/news/deus-ex-human-revolution-concept-art/
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“Deus EX” video oyununun serisinde yer alan basrol karakteri Adam Jensen’in bir fani
olan Houston Sharp, bu hayranliginin etkisiyle ortaya ¢ikardigi eserlerle ilgili ¢ok fazla
soru gelmesi sebebiyle siiregle ilgili kisa bir manifesto paylasmistir. Bu manifestoyla
birlikte ¢izim ve renklendirmelerini anlatan Sharp, 7 asama ile kullandigi grafik
programinda hangi uygulamalari nasil yaptigint adim adim anlatmaya Ozen
gostermistir (Gorsel 3.53). Deus Ex oyunu, tipki 2020 yilinda yasanilan Covid-19
salginina benzer bir senaryo ile oyun diinyasina 2007 yilinda giris yapmustir. Orijinal
senaryosunda olaylar “Gri Oliim” adiyla anilan hastaliktan korunmak i¢in sadece
ekonomik yonden gii¢lii olan siyasetgiler, din adamlari, askeri liderler gibi kisilerin az
miktarda iretilen asilart kullanmasiyla baslamaktadir. Oyun, yeterli sayida
tiretilmediginden as1 olamayan halkin ayaklanmasi ve bu isyanlar1 yonlendirmeye
calisan terOrist gruplara karsi ana karakterin miicadelesi ile devam etmektedir.
flerleyen siireglerde ise ¢almmus ve gizlenmis asilar1 ortaya ¢ikarmayi amag edinen
ana karakter, farkli taktiklerle diismanlarini alt edebilme yetenegiyle birgok oyun ve
sanatseverin ilgisini ¢ekmistir. Deus Ex oyununda her serinin kendine 6zgii bir
senaryosu bulunsa da hepsi aymi diinyada geg¢mektedir: Distopik bir siberpunk

toplumuna doniisen gelecegin diinyast.

Gorsel 3.53
Houston Sharp, Deus Ex Serisinden, Adam Jensen, 2012, URL-53, 2021



https://www.deviantart.com/houstonsharp
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Siberpunk temali oyunlarin plastik sanatlardaki yaratimlara etkisi 6rneklerle daha da
cogaltilabilir. Hem video oyunlarina hem de grafik sanatlarina ilgi duyan birgok
profesyonel ya da amator sanat¢i ¢evrimi¢i mecralardan eserlerini izleyicilerle
bulusturmaktadir. Video oyunlar1 igerisinde ruhun karakter ve mekanlarla yeniden
yakalanmasiyla estetik yaklagimin bir sentezini olusturan calismalar bir¢ok
sanatsevere ilham kaynagi oldugu anlasilmaktadir. Sanatcilar gerek oyun Oncesi
prodiiksiyon eserleriyle gerek video oyuncularinin oyun sonrasi isleriyle plastik
sanatlarin kurgusal ve felsefik anlamda yelpazesinin ne kadar genislediginin de

kanitin1 olugturmaktadir.

Video oyunlarinda kurgulanan mekanlar haricinde tasarlanan karakterler sanatsal
yaratim anlaminda yalnizca plastik sanatlar pratiklerinde ele alinmamistir. Daha 6nce
bahsi gecen hayran kitlelerinin Kostiim tasarim, beden ve performans sanatlariyla

olusan sentezinden bir sanat hareketi olarak “cosplay” dogmustur.
3.2. Cosplay ve Siberpunk iliskisi Uzerine

Cosplay, costume ve play kelimelerinin birlesiminden olusan kostiim ile oyun anlamini
cagristiran literatiirde yerini yeni almig bir kavramdir. Cosplay, igeriginde cesitli
aksesuarlar ve kostiimler kullanarak anime, manga, film, oyun ve kitapta bulunan
birtakim karakterlerin sanatcist tarafindan yeniden canlandirildigir bir performans
sanatidir. Cosplayin kokeninin, Japon kiiltiiriine dayandigi bilinmektedir ve Japon
¢izgi romanlarindaki kostiimlere, rol oynama ve cinsiyet denemelerine diinya ¢apinda
ciddi boyutta ilgi gosterildigi gozlemlenmektedir. Terim, ilk olarak Japonya’da 1983
yilinda Nobuyuki Takahashi tarafindan bir anime dergisinde dile getirilmis ancak
1990’lara kadar bu olgu herhangi bir ifade ile degerlendirilmemistir (Isik M. , 2021)

Literatiirdeki taniminin eksikligi g6z oniine alinirsa bir bagka tanim ile cosplay; bilim
kurgu, fantezi kitaplari, ¢izgi romanlar, filmler, televizyon sovlari ve video oyunlari
da dahil olmak iizere ¢ok cesitli kaynaklardan favori ya da kurmaca karakter giyinme,
giydirme veya makyajlama sanat1 olarak da tanimlamak miimkiindiir. Dijital medya
bir dizi sanal karakterler olustururken bu yaratilar o varhigm giydigi kostiimleri ile

hayat bulabilmektedir. Burada aslolan bireyin karaktere duydugu hayranligidir.
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Hayran kiltiirii de (fan culture ya da fandom) kurgu ile birlikte gelen gesitli fikri
miilkler ve iireticiler tarafindan 6ngoriilen ya da dngoriilmeyen sekillerde kullanilmast,
degistirilmesi, simiile edilmesi ya da yeniden insa edilmesi ile ortaya ¢ikan anlatilar
olarak tanimlanmaktadir (Sengiin, 2014). “Cosplayer” ise hayran Kkiiltiiriiyle
biitiinlesen ve cosplay hareketine dahil olarak performansini sergilemis tiim sanatgilara
karsilik gelen bir ifadedir (Gorsel 3.54).

Her ne kadar cosplay Japonya ve Dogu Asya yapimlarindan etkilenerek olusmussa da
fantezi, drama, bliyli, ask vb. tiim yapimlarda konusu dahilinde kullanilmaktadir
(Leng, 2013). Cosplay kostiimlerini digerlerinden ayiran fark, ¢ikis noktasinin
kararliligr ve kostiim pratiginin hayata gegirilmesidir. Dolayisiyla cosplay diinyasi
ashinda diisiiniilenden ¢ok daha genistir. Bu baglamda bir cosplayer, sayisiz 6rnek
icerisinden karakter secimini yapabilecegi gibi karakterini tamamen kendi hayal giicii

sayesinde de olusturabilir.

Gorsel 3.54
Lonstermash, Terminator Filmi, Terminator Cosplayi, 2015, URL-54, 2021



https://www.instagram.com/lonstermash/
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Gorsel 3.55
Kabuktaki Hayalet Filmi, Motoko Kusanagi Cosplayi, Shiro Ychigo, 2020,
URL-55, 2021

Diinyanin her yerinde bir¢ok seveni olan bu olusumun eglenceli, hareketli, sosyal ve
bir o kadar da masrafli bir sanat hareketi oldugu bilinmektedir. Hem kiiltiirel birikim
hem el becerisi hem de tiyatral yeteneklere sahip olmak, basarili bir cosplay sanatgisi
olmak i¢in dnem arz etmektedir (Buhl, 2009). Dolayisiyla cosplayin dziinde, giyinmis
ve makyajlanmis olan karakterin i¢inde yasamak ve neredeyse o olma istegi
yatmaktadir ancak cosplayerlar, en sevdikleri karakterleri giydirmekten daha fazlasini
yapmaktadir. Yaratict yonlerini ifade etmek ve karakterlerinin derinligini gdstermek
i¢in sergi mekanlarinda zaman zaman sevdikleri sahneleri oynayarak karakterleri gibi
davranirlar veya onlarin ses tonu ile konusabilirler. Diger bir anlamda bu tutum,
oyunculuk kavraminin bagka bir boyutu olarak diisiiniilebilir. Dolayisiyla cosplayerlar
aslinda bir performans sergiler ve bu sergileme, siirecin bir parcasi olarak kabul edilir
(Gorsel 3.55). Burada onemli olan, cosplayerin olmak istedigi karaktere kendini ne
kadar benzetebildigidir. Dolayisiyla bu sanat hareketini hibrit olarak ifade edilen bir
kategoriye konumlandirmak daha uygun diismektedir ¢linkii cosplay sanat hareketinin
performans sanatindan giyilebilir sanata, beden sanatindan tekstil sanatina kadar

bir¢cok alandan beslenerek gelisme sagladigi gozlemlenmektedir.


https://shiroychigo.com/
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Gorsel 3.56
Fallout Oyunu, Brotherhood of Steel Paladin Cosplayi, Anonim, URL-56, 2021

Cosplayerin karakteri i¢in kullandigi kostiimler, basit ve ev yapimi aksesuarlarla

olusturulabilecegi gibi profesyonel materyaller ile 6zel bir sekilde de tasarlanabilir.
Kisiler, ¢ok sevdikleri karakterleri canlandirmak ya da bagkalarinin canlandirdig
karakterleri gormek icin sergi, fuar ya da gala benzeri kalabalik mekanlarda
bulusmaktadirlar (Gorsel 3.56). Bunun yani sira yalnizca cosplayerlar1 ve sevenlerini
bir arada tutmak adina Anime Expo, (Los Angeles) Comic-Con (San Diego),
Gamescon (Almanya), PAX West/East (Amerika igerisinde gezici fuar), Sakura-Con
(Japonya) gibi cosplay etkinlikleri de diinya genelinde diizenlenmektedir. Ulkemizde
2017 yilinda Istanbulcon adi altinda bir etkinlikle toplanan cosplayerlar, 2019°da
Izmir’de Izmircon Cosplay Etkinligi ad1 altinda bir bulusma daha gergeklestirmistir.
Bu da cosplay sanatinin ililkemizde yavas yavas yerini bulan bir sanatsal hareket
oldugunun ve bu harekete gengler tarafindan duyulan ilginin gegmise gore daha da

arttiginin gostergesidir.


https://www.reddit.com/r/gaming/comments/4mf817/fallout_cosplay/
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Gorsel 3.57
lady.syel, Detroit Become Human Oyunu, Kara Cosplayi, 2019, URL-57, 2021

Gorsel 3.58
kayyybear, Apex Legends oyunu, Lifeline cosplayi, 2019 URL-58, 2021

Fantastik ve bilim kurgu sanatlari igerisinde cosplay sanat hareketinin 6n plana

cikmasina paralel olarak siberpunk alt tiirlinde de ayn1 durumun séz konusu oldugu


https://www.facebook.com/eluneth.cos/
https://www.instagram.com/kayyybear/
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gozlenmektedir. Cosplayin bu denli 6n plana ¢ikmasindaki bir diger sebep ise,
siberpunkin ugsuz bucaksiz karakter yaratimindan Kkaynaklanmaktadir. Ciinkii
siberpunkin her alaninda (edebiyat, film, video oyunu, ¢izgi roman gibi) olusturulan
karakterin de kendi igerisinde bir kimligi bulunmaktadir. Bu kimlik igerisinde
cosplayer, karakterin giyimi, makyaji, takilari, ddvmesi hatta implantlar1 gibi detay
unsurlarint inceleyerek hayata gegirirken glizel bir sunum ile karakteristik

performanslar gostermektedir (Gorsel 3.57 ve 3.58).

Gorsel 3.59
Tasarim ve Fotograf: David "DTJAAAAM" Ngo, Mad Max:Ofkeli Yollar Filminden
Furiosa ve Nux cosplayi, 2015 URL-59, 2021

Siberpunkin bu genis karakter diinyasinda bir¢ok siborg ve implantlarla donatilmig
karakterler, cosplayerlar tarafindan canlandirilirken bir¢ok teknolojik uygulamalardan
yardim almaktadir. Bunlarin en baginda 3 boyutlu (3D) yazicilar gelirken elektriksel
bazi gorseller i¢in de uygun enerji kaynaklari tasarlanan giysilere ilistirilmektedir.
Tim bunlarla birlikte, cosplayerin bu donanimlar1 estetik bir bigimde tasimasi ve
kendini rahat hissetmesi gerekmektedir. Bundan dolay1 kolektif calisma ihtiyact duyan

cosplayerlar, tasimasi gereken bircok materyal ve malzeme igin kiiciik metal


https://www.dtjaaaam.com/
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sanayilerinden ya da marangoz atdlyeleri gibi ¢alisma ortamlarindan faydalanmaktadir
(Gorsel 3.59).

Siberpunk alt tiirlinde 6zel sayilan bir¢cok karakter olusturulabileceginden dolay1
cosplayerlar 6zellikle bu alanda daha yogun isler ¢ikarmaktadir. Bu baglamda diinyaya
cosplay karakterleri yelpazesinden bakildiginda incelenmesi gereken bir¢ok edebiyat,
film ve video oyunu karakterinin bulundugu anlasilmaktadir. Ozellikle 2020 y1l1 aralik
aymnda CD Red Projekt tarafindan gelistirilen Cyberpunk 2077 adli oyunun karakter
yaratimina katkis1 biiyiiktiir. Firma oyunun ilk ¢iktig1 haftalarda oyunun icerigindeki
karakterlerden olusturulacak olan ve kurallarla temellendirilmis “Cosplay Yarigmas1”
diizenlemistir. Toplamda 40.000 dolar 6diilii olan bu yarigsmaya birgok cosplayer
katilmis ve finale 12 yarismaci kalmustir. Icerikte ana karakterin yani sira birgok yan
karakterler barindiran Cyberpunk 2077’de yarigmacilar istedikleri karakteri
secebilmektedirler. Tim hiinerlerini gosteren ve Ozellikle bu sanat hareketini
profesyonel olarak yapan ve yarismaya katilan cosplayerlar, sosyal medya
hesaplarindan da zaman zaman karakterinin yapim asamalarini yayinlamislardir

(Gorsel 3.60, Gorsel 3.61 ve Gorsel 3.62).

Gorsel 3.60
Tingilya, Cyberpunk 2077 oyunundan Dumdum karakteri ve cosplayi icin kullanilan
malzemeler, 2020, URL-60, 2021



https://www.cyberpunk.net/en/cosplay-contest/#guides
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Gorsel 3.61
Tingilya, Cyberpunk 2077 Oyunu Cosplay Yarigsmast Kazanani, Dumdum Cosplayi,
2020, URL-61, 2021

Gorsel 3.62
Andy Valentine, Cyberpunk 2077 Oyunu Yarisma Finalisti, V Karakteri, 2020,
URL-62, 2021

Yakin zamanda ¢ikmasi sebebiyle popiilerligini koruyan Cyberpunk 2077 video

oyunundan daha eski video oyunu ve diger sanat sektorlerinde yaratilmis karakterlerin


https://www.instagram.com/tingilya.cosplay/
https://www.instagram.com/itsandyvalentine/
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cosplaylerinin de yapilabildigi belirtilmelidir. Ciinkii siberpunk temasi ve cosplay
sanat hareketinin dogusu ve ortak bir paydada bulugsmasi ortalama ayni zamanlara
denk gelmektedir. Dolayisiyla ana tema olarak siberpunki konu alan video oyunlari,
filmler veya ¢izgi romanlar gibi farkli alanlarda olusturulmus karakterlerin cosplayi

zaman i¢inde bir¢ok sanat¢i tarafindan canlandirilmistir (Gorsel 3.63 ve Gorsel 3.64).

Gorsel 3.63
Darkrainee, Elysium: Yeni Cennet Filmi, Exosuit Cosplayi, 2014, URL-63, 2021

Gorsel 3.64
Molzenna, Cyberpunk 2077 Oyunu, Judy Alvares Cosplayi, 2020, URL-64, 2021



https://www.deviantart.com/darkrainee
https://www.instagram.com/molzenna/
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4.  SANATSAL UYGULAMALAR

Arastirmaci, sanat hayatinda bugiine kadar genellikle baski resim teknigi iizerine
yogunlasarak eserler iretmistir. Baski resmin ¢ogaltilabilir teknikleriyle farkli
denemelere imkan tanimasi, kaliplar tizerinde kazima varyasyonlarin uygulanmasi ve
dokusal islemelerin modern karakterlerle beslenmesi, eserlerindeki mekanizmay1
tamamlamaktadir. Hem yliksek hem de ¢ukur baski tekniginde olusturulmus fiitiiristik
kurgular ve soyutlanmig detaylarda renk denemeleri ve degrade gecisler siklikla
uygulamistir. Bunlarla birlikte zaman zaman da tek kalip tizerinden farkli ve karisik

teknikler denememeye ¢alismustir.

Kompozisyonlar: genelde ya kalip iizerine spontane ya da ayri bir alana eskizler
deneyerek saglamis ve daha sonra kazima asamasina ge¢mistir. Bu siire¢ boyunca
caligma tizerinde siirekli diisiinmiis, uygulama esnasinda ise eskize gore farkliliklar
gozlenmistir. Diger bir anlamda sanatg¢1, eskizle birebir hareket etmek yerine ona

sadece bir rehber misyonu yiiklemeyi uygun gérmiistiir.

Eserlerinde, futiiristik dokularla siberpunkin sade veya komplike kurgular1 soyut
yaklagimlarla 6zdeslestirilmistir. Bundan dolay1 siberpunk evreni icerisindeki
mekanik diizenler, mekan kurgular1 ya da teknolojik gizgilerle olusturulmus detaylar
caligmalarinda 6n plana ¢ikmaktadir. Siberpunk temasinin i¢erdigi diizenli — diizensiz,
¢ekici — itici, yapici — yikict diye gogaltilabilecek bir¢ok zit yaklagimi baski teknigi
lizerinden kurgulamistir. Ozellikle negatif — pozitif teknik temelinde uygulanan gukur
ve yliksek baskilarin yani sira mono baskilar tizerinde de bu dilemmalara zaman zaman

rastlanmaktadir.

Renkli baskilarda ise eskizde kullandigi renklere en yakin renkleri kullanmay1
amaglamaktadir. Siberpunkin uguk ve carpici renkleriyle birlikte zaman zaman
karamsar havasini hissettirmek i¢in salt koyu renk kullanmayi tercih etmistir. Kagidin
zemin rengini kompozisyona dahil ederek baski asamasinda hafif bir sekilde ikiye
ayrilmig bir imaj olusturmustur. Bu gelenek sanat¢inin perspektifinde yozlasmis
siberpunk diizeninin kirik bir yansimasini temsil etmektedir. Ayrica farkli iki rengin
benzer frekanslarini yiizeyde kullanarak deneysel ya da mono baskilarla ayn1 tematik

diizen iizerinden kompozisyonlar olusturmaktadir. Giincel sanati takip etmesinin yani
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sira bu yaklagimini geleneksel uygulama yontem ve teknikleri ile biitiinlestirmeyi de
amaglamigtir. Cagdas bir yaklasim ve disiplinler arasi ¢alisma birlikteligi gerektiren
siberpunkin tematik etkisini baski resim teknigindeki uygulamalar tizerinden asagidaki

eser ornekleriyle ifade etmistir.

Gorsel 4.1
Alkan Bayraktar, Linol Baski, 2019

Dongiilerin ana hatlar belirledigi ¢aligmalarinda parga biitiin iliskisinin koyu, acik ve
doku uygulamalar1 eserin genel yapisini olusturmaktadir. Yiiksek baskinin ¢izgi ve
lekesel dokularini 6ne g¢ikardigi bu ¢alismalarinda eserin ortasina odakladigi yarim
veya tam daireler gevresinde kurgulanan devinimler kompozisyonun temelini
olusturmaktadir. Mekanik olarak saglamlastirilmig bir diizen lizerinden uzak yakin
iliskisini ince ¢izgiler ve genis siyah lekelerle vererek eserlerinde espas diizeni

saglamistir (Gorsel 4.1).
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Gorsel 4.2
Alkan Bayraktar, Linol Baski 2018

Gorsel 4.3
Alkan Bayraktar, Ekran, Linol Baski 2021

Tiiketim toplumu igerisinde bir sanatsal ikon olarak tabir edilen ve ifade bi¢imiyle bu
yaklasimin mimar1 olarak addedilen Andy Warhol’un eserlerindeki cogaltilabilir
tutumun bir benzerini sanatg1 baski calismalarinda da zaman zaman kullanmustir.

Warhol’un klasik eserindeki renk diizenlemesine benzer bir tarzda olusturulan ve yine
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benzer bir felsefik yaklasim ile ele alinan bu eserde -farkli olarak- siberpunkin
kapitalist diizende tiikketme sorunsalinin alt metni {izerinden bir tepki olusturulmus ve
kalip {i¢ ayr1 tuval lizerine uygulanmistir. Siberpunk evreninde insan dahil her seyin
teknolojik ve holografik ekranlar iizerinden gelismesi dolayisiyla ¢alismanin ana
merkezine yerlestirilen diiz bir kare de evrendeki ekran bagimliligin1 sembolize
etmektedir. Kompozisyonun soluna yerlestirilmis ve ekranin alt kismima denk
getirilmis keskin tiggen ise evrende manasi olmayan ve birgok gelisime zarar1 dokunan

ama ayn1 zamanda herkesin bagimlist oldugu siber hiz1 temsil etmektedir (Gorsel 4.3).

Gorsel 4.4
Alkan Bayraktar, Yan Etki I, Linol Baski 2021
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Gorsel 4.5
Alkan Bayraktar, Yan Etki 11, Linol Baski 2021

Keyif verici madde bagimliliginin genellikle yasal olarak biyiik sirketlerce
desteklendigi siberpunk evreninde kimyasallara alisan insan ya da yari insanlara
biraktig1 gecici ve kalici etkilerin betimlendigi “Yan Etki” serisi linol baski teknigi ile
resmedilmistir. Eserde maddenin beyinde biraktig1 etkilerle komplike sekil ve kurgular
tizerinden betimlemelere yer verilmistir. Kompozisyonda goézlenen pargalanmis
alanlar, zihnin derinliklerindeki yasal madde bicimsizligi ve sibernetikte gecirilen
zaman ile elde edilen anilarin ¢arpigmasinin bir sonucu olarak ifade edilmistir (Gorsel

4.4 ve Gorsel 4.5).
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Gorsel 4.6
Alkan Bayraktar, Linol Baski, 2020
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Siberpunk evreninde insanlarin uyusturulmus olmasi politik acidan ¢ok Onemlidir.
Zira politika yapicilarinin siyasi argiimanlari ile mevcut diizende yiikselise gecen
uyusturucu ticareti beraberinde madde bagimliligini, su¢ oranlarmin yiikselmesini ve
yasa dis1 eylemleri tetiklemektedir. Bu hususta evrende uyusturucuyla birlikte alkol
kullanimi1 da gekici ve davetkar tasarlanmis bar ve kafelerde ciddi oranda artmustir.
Her tiirliit maddeyi alkolle tiikketen halk, sagligina dikkat etmeden tam da yoneticilerin
istedigi bicimde yagamlarini siirdiirmektedir. Bu baglamda ¢alismalarda ise sise bi¢imi
ve icki sunum tasarimlarini kompozisyonlara entegre ederek mekanlarin renkli

yansimalari ifade edilmistir (Gorsel 4.6 ve Gorsel 4.7).

Gorsel 4.8
Alkan Bayraktar, Mono Baski, 2021
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Gorsel 4.9
Alkan Bayraktar, Linol Baski, 2019

Fitiiristik olusumlarin siberpunk kiiltiirii ile iligkisi plastik sanatlardaki soyut kurgular
tizerinden ifade edilmektedir. Bundan dolay:r fitiiristik ¢izgilerle geometrik
kompozisyonlu planlamalara siklikla bagvurulmustur. Bu eserde dort farkli plakaya
doku ve renk odakli soyut bir kurgu olusturulmus, sol ¢aprazdan saga ¢apraza bir ufuk
cizgisi betimlemesi iizerine dgeler yerlestirilmistir. Bu 6geleri kesen ve orta noktay1
One cikaran beyaz artalan ise soldan baglayarak resmin sag altindan ayrilmistir.
Siberpunkin soguk ama ¢ekici mor tonlarinin, bu ¢alismada bir yansima olarak
kullanilmasinin yani sira doygunlugu artirmak i¢in ise turuncu tonu tercih edilmistir.
Yer yer uzaklik algis1 yaratmak ve detaylar1 vurgulamak i¢in de siyah 6ne ¢ikan bir
renk olarak kullanilmistir (Gorsel 4.9).
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Gorsel 4.10
Alkan Bayraktar, Fabrika, Graviir, 2018

Endiistriyel yapilarla donatilmig bir siberpunk evreninde mega sirketlerin tekelinde
toplanan fabrika yapilart kompozisyona dahil edilerek graviir teknigi ile bir ¢alisma
olusturulmustur. Fabrika yapilar1 yiiksek, genis ve 6zellikle estetik pargali olusumlarla
kurgulandigindan sadece siberpunk evreninde degil giiniimiiz enstantanelerinde de
aligkin oldugumuz bir imajdir. Celiklerin metaller ile birleserek olusturdugu bu
komplike yapilar insa edilirken bir estetik diizenin de saglanmaya calisildigin1 gérmek
miimkiin olmakla birlikte uzaklardan dahi ilgiyi lizerine ¢ceken bacalarindan yayilan

zehir, graviirdeki aquatint teknigi ile uygulanmistir (Gorsel 4.10).
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Gorsel 4.11 Gorsel 4.12
Alkan Bayraktar, Renkli Fon Alkan Bayraktar, Linol Baski, 2019
Kartonu Uzerine Linol Baski, 2019

Fabrika yapilar1 ile bu yapilar1 yoneten mega sirketlerin yoneticilerinin bulundugu
gokdelenler ise siberpunk sehirlerinde ikonik bir goriiniim saglamaktadir. Fakir
gettolarda bulunan halkin kaos igerisinde sugla yogrulmalari ise caligmanin alt
kismindaki hareketlerle ifade edilmistir. Burada yer yer karsimiza ¢ikan dama dokulari
siyah diinya ile beyaz diinya arasindaki ucurumu izleyiciye gosterirken siberpunk
evreninde yasayan insanlarin arasindaki sinifsal farkin da en biiyiik gostergesi
niteligindedir. Ayrica dama dokulari, bu diinya diizeninin yonetici sinif tarafindan
stratejik hamlelerle hareket ettirdigi bir satrang oyunun yorumlamasi olarak da

calismada temsil edilmistir (Gorsel 4.11 ve Gorsel 4.12).
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Gorsel 4.13
Alkan Bayraktar, Siklos Cami, Linol Baski, 2020

Siberpunkin bilim kurgu c¢ergevesinde gelisen evreni {lizerinden kurgulanan
caligmalarin  yan1 sira fantastik diinyanin 6gelerinden de zaman zaman
faydalanilmistir. Calismada Macaristan'in giineyinde yer alan Siklos kentindeki 16.
yy.da inga edilen ve Osmanli Dénemi camilerinden biri olan Malko¢ Bey Cami’nin
renkli linol baskis1 goriilmektedir. Miisliiman cemaatin o bdlgede az olmasi nedeniyle
giintimiizde sadece cuma giinleri ve bayramlarda ibadete agilan Malkog¢ Bey Cami
diger giinlerde ise miize olarak hizmet vermektedir (Zorlak, 2021). Eski zamanlarda
farkli birgok amacgla kullanilan cami, eserde fantastik kurgular ¢ercevesinde

olusturulmus bir yap1 olarak betimlenmistir (Gorsel 4.13).
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Gorsel 4.14
Alkan Bayraktar, Linol Baski, 2016

Malko¢ Bey Cami’ne benzer bir yaklasim olarak kurgulanan bir diger ¢alismada yine
fantastik yap1 ve elemanlarin kompozisyonu kapladigi goriilmektedir. Tek kalip ve tek
renk kullanilan bu mistik ¢alisma Edirne Bedesten Carsisi’ndan ilham alinarak
olusturulmus ve gizemli bir cadi figilirliniin amorf bulutlar arkasinda bi¢imsiz bir ay

15181 altinda yiiridiigi goriilmektedir (Gorsel 4.14).
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Gorsel 4.15
Alkan Bayraktar, Linol Baski, 2020

Neon ¢izgilerin ve yazi-yonlendirme tabelalarinin siklikla kullanildigi bir siberpunk
sehrinde sehir igi trafik hem kara hem hava yoluyla saglanmaktadir. Tek tabaka yiiksek
baskida iki farkli rengin kullanildigi ¢alismada ise klasiklesen birg¢ok trafik isaret ve
isaretgileri ile siberpunk diinyasinin kalbi olan Uzak Dogu alfabesinden olusan
yonlendirmeler de kullanilmistir. Siyah ve kirmizinin baskin tonlarinin uygulandigi
calisma, sehirlerde alisilmis ve yaygin kavramlar olarak bilinen siddet ve suga isaret

etmek amaciyla kullanilmistir (Gorsel 4.15).
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5. SONUC

Glinlimiizii ve gelecegimizi ongérmesinin yani sira muazzam atiflar barindiran Bruce
Bethke’nin kisa bir hikayesi ile hayatimiza giren siberpunk kavrami, insan-gelecek-
teknoloji tgliistiyle kurgulanmis ve yasanma potansiyeli bir hayli yiiksek olan kotii
senaryolart icermektedir. Yeni bir ¢alisma disiplini ile siberpunk temasi, tiim
varliklarla ¢evreyi kaginilmaz bir sekilde simiile eden gergekleri tanimlamayr amag
edinmistir. Insanligin bu sikintili durumlara direnme miicadelesini ve ortaya ¢ikan
yagsama azmini ele alarak gelecegini saglama alirken unutulma ve yitme ihtimalinden
uzaklagmistir. Temanin, hayal giiciine bagl distopik kurgular iizerine temellenmesi
sanatgilarin tiretimine 6nemli katkilar saglamistir. Bu durum, gelecekte bu tematik
yaklagimin her alaninda yeni kurgularla gelisecegini gostermektedir. Boyle bir
ortamda gelisen bilim kurgunun alt bir tiirii olarak tanimlanan siberpunkin her sanat
dalinda daha da ilerleyecegi ongoriilmektedir. Bu alanda eser olusturacak sanatgilar

hem ¢agdas ve hem de gelecek gerceklik i¢in giincel bir ¢aligma sistemi gelistirmelidir.

Bu baglamda siberpunk temasi sadece ¢agdas ve gelecegi temsil eden sanat dallar
cevresinde degil ayn1 zamanda elestirel birgok teori ve uygulamalar: da beraberinde
gelistirdigi gozlenmistir. Bu uygulamalarin temelini olusturan dijital medya ise akimin
kendi igerisinde olusturdugu kiiltiire gore daha giiclii bir bilgi ve iletisim kaynagi
tagimaktadir. Ciinkii teknolojinin kolay erisimi sayesinde dijital medyanin gelistigi, bu
sayede degisen estetik ve kiiltir algilarmin da siberpunk gorsellerine yansidig
saptanmistir. Bundan dolay1 da birgok teknikle beraber uygulanan siberpunk temasi
tiim diinyada yayilmis bir tiir olarak gelisimini siirdiirmektedir. Tema, gorsel ve dijital
mecralarda gelisirken ¢agin trendine uyum saglamis ve tasarim pratiginde yeni sunum
teknikleri artis gostermistir. Buradan hareketle zengin deneyimler {izerine
temellenerek ayni zamanda genis Kitle potansiyeline de erisim saglamistir. Sahibi
oldugu kitlesiyle birlikte video oyunlari, bilgisayar programlar: ya da diger teknoloji
elemanlariyla eser tireten sanatgilar kendilerine yeni bir dijital evren olusturmuslardir.
Bu evren igerisinde teknolojik ekipmanlariyla degisim ve gelisim saglayabilen
sanat¢ilarin beslenme kaynaklar1 da gelismektedir. Diger bir anlamda genis kitlelere
erisebilen sanatc1 artik izleyicisinden de beslenmeye baslamistir. Dijital sanatla

ilgilenen sanatgilar, dijital ortamlar kanaliyla izleyicisine daha kolay ulasarak
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yelpazesini genisletmis ve her tiirlii elestiriye agik hale gelmistir. Bu durum sanatgisina
daha fazla eser iiretebilmesinin ve tiretim yeniliklerinin 6niinti agmaktadir. Genis kitle
potansiyeli edinebilen sanatgilar, geleneksel yontemlerle ¢alismalarini pazarlamak
yerine bahsi gegen sosyal ve gorsel medya sitelerine eserlerini yiikleyerek edindikleri
goriintiilenme ve begenilme sayilari tizerinden maddi gelir elde etmeye baglamislardir.
Hatta zaman zaman eserlerini ortaya koyma siireci ile kullandiklari yontem ve
teknikleri de benzer kanallardan video sunumu olarak paylasmaktadirlar. Kisacasi
teknoloji ve internet gelisiminin son siirat hizlandigi son 20 yilda sanatin da
galerilerden tasarak kendisine seyircisiyle bulusacak yeni mecralar buldugu gercegi

s0z konusudur.

Edebiyat ve sinemada goriilen siberpunk senaryolari plastik sanatlar alaninda da yogun
bir sekilde kullanilmaktadir. Plastik sanatlarin bir alan1 olan dijital sanatlar baglaminda
siberpunk kurgulari incelendiginde amatdér ya da profesyonel sayisiz sanatginin bu
alanin engin kurgu imkanlarindan faydalandigi ve eserlerine bu temayi siklikla dahil
ettigi saptanmistir. Dolayisiyla bahsi gegen bu Kitle olusumuna katki saglayan tiim
disiplinlerin yani1 sira plastik sanatlarin da 6nemli bir payr oldugu belirtilmelidir.
Kontrolden ¢ikmis teknolojik bir diizen temelinde patlayan gevresel felaket, sosyal
kaos, politik yaklagimlar ve insan hayatini implantlarla -s6ziim ona gii¢lendirerek- hice
sayan gorseller temanin kurgusal merkezini olusturmustur. Sanat¢ilarin bu yaklagimlar
cercevesinde olusturdugu gorsellerin  i¢ine dahil ettigi glinimiiz insaninin

hissedebilecegi korku ve dehsetin muazzam boyutta oldugu tahmin edilmektedir.

Tiim bunlardan hareketle sanatgilarin diinya diizeni hakkinda plastik sanatlar
tizerinden de bir gelecek tasviri kurgulamig olduklarini sdylemek miimkiindiir.
Teknolojinin hiz1 neticesinde zamani geldiginde tiim insanligin yine teknolojiye rehin
olacagi gerceginin gorsel sanatlar lizerinden iletilen temel bir mesaj1 temsil ettigi de
iddia edilebilir. Siberpunk kavramiyla biitiinlesmis plastik sanatlar alaninda tiretilen
eserler cok farkli programlarla dijital platformlara tasinmaktadir. Bu ¢aligmaya
eklenebilecek eser sayisinin sosyal/gorsel medya sitelerinde sayillamayacak boyutta
olmasi, plastik sanatlardaki bu tematik degerin bir¢ok sanat¢1 tarafindan uygulaniyor
olmasmin sonucudur. Dolayisiyla zaman ilerledik¢e eserler hususunda bu genis

yelpazeye yeni sanatgilar dahil olacak ve yeni eserler izleyicilerle paylasilacaktir.
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Kapitalist diizenin 6zellikle orta ve alt sinifinda yasayan insanlar1 dogrudan etkiledigi
gozlenen siberpunk temasinda teknolojinin getirdigi olumsuzluklar, 6zgiin eserlerle
birlikte video oyunlarina da siklikla konu olmustur. Buradan hareketle gelecege bir
nevi 1sik tutan, genellikle ti¢ boyutlu goriinti ve zengin efektlerle kurgulanan
oyunlardan etkilenen sanatgilar bazi eserlerini bu mecradan ilham alarak
olusturmustur. Gelecek kiiltiiriiniin bir yansimasi olan ve ug¢ boyutlar1 6ne ¢ikarilan
video oyun kiiltiiriinde amator ya da profesyonel sanatgilar da siberpunkin yadsinamaz
etkisine girmislerdir. Bundan dolayr tiim potansiyellerin bu disiplin tizerinden
imajlarla betimlenmesi plastik sanatlar alanina ciddi bir katki saglamigtir. Buradan
hareketle 6zgiin eserlerin yani sira bir baska endiistriyel sektor olan video oyunlarinin
gelisimi, temanin biiylimesine olanak tanidigini géstermektedir. Dolayli olarak da
plastik sanatc¢ilara bu gelisim iizerinden de eser olusturmalar1 adina ucu agik ve

stirdiiriilebilir bir zemin hazirlandigini sdylemek miimkiindiir.

Video oyunlarina ek olarak cosplay ise birgok tema iizerinden beslenerek biiyiiyen
yeni bir sanat hareketi olarak karsimiza ¢tkmaktadir. Ozellikle genglerin fazlasiyla ilgi
duydugu bir hobi olarak goriilen ancak alt metninde coklu sanat yaklasimlari
barindiran bu harekette olusturulan kiyafetlerin sergilenmesi ciddi bir ¢alisma disiplini
gerektirmektedir. Ciinkii cosplayerlarin olusturduklar1 karakterlere biirtinmeleri ile
birlikte karakterlerin temsil ettigi ruhu igsellestirmeleri de gerekmektedir. Bu
davranigin ortak temeli, genglerin ve orta yas araligindaki bireylerin 6zellikle bu

donemlerde hedefler degil, roller aramalarindan kaynaklandigi belirtilmelidir.

Siberpunkin temelinde var olan teknolojik gelismenin olusturacagi negatif sonuglarin
sanat baglaminda pozitif etkilere olanak tamidigi gozlenmistir. Ciinki teknoloji
gelistikge bu tematik iiretimlerde hem donanimlarin hem de kompozisyonlarin
yenilenecegi ya da giincellenecegi anlasilmaktadir. Bu problemli durumun
gelismesinin ortaya ¢ikaracagl sonuglar 1s1iginda plastik sanatlarin hangi kosullar

altinda etkileyecegini ise bizlere sadece zaman gosterecektir.
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