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BiLIMKURGUDA TOPLUMSAL ESITSIiZLiGiN KENTSEL GORUNUMLERI:
SIBERPUNK TURU ORNEGI
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Bilimkurgu, toplum i¢in gelecegin nasil olacagina dair biiylik merakin edebi yansimasidir.
Tiir, ortaya ciktig1 19. yiizyildan itibaren bilimsel ve teknolojik ilerlemelerin 1s18inda
gelismeye devam etmistir. Diinyay1 etkileyen bir¢ok unsur (sosyal, siyasi, ekonomik)
bilimkurguda kendine yer bulmustur. Ancak diinyanin 20. yiizyilla beraber yasamaya
basladig1 olumsuzluklar, bilimkurguda iimitsiz bir gelecegin insa edilmesine neden
olmustur. Tiirlin bu olumsuzluklar iizerinden anlattif1 hikayeler, kentsel odakli bir
vizyonda ilerlemistir. Kentler, gelismenin bir metaforu olmaktan ziyade toplumsal
esitsizligin nedeni olarak kurgulanmistir. Bu yiizyilda hizlica artan kentsel niifus nedeniyle
bilimkurgu alt dali olarak birgok distopyada kent anlatilarina yer verilmistir.

Bilimkurgunun 20. yiizyilin son ¢eyreginde distopik kent konusunda yeni bir alt dali ortaya
cikmistir. Bu alt dal ileri teknoloji, diisiik yasam seklinde nitelenen siberpunktir.
Siberpunk, onceki bilimkurgu alt tiirlerinin uzak geleceklerinden ziyade yakin gelecek

kentlerini islemistir. Kentler, gelismis bir teknolojiye sahip olmasina ragmen toplumsal
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esitsizlik konusunda olduk¢a timitsizdir. Teknolojik imkéanlarla gozetim ve denetim had
sathadadir. Dolayistyla siberpunk kentlerde teknoloji, toplumsal esitsizligin {iretilmesinde
oncii gérevindedir.

Bu baglamda c¢alisma, Siberpunk anlatilarda kentlerin ve kentsel esitsizligin ne tir
goriiniimlerde yaratildigina odaklanmaktadir. Kentleri ve kentlerdeki teknolojik yapilara
endeksli toplumsal esitsizligi daha detayli ortaya koyabilmek i¢in de siberpunkin en 6nemli
ic kentsel distopyasi; tiiriin prototipi niteliginde olan Androidler Elektrikli Koyun Diisler

mi? ile en tnlii 6rnekleri Neuromancer ve Parazit adli romanlar ¢6ziimlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilimkurgu, siberpunk, distopik kent, toplumsal esitsizlik
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Science fiction is a literary reflection of great curiosity about what the future will be like
for society. The species has continued to develop in light of scientific and technological
advances since its emergence in the 19th century. Many factors affecting the world (social,
political, economic) have found their place in science fiction. However, the negativity that
the world began to experience with the 20th century led to the construction of a hopeless
future in science fiction. The stories told by the genre through these negativity have
advanced in an urban-oriented vision. Cities are not designed as a metaphor for
development, but rather as a cause of social inequality. Due to the rapidly increasing urban
population in the last century, urban narratives have been included in many dystopias as a
sub-branch of science fiction.

In the last quarter of the 20th century, a new sub-branch of science fiction emerged about
the dystopian city. This sub-branch is cyberpunk, which is characterized as high-tech, low-
life. Cyberpunk dealt with the cities of the near future rather than the distant futures of

previous sci-fi subgenres. Although cities have advanced technology, they are quite
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hopeless about social inequality. Surveillance and control with technological means are at
the highest level. Therefore, in cyberpunk cities, technology plays a leading role in the
production of social inequality.

In this context, the study focuses on the appearances of cities and urban inequality in
cyberpunk narratives. The three most important urban dystopias of cyberpunk are; the
prototypes of the genre, Do Androids Dream of Electric Sheep?, the most famous

examples of the novels Neuromancer and Snow Crash are analyzed.

Keywords: Science fiction, cyberpunk, dystopian city, social inequality
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1. GIRIS
Gergek ve kurgunun kesistigi, dolayisiyla ortiistiigi bir alt disiplin olarak edebiyat
sosyolojisi, toplumsal alan1 ya da genis bir bakis agisiyla i¢inde yasanilan diinyay1 sarip
sarmalayan zamanin ruhunu vermektedir. Dolayisiyla her edebi {irlin, ortiilii ya da degil,
icinde yasanilan ‘simdi’nin izlerini tagimaktadir. Ancak kurgu, bir ayagi ‘simdi’de olsa
bile, onun sekillendirdigi bir gelecek tahayyiiliine de sahiptir. Bu baglamda, bilimkurgu
yarinlarin ne getirecegini merak eden onemli bir edebiyat alanmidir. Tarih boyunca yarinlar,
kimi zaman iimitle kimi zaman korkuyla esdeger tutulmustur. insanlik, merak ettigi
gelecegi farkli yollarla anlatma gayretine girismistir. Bu gayretlerden biri olan bilimkurgu,
teknolojik ve bilimsel ilerlemenin gelecekte ne getirecegine dair merak duygusunun bir
yansimasi olarak, biiyilk kehanetlerde bulunmustur. Elbette ki soz konusu kehanetler,
icinde yasanilan zamanin toplumsal, siyasal veya ekonomik gerc¢eklerinden etkilenerek
sekillenmistir.
Edebiyat alanindaki bilimkurgu seriivenine bakildiginda, kehanet dolu fikirler 19. yiizyil
diinyasinda goriiniir hale gelmeye baslamistir. Baslarda macera ve seyahat Oykiileri
igerisinde kendisine yer bulan bilimkurgusal anlatilar, modern diinyanin hizli gelisimi ile
gittikge yetkinlesmis ve zenginlesmistir. Bu silirecte, modern diinyanin ana mekani olarak
kentler de bilimkurgu anlatilarinin odak noktasi haline gelmis, bilimkurguya da ‘ev
sahipligi’ yapmistir.
Baglarda daha iyimser olan kent algisi, endistriyel gelisimin dogaya zarar1 ve kentlerin
kontrol edilemez bir sekilde artan niifusu nedeniyle karamsar bir havaya biirlinmiistiir.
Boylece gelecegin kentleri timidin degil, korku ve kontrol edilemezligin tezahiirii olmaya
baslamistir. Bu ise kentlerin olumsuz bir bakis agisiyla edebi yaratim siireglerine konu
olmasina neden olmustur. Nitekim bilimkurgunun ortaya ¢iktigi 19. yiizyilda distopik
kentler, degisen toplumsal veya siyasal yapilara karsilik olarak elestiri mahiyetinde
kurgulanmistir. Distopik kentler, iitopik tahayyiillerin gelecekte bir karsiligi olmadig: ve
diinya gidigatinin olumsuz bir seyir izleyecegi inancinin sonucudur.
20. yiizyilda insanlik iki 6nemli savas gérmiis ve ekonomik buhranlar yasamistir. Ancak
kentlerin bliylimesi devam etmis ve diinya metropol, mega-kent, megapol gibi kavram ve
bu kavramlarin karsilik geldigi alanlarla tanismistir. S6z konusu gelismeler neticesinde 19.
yiizyillda karamsar bir goriisle kurgulanan gelecegin kentleri, yukarida siralanan daha
biiyiik versiyonlar1 {izerinden daha kasvetli bir tahayyiiliin mekéanlar1 haline gelmistir. Bu

ise 20. ylizyilda bilimkurgu iiretiminin artmasi ve bir¢ok alt dala boliinmesini saglamistir.
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20. ylizyilda tiretimi artan ve cesitlenen bilimkurgu, daha biiyiik versiyonlar: ile kentleri
odaginda tutmaya devam ederken, kurgulanan kentler toplumsal esitsizligin de liretim alani
olarak ele alinmustir. 20. ylizyilin Amerika ve Avrupa metropollerindeki kent merkezleri
ile gettolar1 arasindaki ugurumdan ilham alan bu bakis, 6zellikle 1970’lerden itibaren
bilimkurgunun yakin ve uzak gelecege dair toplumu uyarma misyonu ile hareket etmesi
sonucunu dogurmustur.

Bilimkurgunun istlendigi bu misyon, kurguladigi toplumsal diinyalar ile gelecegin
diinyasinin nasil sekillenecegi ya da olacagi noktasinda bir 6ngdrii sunmasi ile yakindan
baglantilidir. Bu durum, bilimkurgunun hem popiilerlesmesini hem de -6zellikle sosyal
bilimler alaninda- bilimkurgu iizerine yapilan bilimsel ¢alismalarin artmasini saglamistir.
Sosyoloji 6zelinde sdylenmesi gereken ise, gelecege dair Ongoriiler igeren bu tiiriin,
temelde toplumsal diizen iizerine diisiiniiyor oldugu ve elbette ki s6z konusu 6ngoriilerin
‘simdi’nin  toplumsal/diinyasal ger¢eginden beslendigidir. Dolayistyla bilimkurgu,
gelecegin kentlerinde gbzlenen toplumsal esitsizlik kurgusu ile sosyolojinin dogrudan ilgi
alanina girmektedir.

Siberpunk tiirtinde kentsel ve toplumsal yasam iki farkli bigimi beraberinde getirmektedir.
Toplum bir yandan yiiksek teknolojinin esiri ve diisiik yasam standartlarina sahip olarak,
diger yandan ise yiiksek teknolojinin sahibi olan ulus-Gtesi sirketler veya yapay zekalarin
varhigi ile kurgulanmaktadir. Bir anlamda siberpunk tiiriiniin teknolojiye yonelik kuskulu
bakis1 kendisini toplumsal boyutla ortaya koymaktadir. Buradan hareketle g¢aligma,
siberpunk tliriinde kurgulanan kentleri ve bu kentlerdeki toplumsal esitsizlik yansimalarini
gostermeyl amaglamaktadir. Siberpunk tiiriinlin yakin gelecegin kentsel ve toplumsal
esitsizlikleri hakkinda Ongoriilerde bulunmasi, sosyolojik tespitlerde bulunmayr hem
kolaylagtirmakta hem de gerekli kilmaktadir.

Bilimkurgunun bir tiirli olarak 1980’lerde ortaya ¢ikan ve popiilerlik kazanan siberpunk, bu
popiilerligi arttirarak giiniimiize kadar tasimistir. Ancak gilinlimiizde edebiyattan sinemaya
ve video oyun diinyasina kadar genis bir alani etkileyen siberpunk tiirii, iilkemizde yapilan
akademik ¢alismalarda kendisine yeteri kadar yer bulamamistir. Yerli akademi diinyasinda
siberpunk ile ilgili Oguzhan Ersiimer’in Sahne ve Goriintii Sanatlar1 alanindaki Bilimkurgu
Sinemasinda Siberpunk Etkisi Tasiyan Filmlerin Ayt Edici Ozellikleri ve Ozlem Sahin
Soy’un Bati Dilleri ve Edebiyati alanindaki Siberpunk Roman: William Gibson ve Bruce
Sterling’in Eserlerinin 1980 Sonrasi Bilimkurgu Edebiyati Ornekleri Olarak Incelenmesi
adli doktora tezleri dikkat cekicidir. Yani sira tiir mimari, gorsel sanatlar gibi alanlarda

birkag yiiksek lisans tezine de konu olmustur. Ancak siberpunk, sosyal bilimler alaninda
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Ozglin bir varolustan, kentsel ve toplumsal bir incelemeden yoksundur. Bu yiizden
calismanin, ozellikle sosyal bilimler alaninda siirlt olan bilimkurgu ¢alismalarina dikkat
¢ekmek ve bilimkurgu tizerine yapilacak sosyolojik tahayyiillere katki saglamak gibi bir
hedefi bulunmaktadir.

Calisma, literatiir taramasina dayanmaktadir. Bilimkurgunun, 6zellikle siberpunk yazinin
tarihsel ve kavramsal semasi igin, bilimsel igerikli ya da degil, roman, deneme, hikaye,
roportaj gibi pek ¢ok tiirde yazili kaynaklardan yararlanilmistir. Calismanin ana kismini
olusturan distopik kent anlatilar1 i¢in film, video oyun gibi gorsel kaynaklardan da
yararlanildig1 s6ylenmelidir. Bulgular kisminin bir boliimiinde ise literatiir taramasiyla elde
edilen bilgiler 1s18ida roman incelemeleri yapilmistir. Bu incelemelerdeki odak,
romanlardaki distopik kent kurgusu ile teknoloji-toplum iliskisine dair yapilan
coziimlemelerden hareketle belirlenmistir.

Calisma giris boliimii dahil olmak lizere dort ana boliimden olugmaktadir. Calismanin
ikinci bolimii, bilimkurgunun tanimi ve sinirlarina dair gergeveyi ¢izen alt boliimle
baslamakta, bilimkurgunun oOncii ve kurucu kabul edilen yazarlart ve bu yazarlarin
eserlerine dair degerlendirmeler ile devam etmektedir. Bilimkurgunun tarihsel gelisimi ve
igeriginin ardindan, distopya kavrami ele alinip distopyalarin toplumsallikla iliskisi ortaya
konmaktadir. Son alt baslikta ise kentsel distopya anlatilarina odaklanilmakta, siberpunk
tiirtine kadar 6n plana ¢ikan yazarlar ve eserleri tizerinde durulmaktadir.

Calismanin {iclincii  boliimii  siberpunk tlirline ayrilmistir. Bilimkurgudaki kentsel
distopyalarin teknoloji lizerinden ilerleyen 6nemli alt tiirii siberpunk olmustur. Boliim,
siberpunk tiiriiniin anlami, igerigi ve onciilerinin oldugu alt boliimiin ardindan, bu tiirdeki
temsilci isimlerin hayat1 ve eserlerine odaklanmistir. Boliimiin kent odakli kisminda ise,
distopya iizerinden siberpunk kentler esitsizlik, gozetim ve denetim, toplumsal yasam gibi
farkli temalar lizerinden incelenmistir.

Calismanin dordiincii boliimii, {iclincii boliimde yapilan c¢ikarimlardan hareketle iig¢
siberpunk romaninin ¢oziimlenmesini igermektedir. Bu baglamda Androidler Elektrikli
Koyun Diisler mi? (Philip Kindred Dick, 1968), Neuromancer (William Gibson, 1984) ve
Parazit (Neal Stephenson, 1992) romanlari, kentler ve kentlerdeki toplumsal esitsizlik

baglaminda incelenmistir.



2. BILIMKURGU EDEBIYATI VE BILIMKURGU
EDEBIiYATINDA DiSTOPIK KENT TAHAYULLERI

Bilimkurgu, gilinlimiizde bir¢cok alt dala sahip olan genis bir edebiyat yazimidir. Bu
edebiyat yazimi 19. ylizyilda ortaya ¢ikmis ve insanlarin hayal diinyasini yansitan énemli
bir alan olmustur. Insanlarin gelecege dair iyi veya kétii diisiincelerini yansitan bilimkurgu,
insan niifusunun artisina paralel olarak kentsel konular icermeye baslamistir. Bu boliim,
bilimkurgunun tanimini, ortaya ¢ikis slirecini ve bilimkurgudaki kentsel distopya tarihinin

kisaca incelenmesini igerecektir.

2.1. Bilimkurgunun Tanimi ve Simirlari

19. yiizyila gelindiginde olaganiistii seyahatler, macera Oykiileri, gotik veya korku
edebiyatinin sinirlarinda dolasan anlatilar, ortak bir alani isaret etmeye baslamistir. Bu
yiizyilla beraber, bahsi gecen edebi tiirlerde bilimsel ydnlerin 6n plana ¢iktigi
goriilmektedir. Bilimsel yoniiyle farklilagsmaya baglayan anlatilar, yazar ve mucit Hugo
Gernsback tarafindan tanimlanmaya calisilmistir. Ik kez 1926 yilinda bilimsel kurgu
olarak nitelenen yazilar, 1929 yilina gelindiginde bilimkurgu adimi almigtir. Amazing
Stories ve Science Wonder Stories gibi ilk bilimkurgu dergilerinde edit6rliikk yapan Hugo
Gernsback, boylelikle bilimkurgunun isim babasi olmustur (Baudou, 2005: 8).
Bilimkurguya sinir ¢izme denemesi 20. yiizyilda yapilmis olsa da bilimkurgusal dgeler
tagiyan yazilar olduk¢a geriye dayanmaktadir. Antik Yunan Donemi’ndeki diinya ya da
diinya dis1 seyahat ve macera Oykiilerine kadar gotiiriilebilecek s6z konusu yazim, MS 175
tarinli Ger¢ek Bir Hikaye’ye uzanmaktadir. Samsatli Lukainos tarafindan yazilan ve Ay’a
yapilan bir yolculugu anlatan Gergek Bir Hikaye, bilimkurgusal ogeler tasiyan ilk
yapitlardandir. Ancak, modern ve bilimsel yonii agir basan ve giiniimiiz bilimkurgu
yazarlarinin ilk olarak kabul ettigi eser, 1818 tarihli Frankenstein ya da Modern
Prometheus adli romandir. Mark Shelley tarafindan kaleme alinan Frankenstein ya da
Modern Prometheus, ayni zamanda gotik edebiyata ait bir eserdir. Yazar Shelley’in
romani, geleneksel gotik edebiyatin dogaiistii tecriibelerine ek olarak bilimsel gelismenin
etki ve sonuglarii icermektedir. Dolayisiyla roman, diger gotik eserlerden ayrilmaktadir
(Milner, 2010: 14-15).

Bilimkurgu, 19. yiizyilla beraber diinyanin ge¢irmeye basladigi degisim ve doniisiimiin bir
uzantis1 niteligindedir. Mark Shelley’in Frankenstein ya da Modern Prometheus
romaninda oldugu gibi teknolojik gelismeler, yazarlarin hayallerini etkilemeye baslamistir.
Deneyler, kesifler ve icatlar, bilimkurgunun vazgecilmezi olan gelecek tahminlerinin
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dayanak noktasint olusturmustur. Ciinkli insanlik, gelecekte kendisini neyin bekledigini
daima sorgulamaktadir. Bilim ve teknolojinin bu sorgulamalar1 daha da artiracak sekilde
ilerlemeye baslamasi hayal giicliniin sinirlarin1 genisletmektedir. Bilimkurgu, giliniimiiz
diinyasin1 farkli kurgulayarak, ornegin yeni bir teknolojik kesfi, uzaylilari, tarihi veya
toplumlar1 dontistiirerek yenilikler yaratmaya c¢alismaktadir. Bu yenilikler, bilimkurgunun
onceki donemlerin dogaiistii, mistik fantezilerinden siyrilarak bilimsel temellere yatkin
olmasini igermektedir (Prucher, 2009: 18).

Bilimkurgunun igerdigi unsurlar ve ona getirilen tanimlar, donemlere goére farklilik
gostermektedir. Bilimkurgu adinin konuldugu 1929 yilindan itibaren farkli disiiniir ve
yazarlar, bilimkurguyu tanimlamaya ¢alismis ve ortaya g¢esitli gorilisler atmigtir. Tiir{in iSim
babast Hugo Gernsback bilimkurguyu, tiiriin 6nciilleri olan Jules Gabriel Verne, Herbert
George Wells ve Edgar Allan Poe’nun a¢gmis oldugu bilimsel bir yol olarak gérmektedir.
Gernsback, bilimkurgunun insanlar i¢in biiyiileyici oldugu kadar egitici oldugunu da
vurgulamaktadir. Ona gore gelecek kusaklarin egitici yolu olan bilimkurgu, biiyiilii
kehanetlerle bilimsel gerc¢eklerin i¢ ige gectigi tiirden dykiilerdir (Gernsback, 1926: 3).
Hugo Gernsback’in bilimkurgu igerigini tanimlamaya calistigi donemlerde bilimkurgu,
aylik dergilerde kisa hikayeler seklinde yayimlanmaktadir. O dénemde bilimkurgunun
diger edebi tiirlerin altinda goriildiigii géz Oniline alindiginda, egitici yoniine vurgunun
dikkate alinmak icin yapildig1 goriilmektedir. Ancak, zaman gectikce 6zglin ve bagimsiz
bir tiir haline gelen bilimkurgu, daha karmasik ve genelleyici tanimlamalara sahip
olmustur.

Adam Roberts, The History of Science Fiction adli kitabinda bilimkurgu tanimlarimni
tarihsel olarak kategorize etmektedir. Kitap incelendigi zaman, bilimkurguda hangi akim
ve diislince 6n planda ise tanimlarin o yone dogru kaydigi goriilmektedir. Bilimin kat1 bir
sekilde savunuldugu sert bilimkurguda (hard science-fiction) tanim, doga bilimlerindeki
bir bulusun tizerine anlatilan macera ve deneyimler biitiiniinii kastetmektedir. Kiiltiirel ve
politik etkilerin 6n plana ¢iktig1 sosyal bilimkurguda (social science-fiction) ise, toplumun
ve insanin merkezde oldugu tanimlamalar bulunmaktadir (Roberts, 2006).

Sert bilimkurgunun oncii yazarlarindan Robert Anson Heinlein 1959’da bilimkurguyu
sOyle tanimlamaktadir:

"(Bilimkurgu) Gelecekteki olast olaylar hakkinda, tamamen, gercek diinya, ge¢cmis
ve gelecek ile ilgili yeterli bilgiye, doga ve bilimsel yontemin tam olarak
anlasimasina dayali ger¢ekgi kurgulardr” (1959: 20).

Bilimkurgunun sosyal konulari iizerine eser veren yazari Philip Kindred Dick ise 1981°de

su tanimi1 yapmistir:



"Bilimkurgu sadece gelecekte gecen ve ileri teknoloji iceren hikayeler olarak
tammlanmamalidiv. Hayali bir diinyaya ve ashnda var olmayan ancak
kestirilebilir bir topluma sahip olmalidir. Bunun icinde, i¢inde bulundugumuz
toplumda veya gegmiste bilinen herhangi bir toplumda meydana gelemeyen
olaylart icermelidir. Bu sekilde yaratilan kurmaca diinyanin okuyucu igin sarsici
bir sok olusturmasi beklenebilir" (1999: 18).

Eserlerinde diinya dis1 bir yasami insa etmenin yani sira ekolojik, ekonomik ve sosyal

temalar1 da kullanan Amerikali yazar Kim Stanley Robinson’un bilimkurgu tanimi, Peter
Nicholls tarafindan su sekilde aktarilir:

"Bilimkurgu tarihsel bir edebiyattir. Her bilimkurgu anlatisi, tasvir ettigi
donemde simdiki animizi ya da ge¢misimizdeki bir ana bagh agik ya da ortiik bir
kurgusal tarih igerir'" (1993: 311).

Ingiliz bilimkurgu yazar1 Christopher Evans’in 1988°de yapmis oldugu genis ¢apli tanim

sOyledir:

"Bilimkurgunun en net tammi, bir ‘ya eger?’ edebiyati oldugudur. Ya zamanda
yolculuk yapabilseydik? Ya baska gezegenlerde dolasiyor olsaydik? Ya uzayl
irklarla temas kursaydik? vb. Yani baslangi¢c noktasi, yazarin olaylarin bizim
onlart bildigimizden farkli oldugunu varsaymasidu™ (1988: 311).

Bilimkurgunun 1970’lerden itibaren akademik anlamda arastirma sahasina sahip oldugu

goriilmektedir. Bilimkurguyu akademik anlamda arastiran kisiler de tanimlama
girisimlerinde bulunmustur. Bu noktada Darko Suvin ismi 0n plana c¢ikmaktadir.
Bilimkurgunun en 6nemli teorik arastirma dergilerinden olan Science Fiction Studies’te
editorliik gérevi de yapan Suvin, bilimkurguyu su sekilde tanimlamaktadir:

"(Bilimkurgu) gerek ve yeter sarti yabancilasmayla bilisin varligi ve etkilesimi
olan; biligsel mantigin gegerli saydigi kurgusal bir yeniligin baskin ya da
hegemonik bir anlatiyla aktarilmasindan ayiwrt edilebilen bir edebi tiirdiir" (1979:
7).

Iskog bilimkurgu arastirmacist ve editdrii David Pringle’ye gore ise bilimkurgunun tanimi

su sekilde olmalidir: " (Bilimkurgu), modern bilimin yaratici perspektiflerinden yararlanan
bir fantastik kurgu bicimidir" (1985: 9). Bilime ya da teknolojiye dayali zihinsel
tasarimlarin bilimkurgu olarak adlandirilabilecegi diisiincesinden once, farkli goriisler
ortaya atilmistir. Bu goriisler, bilimsellikten uzak olan ve herhangi bir teknolojik meraka
siginmayan spekiilatif kurgularin da bilimkurguya ickin oldugunu savunmaktadir.
Fantastik Oykiilerin, mitolojik anlatilarin veya masallarin, bilimkurgu ile temas halinde
oldugu vurgulanmistir. Aralarindaki birliktelik iddiasi, her iki sanatsal etkinligin de
gelecege doniik bir anlatiya sahip olmas1 veya uzaysal konulara ve varsayimlara dayanmast
nedeniyle muhtemeldir. Ancak, bilimsel bir kanitin veya verinin islenerek kurgusal bir
diinya yaratilmasi bilimkurgunun igerigine girmektedir. Dogaiistii gili¢lerin varligina

imanin, kanit gerektirmeyen fiziksel ve kimyasal degisimlerin diinyada veya uzayda



kurgulandig1 evrenler ise fantastik edebiyati olugturmaktadir (Bayar, 2001: 16-19).

Ingiliz edebiyat elestirmeni Andrew Milner’a gore (2013: 268) bilimkurgu gegmis
anlatilar1 kendine dahil etmemektedir. Ona gore bilimkurgu, 19. ylizyilda meydana gelmis
olan bilimsel ve fikirsel devrimlerin {iriiniidiir. Bilimkurgunun roman ve hikayeyi kapsayan
diizlemde, 19. yilizyilda tomurcuklanmaya baglayan radikal yeniden doniisiimleri veya
yenilikleri temsil ettigi dahi sdylenebilir.

Bilimkurgunun diinyay1 degistirmeyi ya da doniistiirmeyi amaglayan klasik {itopyalar ile
tarihsel bir bag1 vardir. Platon’un Devlet’i (MO 340), Thomas More’un Utopya’s1 (1516)
veya Francis Bacon’un Yeni Atlantis’i (1626) hayali olarak kurgulanan ideal toplum
tasarimlarini bize anlatmaktadir. Klasik iitopyalar her ne kadar bilimsel kaygidan ziyade
politik bir endise tasimis olsa da, i¢inde bulunulan zamanin daha olumlu bir gelecege
dontisecegini diislemektedir. Dolayisiyla, bilimkurgunun diinya daha iyiye gidecek mi
diisiincesini klasik iitopyalara borglu oldugu belirtilmelidir (Williams, 1978: 206).

19. ylizyilla beraber ayr1 bir edebi alana kavusan bilimkurgu, zamanla tarihsel ve sug
kurgularinin altinda goriilmekten kurtulmustur. Bilimkurgunun bagimsiz bir tiir olarak
kendini kabul ettirmesi, bilimsel yoniine siginarak gergeklesmistir. Bu baglamdan
hareketle bilimkurguya sinir ¢izmek, onun ne olmadigin1 vurgulayarak yapilmalidir.
Bilimkurgu, fantastik anlatinin biiyiisel, mistik veya dogaiistii olaylarina zit olarak bilimsel
akla uygun hikayeler anlatmaktadir (Jameson, 2009: 97).

Bilimkurgu yazarlarinin sihirli ve fantastik dgelerin hakim oldugu anlatilar1 edebi olarak
bilimkurgudan ayirma c¢abalari, keskin smnirlar1 belirlemektedir. Bilimkurgu yazarlarina
gore bilimkurgudaki bilim terimi, ¢izilmek istenen sinirlarin temelini olusturmaktadir.
Bilimkurgunun, kurgusunda bilimsel bir yone sahip olan 1818 tarihli Frankenstein ya da
Modern Prometheus ile baglamasi bundan kaynaklidir (Roberts, 2006: 3-4).

[Ik bilimkurgu eserinin {izerinden 200 yil gegmesine ve herkesin mutabik oldugu
bilimkurgu ismine ragmen, tiirlin tam anlamiyla bir tanimi yoktur. Fransiz edebiyat
elestirmeni Jacques Baudou’ya gore (2005: 9) 1950’11 yillarda “gezegenler aras: fiizelerden
56z eden yazilar" toplulugu olarak goriilen bilimkurgu, giiniimiizde bu kadar kisith ve
eksik bir tanimlamaya sigmayacaktir. Her gecen giin farkli tema ve alt dallarin ortaya
ciktign bu tiir, siirekli olarak degisim ve cesitlenme igerisindedir. Ustelik, sinema
endistrisinin gelismesiyle birlikte bilimkurgu kitaplarindan uyarlanan filmlerin sayisi
artmaktadir. Bu durum, tiirlin daha ¢ok tanimmasma ve yeni okuyucular kazanmasina
aracilik etmektedir. Calismanin tarihsel arka planini anlamak agisindan 6ncii bilimkurgu

yazarlariin hayatlarina ve eserlerine bakmak yerinde olacaktir.
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2.2. Bilimkurguda Oncii ve Kurucu Isimler

Bilimkurgu tiirlinlin temelleri bir¢cok farkli edebi tiirle iliskilendirilmektedir. Ancak,
gecmis donemdeki (mitoloji, gotik, fantastik vb.) anlatilardan siyrilan bilimkurgu, 19.
yiizyllda hemfikir olunan baglangicini gergeklestirir. 19. yiizyilda diinya, gelisme ve
ilerleme agisindan daha once hi¢ olmadig1 kadar degisime ugramistir. Bu yiizyildaki
degisimlerin, buluglarin ve icatlarin 15181nda yiikselen edebi tiir bilimkurgu olmustur.

19. yiizyilda eserler kaleme almaya baslayan yazarlar, diinyanin gegirmeye basladigi hizli
ve biiylik doniisiimden yararlanmistir. Yazarlar, tiiriin ilk ve saglam orneklerini bu
donemde vermeye baglamistir. Genel olarak ilk donemin eserleri, kesfetmenin ve
biiyiilenmenin etkisi altindadir. 19. ylizyilin teknoloji, bilim ve endiistri alanlarindaki
ilerlemenin verdigi yaraticilik, gelecege yapilan vurgunun daha o6n planda olmasim
saglamistir. Bu donemdeki eserler, gelisen teknolojinin ve toplumsal doniistimiin etkilerini
yansitmistir. Ancak, eserlerin sadece titopik hayalleri icerdigini sdylemek yanlig olacaktir.
Kimi ilk donem bilimkurgu yapitlari, politik kaygir ve gelecek endisesinden hareketle
kurgulanmistir. Eserler diinya disina yapilan seyahatlerin, ilging buluslarin veya iitopik
tahayyiillerin bilimsel temellere oturtularak ifade edilmesine dayanmistir (Roberts, 2006:
88).

Stiphesiz ki, bilimkurgunun sonraki yiizyilda oldukga cesitlenmis ve yerini saglamlastirmis
bir tiir olmasinda 6ncii ve kurucu isimlerin rolii biiyliktiir. Bilimkurgunun yazarlar
tizerinden kronolojik bir siralamasit  yapildiginda, oncii ve kurucu olarak
nitelendirebilecegimiz dort isim 6n plana ¢ikmaktadir. Bu isimler, Mary Wollstonecraft

Godwin Shelley, Edgar Allan Poe, Jules Gabriel Verne ve Herbert George Wells’tir.

2.2.1. Mary Wollstonecraft Godwin Shelley ve Eserleri

Mary Wollstonecraft Godwin Shelley (1797-1851), bir¢ok edebi tiirde eser kaleme alan
ancak Frankenstein ya da Modern Prometheus (1818) romaniyla iinlenen bir yazardir.
Mary Shelley, yazdig1 bu roman sayesinde ¢ogu bilimkurgu otoritelerince ilk bilimkurgu
yazari olarak adlandirilmay hak etmistir.

Mary Shelley, Frankenstein ya da Modern Prometheus’unu heniiz yirmi yasina gelmeden,
icinde bulundugu dénemin bilimsel ve toplumsal ¢ercevesinden hareketle yazmistir. Gotik
etkisi de barindiran roman, simyadan vazgecerek gercek bilime yonelen ve insan
parcalarindan bir yarattk meydana getiren Victor Frankenstein’in hikayesine
dayanmaktadir. Frankenstein, olusturdugu yaratigi bilimsel yontemlerle hayatta tutmaya

caligmaktadir. Mary Shelley bu romanin ortaya ¢ikis siirecini, ilk yayim tarihi olan 1818
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baskisinda aktarmaktadir. Yazar Shelley, Erasmus Darwin’in Zoomania (1794) ve The
Temple of Nature (1803) adli eserlerinin romanini etkiledigini belirtmektedir. Roman, daha
sonra bilimkurguda 6nemli bir tema olacak olan arastirmalar1 ve buluslariyla kendisini
asan bilim adami 6rneginin ilk temsilcisidir (Baudou, 2005: 20).

Mary Shelley’in bir diger énemli romani1 Son Insan (1826) adiyla yayimlanmigtir. Son
Insan romani, her ne kadar Frankenstein ya da Modern Prometheus kadar iin yapmasa da
farkli bir konuma sahiptir. Roman, 2073 yilinda diinyada gergeklesen biiyiik bir salginin
etkisini anlatmaktadir. Dolayisiyla bu distopik roman, bilimkurgu tiirlerinde siklikla
islenen salgin temasiin habercisi konumundadir (Baudou, 2005: 21).

Mary Shelley, ilk bilimkurgu yazari olarak kabul edilmesinin yani sira birkag¢ bilimkurgu
temasinin da mimaridir. Bilim insam1 ve salgin temasinin onciisii Shelley’in, bilimkurgu
tiirli lizerinde muazzam bir etki biraktig1 rahatlikla sdylenebilir (Roberts, 2006: 95). Mary
Shelley hayati boyunca seyahat anilari, gocuk Oykiileri, siir ve biyografi gibi farkli
alanlarda bir¢ok eser vermistir. Yazarin iki bilimkurgu romani disinda, tarihi ve gercekei

olarak nitelendirilen birka¢ romani daha bulunmaktadir.

2.2.2. Edgar Allan Poe ve Eserleri

Amerikali yazar Edgar Allan Poe (1809-1849) sair, yazar, editér ve edebiyat
elestirmenidir. Kisa dykiiniin ilk yazarlarindan kabul edilen Poe, gizem, korku ve 6liim
gibi temalar iizerine yogunlagmistir. Amerikan romantizminin 6nemli bir temsilcisi olan
yazar, polisiye tiiriinlin mucidi olarak bilinmektedir. Ayrica Poe, o donem yeni ortaya
cikmaya baglayan bilimkurgu tiiriine de biiyiik katkisi olan 6nemli bir yazardir (Stableford,
2003: 18-19).

Bilimkurgu arastirmacilarina gore Poe, bilimkurgunun ilk ustalarindandir. Bu {iniinii, 2848
yilin1 anlattigi Mellonta Tauta (1849), devasa bir yildizin diinyanin sonunu getirdigi
Eiros’la Charmion’un Konusmas: (1839) ve gelisen uygarligin diinyay1 Kkirleterek
¢okiisiine neden olmasii anlatan Monos ile Una’min Konugmasi (1841) adli eserler
getirmistir. Yazar Poe, Hans Pfall Diye Birinin Benzeri Goriilmemis Seriiveni (1835) ve
Balon Sakasi1 (1844) adli eserleriyle de bilimkurguya seyahat maceralar tiirlinde 6nemli
yapitlar birakmigtir. Siirekli olarak gelecek hayaliyle yasadigi bilinen Poe’nun, eserlerinde
bu hayalini ince ve karmagik sekilde isledigi goriilmektedir (Baudou, 2005: 21-22).

Yazar Poe, kisa Oykiileriyle bilinen bir yazar olsa da, onun edebi anlamda en biiylik
basaris1 Nantucketh Arthur Gordon Pym’in Oykiisii (1838) adli romandir. Yazarm tek

romant olma 6zelligi tasiyan eser, denizci bir kahramanin arkadaglariyla birlikte okyanus
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kiyilarindaki tuhaf topraklart ve Kkiiltlirleri kesfettikleri bir yolcugu anlatmaktadir.
Kendisinden sonra gelen Jules Verne gibi bir¢ok yazara ilham olan bu eser, 6nemli bir
basyapit olarak kabul edilmektedir (Roberts, 2006: 101). 1849 yilinda heniiz 40 yasinda

hayata veda eden yazar, geriye onlarca 0ykii, siir, makale ve derleme birakmistir.

2.2.3. Jules Gabriel Verne ve Eserleri

Jules Gabriel Verne (1828-1905) Fransiz gezgin ve bilimkurgu yazaridir. Ailesinin
istegiyle hukuk egitimi alan yazar, bu alanda ilerlemek yerine hayali olan edebiyata
yonelmistir. Pierre-Jules Hetzel adli bir editore ilk romani olan Balonla Bes Hafta’nin
(1863) el yazmalarini veren yazar, bu eserin olduk¢a basarili olmasiyla tinlenmistir. Editor
Hetzel’in tesvikiyle daha fazla eser vermeye baslayan Verne, 1866 yilinda Olaganiistii
Geziler koleksiyonunu olusturmustur. Icerisinde 50°den fazla roman olan koleksiyon,
modern bilimden yararlanarak cografya, jeoloji, fizik ve astronomiyle iligkili, kendine 6zgii
bir tarihi olan diinyalar1 yaratmay1 basarmistir. Verne’in kahramanlari, yerinde duramayan
gezginlerden ve kasiflerden olusmustur. Kahramanlar, diinyanin bilinmeyen taraflarini,
uzak diyarlar1 ya da diinya haritasindaki bosluklar1 kesfetmeye calismaktadir. Yazarin
hayal diinyasini sekillendiren seyin bilinmezlik oldugu rahatlikla sdylenebilir. Diinyanin
Merkezine Yolculuk (1864), Kasif Robur (1886), Denizler Altinda Yirmi Bin Fersah (1870)
ve Diinyamin Hakimi (1904) gibi eserler, bu bilinmezligi isaret eden romanlardir (Baudou,
2005: 23-24).

Jules Verne hayattayken bircok roman yayimlatmis olsa da, iki romani 6liimiinden sonra
yayimlanabilmistir. Bu eserler, 1859 yilinda yazilan ve yayimlanmasi 1989°u bulan
Backwards to Britain ile 1863 yilinda yazilan ancak 131 yil sonra 1994 yilinda
yayimlanabilen Yirminci Yiizyilda Paris adli romanlardir. Editor Hetzel’in giincel bir
temay1 igermedigi i¢in Backwards to Britain’i, 1960’larin distopik Paris’ini anlatan
Yirminci Yiizyilda Paris’i de asir1 karamsar oldugundan dolay:r reddettigi bilinmektedir.
Hetzel, bu eserlerin Verne’in Kariyerine zarar verecegini diisiinmektedir.

Yazdigr romanlarla sonraki yilizyilda gerceklesecek olan bazi durumlari ve icatlar
kehanette bulunurcasina bilen Verne, bir bilimkurgu yazarindan fazlasi olarak
goriilmektedir. Verne’nin eserleri bilimsel bir gerceklige yakin fikirlerden hareketle
yazilmistir. Yazarin yakin gelecege dair diislincelerinin {itopik bir hayalden ziyade ayaklar
yere saglam basan fikirlerden tiiredigi belirtilmelidir (Roberts, 2006: 134). Yazarin
kitaplarda yazdig1 Ay’a yapilan seyahatin ve denizaltinda uzun siire kalabilen araglarin 20.

yiizyilin ikinci yarisindan itibaren gerceklesmesi buna Ornektir. Jules Verne’nin yarattigi
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diinyalarla bilimkurguya, bir romanin gelecege dair tutarli kehanetlerde bulunabilecegine
dair diisiinceyi yerlestirdigi sdylenmelidir.

Oliimiinden sonra oglunun tamamladig1 eserlerle birlikte 60’tan fazla roman, bir¢ok dykii,
tiyatro ve deneme kaleme alan yazar, bilimkurguya zamaninin Otesinde bir diinya
birakmistir. Yapilan aragtirmalar neticesinde eserleri en ¢ok ¢evrilen ikinci yazar olan
Verne, bilimkurgunun 6nemli bir edebi yazim olmasinin bas mimarlarindan biri olarak

tarihteki yerini almistir.

2.2.4. Herbert George Wells ve Eserleri

Ingiliz yazar Herbert George Wells (1866-1946) bilimkurgu tarihinin en iiretken
yazarlarindan biridir. Yazar kitaplarinda bilimkurgunun hemen hemen tiim temalarim
islemigtir. Klasik bilimkurgu metinlerinden esinlenerek kendine ozgii bir tarz yaratan
Wells, zaman yolculugu, goriinmezlik, yabanci istilasi, biyolojik degisim gibi yenilik¢i
konular1 eserlerine yansitmistir. Bu yoniiyle modern bilimkurgunun babasi sayilan yazar,
aldig1 biyoloji egitimi sayesinde ¢cogu romaninda evrim teorisi ve doga bilimi sorgusu
yapmustir. Stiphesiz ki, Wells’in biyoloji egitimini Charles Darwin’in yakin arkadasi olan
Thomas Henry’den almis olmasi 6nemlidir (Roberts, 2006: 143).

Kariyerine bilimsel roman olarak adlandirdigi Zaman Makinesi (1895) eseriyle baslayan
Wells, sirastyla Doktor Moreau Adasi (1896), Gériinmez Adam (1897), Diinyalar Savasi
(1898), Ay daki Ilk Insanlar (1901) ve Efendi Uyaniyor (1910) gibi klasiklesen eserlerini
yayimlamistir. Yazarin en iy1 ve verimli oldugu kabul edilen donem, klasiklesen eserlerini
kaleme aldig1 1895 ile 1905 yillar1 arasidir.

Herbert George Wells’in bilimkurgu tarihinde énemli bir yerde konumlanmasini saglayan
kitabin Zaman Makinesi oldugu sdylenmelidir. Bu romanla birlikte, edebiyat tarihinde ilk
kez zamanda yolculuk bir makineye yani bilimsel bir araca indirgenerek anlatilmistir.
Yazar bu zaman makinesinin varligini, zamanin daha kesfedilmemis ancak kesfinin
miimkiin olduguna inandig1 dordiincii bir boyutuna dayandirmistir. Wells’in kendisinden
sonra gelen ¢ogu bilimkurgu yazarina zamanda yolculuk fikrinin birgok sekilde ele
aliabilecegine dair yol gosterdigi belirtilmelidir. Wells’in bilimkurguya sadece zamanda
yolculuk fikrini degil, olas1 kiyamet senaryolarmi ve genetik yolla yapilan degisimlerin
etkilerini 6zgiin bir sekilde kattiginin alt1 ¢izilmelidir (Baudou, 2005: 26-27).

Wells’in bilimkurguya armagan ettigi Onemli yapitlarinin arasina Gegmis Giinlerin
Hikayesi (1897), Tanrilarin Tohumu (1904) ve Modern Bir Utopya (1905) da eklenmelidir.

Yazarin olduk¢a verimli oldugu bu ddénem, ¢ogu arastirmacinin yazarin kariyerini iki
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boliimde ele almasina neden olmustur. 1. Diinya Savasi’nin basladigr 1914°e kadar farkl
temalarda bilimkurgu eserleri veren yazar, savas sonrasinda dini ve mitsel temelli yapitlar
ortaya koymustur. Yazar, teoloji sorgusu yaptig1 kurgu eserlerin yami sira son

donemlerinde politik ve didaktik metinler de yazmistir (Roberts, 2006: 152).

2.3. Distopya Kavram ve Distopyalarda Toplum

1868 yilinda Ingiliz filozof John Stuart Mill tarafindan yapilan bir konusmada gecen
distopya kavrami, "kotii bir yeri" tasvir etmek ic¢in kullanilmigtir. Kaosun, siddetin ve
savaglarin getirecegi bir son olarak ifade edilen distopya, iitopya diislincesinin zittin1 ifade
etmektedir (Roth, 2005: 230). Kavram, kotii yerleri tasvir etmede karsi-iitopya, kako-
topya, elestirel-litopya ve negatif-iitopya gibi isimleri de i¢erecek sekilde kullanilmustir.
John Stuart Mill’in hiikiimet elestirisi olarak kullandig1 distopya kavrami, 1717 tarihli
Henry Lewis Younge’nin Utopia: or, Apollo’s Golden Days adli siirinde mutsuz bir iilkeyi
tamimlamaktadir. ingiliz filozof Jeremy Bentham’in 1818 tarihinde kullandig1 kako-topya
kavrami da distopyanin onciilii sayilabilecek bir adlandirmadir (Kumar, 2006: 172).
Distopyalar, iitopya diisiincesine ait olan ideal diizeni, mutlulugu ve toplumsal birlikteligi
icermemektedir. Bu diizende despotik yonetim bigimleri ve huzursuz bir toplum
bulunmaktadir. Kat1 bir diizenin getirecegi sonuclar1 anlatan distopyalar, toplumsal veya
bireysel degerlerin yok edildigi ve diislincelerin denetim altinda tutuldugu kaotik diinyalar1
yansitmaktadir (Bezel, 1984: 9).

Utopyalarda hayal edilen diinyalarin karsisina konumlanan distopyalar, iitopyalara gore
yeni bir tiirdiir. Teknolojinin gelisimi, diinya savaslar1 ve timitsiz bir gelecegin getirdigi
kaygilar, distopyalarin nispeten yeni bir tlir olmasini agiklar niteliktedir. 20. yiizyilla
beraber ortaya ¢ikan baskici iktidarlar ve toplumsal olaylar, distopyalarin iitopyalara gore
daha 6n planda olmasimni saglamistir. Utopyalara gére daha ¢ok okunan distopyalar, anti-
litopya ya da karsi-iitopya olarak da adlandirilir. Tiim adlandirilmalarin karsiligr "korku"
kelimesine ¢ikmaktadir. Distopyalar, toplumsal agidan bakildiginda gelisme kavraminin
tersi olarak yok olus senaryolarinin ifadesidir (Baudou, 2005: 19).

Distopyalar icerdigi toplumlarda, derin politik ve kiiltiirel tartismalar1 kendine dert
edinmektedir. Distopyalarda toplum, problemlere, endiselere ve kaygilara esir olmus
durumdadir. Distopik edebiyatin yiiklendigi bu karamsar tutum, titopyact hayallerin toplum
modellerindeki eksiklerden dogmaktadir. Distopyalar toplumun maruz kaldigi negatif
durumlar isaret ederek, bu negatif durumlara kars1 uyarict bir misyon yiiklenmektedir. Bu

yazim, ltopyaci diisiincenin sahip oldugu toplumsal bakis eksikliklerini ve toplumsal
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sorunlarin ¢oziimiine yonelik alternatif bakis agilarini géstermeye galismaktadir (Akkoyun,
2016: 30-31).

Distopyalarda toplumsal yasam, insani diger canlilardan ayiran yegane seye yani iradesine
hiikmedemeyecek bir sekilde kurulmaktadir. Distopyalarda insan iradesine hilkkmeden giic,
otoriteyi saglamak i¢in insanlarin duygu ve diistincelerini belirli kaliplarca sinirlandirmaya
ugrasmaktadir. Bu otoriter gii¢, kisinin karar verme mekanizmasina miidahalede
bulundugu i¢in dogru veya yanlisi kendi kurallarina gore belirlemektedir. Distopyalarin
cogunda bulunan bu kaotik durum, gelecekteki herhangi bir zaman dilimine isaret
etmektedir. Yani, teknolojik ve ekonomik anlamda ilerleyen diinya toplumsal agidan geriye
gidebilmektedir. Distopik toplumlarda, bireyin gozetlenmesi ve denetlenmesi giiglii bir
ekonomi ve teknolojiye sahip devlet ya da sirketlerce gerg¢eklesmektedir. Distopik
toplumun yasami, miikemmel bir sekilde insa edilmis "“illiizyon" bir diinyadadir. Bu
illiizyon diinya, kitlesel medya, biirokratik formaliteler, robotlar veya propagandalar
araciligiyla yasatilmaya ¢alisilmaktadir (Dima-Laza, 2017: 258).

Distopya toplumlar1 git gide kotiilesen bir gelecegin magduru durumundadir. Diinyada
diizenin bozulmasi, ahlaki ve kiiltiirel ¢cokiislin her yeri sarmasi, toplumlarin iimitsiz bir
gelecekte kaybolmasina neden olmaktadir. Egemen giiciin baski kurdugu, bilginin ve
teknolojinin ara¢ olarak kullanildig1 distopyalarda toplum, tepkiselligin uyusturuldugu bir
diinyada var olmaya calismaktadir. Distopyalarda giindelik yasam icerisindeki iktidar
miicadeleleri ve ekonomik buhranlar, toplumdaki korku ve endisenin nedenidir. Bu korku
ve endisenin yaninda, siirekli olarak gozetim ve denetim altinda tutulmak da cabasidir
(Akkoyun, 2016: 38).

Distopyalar, bireysel veya kolektif diisiincenin, bilginin ve sorgulamalarin olmadig1 bir
toplum tasavvuru yapmaktadir. Toplum, parcalanmis ve yabancilasmaya mahkum
edilmistir. Bu diizende, toplumun iireten ama ne iirettiginin farkinda olmadig1 bir sosyal
hayat bulunmaktadir. Toplumun inanci, yasayisi ve duygusu iktidar tarafindan belirlendigi
icin insanlar modern bir koleye donlismiistiir. Modern bir koleye doniisen insanlik,
distopyalardaki var olan diizenin mutlu bir gelecek yaratmayacagi vurgusunun en 6nemli
niansidir (Akkoyun, 2016: 39).

Distopyalarin iimitsiz toplumlari, biiyiik bir ¢ogunlukla kentlerde kurgulanmistir. Kentler
toplumsal esitsizligin ve otoriter giliclerin devamliligimi sagladigt mekanlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bilimkurgunun distopik kentleri, farkli donemlerde farkli sekillerde
ele alinmis olsa da, temeli toplumun esitsizlikler igerisinde yasadigi bir diinya diizenini

icermistir. Dolayisiyla kentler, distopyalarin iimitsiz geleceginde dikkat cekmekten
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kurtulamamustir.

2.4. Bilimkurgu Edebiyatinda Distopik Kent Tahayyiilleri

19. ylizyilin ilk ¢eyregi, kent niifuslarinin hizli bir sekilde artmaya basladigi bir donemin
baslangicidir. Hizli bir doniisim ve gelisim evresine girerek gelecek adina
miikemmellesmenin temsili olan kent, yarattigi sorunlarla ideal olanin tersini olusturmaya
baslamistir. Bu donemde bilim ve teknolojinin hizla gelismesi, artik sorunlarin kaynagi ve
sorumlusu olarak insanlarin  goériilmesini beraberinde getirmistir. Bu durumun
bilimkurguya yansimasi, 6nceden dogalistii veya fantastik bir giiclin yarattig1 korkuyu artik
insanin kendi kendine yaratmasi olmustur. Dolayisiyla insanlarin sorumlu oldugu kentler,
distopik bir altyapiyla kurgulanmistir. Distopik kentlerin negatif kurgusu, direkt insan
dogasiyla ilgili bir sekilde ele alinmigtir (Savoye, 2011: 138).

Bilimkurgunun sorunlu kentleri, kentlerin dnceki donemlerde makul goriilen gelecegin
yasam alanlar1 olmasi fikrinden ayrilmistir. Artik kentler, teknolojik gelismelerin olumsuz
sonuglariin ve bunlarin getirdigi ¢okiisiin temsili durumuna gelmistir (Savoye, 2011:
139).

Distopyalar, 19. yiizyilin sonlarina dogru endiistrilesmenin neticesinde kentsel hikayeleri
daha sik isler olmustur. Gittik¢e niifusu artan ve genis alanlara yayilmaya baglayan kentler,
bu yiizyildan itibaren bilimkurguda siklikla islenen bir temaya doniligmiistiir. Bu kent
temast baski, yikim, kirlilik gibi ugursuz ve olumsuz durumlar1 i¢ermistir. Kentler,
toplumsal sorunlarin ana nedeni olarak gosterilen yerler haline gelmistir. 19. yiizyilin
sonundan I. Diinya Savasi’na kadar emekleme doneminde olan kentsel distopyalar,
savastan itibaren yavas yavas baskin hale gelmeye baslamistir. Kentsel distopyalar savas
oncesinin belirsiz ve ikircikli aurasindan keskin bir doniisle, kentlerin olduk¢a acimasiz
oldugu asir1 karamsar mekanlar1 merkezine almistir (Latham ve Hicks, 2014: 163).

Kentsel distopyalar ikinci kirilmasini II. Diinya Savasi’yla yasamistir. Atom bombasinin
atilmas1 ve medeni yasama yonelik yaklasan tutucu siyasi hava, kentlerin daha timitsiz bir
cizgide yansitilmasina neden olmugstur. Niikleer imha tehdidinin ve Soguk Savas etkisinin
yarattigl gergin ortam, bilimkurgu romanlarinda biirokratik olarak katmanlagmis, sosyal
¢okiintiiye maruz kalmis ve goriintiisii harap olmus kentlerle karsilik bulmustur (Latham ve
Hicks, 2014: 168).

1970’lerden itibaren kirlenmis, asir1 niifuslu metropolleri odak noktasina alan kentsel
distopyalar, onlarca yillik siirsiz endiistriyel biiyiimenin elestirisini yapmistir. Gelecegin

kentleri, artan ¢evre ve hava kirliligi karsisinda caresiz bir sekilde anlatilmistir. 1970’lerin
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sonlarinda ekolojik kent distopyalar1 daha teknolojik bir elestiriye kaymistir (Latham ve
Hicks, 2014: 171).

1980’lerden itibaren teknolojik olarak giliclenmis ancak toplumsal olarak c¢okiintiiye
ugramis kent anlatilar1 6n plana c¢ikmustir. Artik kentler tehlikeye, huzursuzluga ve
kargasaya neden olan yerlerdir. 1980’lerin kentsel distopyalari, o0 donem igin en yeni alt tiir
olan siberpunk {izerinden ilerlemistir. Siberpunkin ince detaylarla siislenmis, tiiketim
toplumunu 1iyi tasvir eden yapisi, ¢agdas edebiyatta kentsel ¢okiisti en iyi temsil eden tiir
olarak anilmasini saglamistir (Latham ve Hicks, 2014: 172).

Bilimkurgunun {imitsiz kentleri, 19. ylizyildan itibaren siirekli olarak islenen bir konu
haline gelmistir. Sonraki yilizyilda karsilagilan biiylik ve sarsici (savas, buhran vb.) sorunlar
bilimkurgunun {imitsizligini yine kentler lizerinden gostermesini saglayacaktir. 20. yiizyilla
beraber olduk¢a cesitlenen ve farkli akimlara sahne olan bilimkurguda Altin Cag, Yeni
Dalga ve siberpunk gibi akimlar 6n plana ¢ikacaktir. Bu akimlar kentlere bakisin oldukga

distopik oldugu bir gelecegi merkezine alacaktir.

2.4.1. 19. Yiizyll Bilimkurgusunun Gelecek Kentleri

19. ylizyilda ortaya ¢ikan kentsel distopyalar, kentsel mekanlarin rasyonel planlamalar ve
kamusal diizenlemelerle iitopik bir gelecege sahip olacagini diisiinen fikirlerin
elestirileridir. ik kentsel distopyalardan biri olan Jules Verne nin Yirminci Yiizyilda Paris
romaninin, doneminin iinli kentsel planlamacist George Eugéne Haussmann’in ¢igir agan
kent modernlestirme projesine karsilik verdigi sdylenmelidir. Hausmann’in Paris’te
baslattig1 kentsel doniistim gorkemli bulvarlari, devasa magazalar1 ve kent meydanlarini
icermektedir. Jules Verne’nin Yirminci Yiizyilda Paris romantyla, Hausmann’in bu kent
projesinin ylizyil sonraki sonuglarini gostermeyi amagladigi belirtilmelidir (Latham ve

Hicks, 2014: 163).

Sekil 2.1: Yirminci Yiizyilda Paris romanina yonelik bir ¢izim (Cizen: Mark Burkhardt)
15



19. yiizyilin sonlarindaki kentsel distopyalar, Ebenezer Howard’in onciiliik ettigi Garden
City Hareketi’nin kent vizyonuna karsilik vermistir. Howard’in kent idealinde, ulagim
sistemlerinin verimli hale getirildigi, strajetik bir sekilde olusturulan endiistriyel ve ticaret
alanlarina sahip kentler bulunmaktadir. Bu kentler, parklarin kentsel refah konusunda
onemli bir yere sahip oldugu ilk projelerdendir. Howard’in idealize ettigi bu hareket,
Edward Bellamy’nin Geg¢mise Bakis: 2000°den 1887°ye (1888) adli bilimkurgu
romanindan esinlenerek sekillenmistir. Bellamy’nin Boston kentinin sonraki yiizyilda
esitsizliklerden ve sefaletten kurtulmus halini anlattifi sosyalist iitopyasinda kentler,
ekonomik ve kiiltiirel anlamda son derece kusursuz yerlerdir. Garden City Hareketi’nin
kenti dinamik ve esitlik¢i bir yer olarak tasarlamasinda Bellamy’nin Boston’u oldukga
etkindir. Bu yiizyilin {itopik kent diisiine yol gosteren Bellamy, birgok hareket ve projeye
ornek olmustur. Ancak doénemin kent distopyalar1 Bellamy’nin iitopik diislerinin zitt1
olarak, kentleri kontrolsiiz biiyliyen ve yozlasmis bir sekilde gdstermistir (Latham ve
Hicks, 2014: 164).

William Morris’in 1890 yilinda yayimladigr Hi¢bir Yerden Haberler romani, Edward
Bellamy’nin makine merkezli gelismis kent hayaline direkt bir elestiridir. Morris’in
yarattigl kentte makineler, insanlarin yiikiinii hafifletmek i¢in kullanilmaktadir. Roman,
teknolojik ilerlemenin tersi olarak dogal yasamin korunmaya calisildigi bir yasam
bi¢iminin 6zlemini anlatmaktadir. Bellamy’nin gelecekteki kenti giicii her seye yeten bir
devleti odaga almigken, Morris devletin olmadig1 bir kent formunu okuyucuya sunmustur
(Silver, 1982: 165).

19. yiizyilin kent projelerine karsi biiytik bir tepki koyan romanlardan biri de John Richard
Jefferies’in After London (1885) adli eseridir. Ingiltere’nin gizemli bir afetin ardindan neo-
feodal bir topluma doniisiinii anlatan After London, yemyesil g¢ayirlarin ve verimli
topraklarin oldugu bir iilke tasviri ¢cizmektedir. Ingiltere’nin Londra basta olmak iizere tiim
kentlerinin modernlikten uzaklastig1 bu diinyada, modernligin karsisina doga konulmus
olsa da tiopik bir gelecek yoktur. Roman, kentlerin yemyesil bahgelere ve devasa
ormanlara sahip olarak anlatmaktadir. Ancak kentler yagmaciligin ortaya ciktigi, 6zel
miilkiyetin korunmak zorunda oldugu ve evcil hayvanlarin vahsilestigi kasvetli bir
diinyaya aittir (Edwards, 2019: 161).

Ignatius Donnelly’nin Caesar’s Column (1890) ve Herbert George Wells’in Zaman
Makinesi (1895) ve Efendi Uyaniyor (1899, yayimlanis 1910) adli romanlart da 19.
yiizyilin ideal kent projelerine tepki olarak yazilmistir. Donnelly’nin romani, ekonomik

giiciin birka¢ elde toplandigi, dolayisiyla teknolojik ilerlemenin seckin smifin ¢ikarlari
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dogrultusunda oldugu bir megalopolis (birlesik kent alanlari) anlatisidir. Donnelly’nin
romaninda devasa kentler, baskilanan alt sinifin 6fke patlamasini baslatacag: yerler olarak
kurgulanir. Romandaki alt smifin 6fke nedeni, git gide biiyiiyen kentlerin teknolojik
gelismelere ragmen esitsizliklere ¢6ziim olmasindan ¢ok arag olmasina baglanir.
Donnelly’nin sinifsal ¢atigmalara dayandirdigi bu kentsel distopyasi, toplumsal ¢dziimiin
asirt kentlesmeden ve sanayilesmeden siyrilarak bulanabilecegine vurgu yapmaktadir
(Axelrad, 1971: 54-55).

Herbert George Wells’in bilimkurguya kattig1 yenilikler liste yapilsa, en iist siralara
yazilacak seylerden birisi distopik kentler olacaktir. Wells’in Zaman Makinesi ve Efendi
Uyaniyor romanlarindaki distopik kentler, sonraki yiizyilda biiyiik yapitlar vermis olan
Aldous Huxley ve George Orwell’1 derinden etkilemistir. Wells, Zaman Makinesi adli
romaninda gelecegin Ingiltere’sini Morlocks ve Eloi adli iki sinifa aymrmistir. Morlocks
adli alt sinif yeraltinda zorlu sartlarda yasarken, Elio adli elit sinif yeryiiziinde 6zgiirce
yasamaktadir. Romandaki yer alti kentleri kuyular ve tiinellerle birbirine baglanmistir.
Yeryiizlindeki kentler ise yatay bir mimariyle olusturularak, refahin ve sinirsizligin temsili
durumundadir. Yazarin bu iki sinifsal metafor ile esitsizlige dair keskin elestirileri,
bilimkurguda islenmeye baslayacak olan kentsel sinif ¢eligkilerine ilham kaynagi olmustur
(Graham, 2016: 390).

Wells’in bir diger 6nemli roman1 Efendi Uyaniyor da Zaman Makinesi romani gibi
Ingiltere’de gegmektedir. Graham adli karakterin etrafinda dénen hikaye, bu karakterin
uykusuzluk nedeniyle aldigi bir hap yiiziinden komaya girmesine ve 203 yil sonra
komadan uyanmasma dayanmaktadir. 2100 yilinin Londra’sinda uyanan karakter,
balkonundan disariya baktiginda dikey mimariyle biiyiimiis bir kent gérmektedir. Urkiitiicii
bir saskinlik yasayan karakter, zaman gectikce Londra’nin dikey biiylimesindeki nedeni
anlamaktadir. Gelecegin Londra’sinda yiiksek binalar, gii¢ ve statiiniin gdstergesi olmustur.
Diger yandan is¢i sinifi, sehrin en alt kisimlarinda ve agir is sartlarinda sagliksiz bir hayat
stirmektedir. Wells’in dikey mimari ile seckinleri eslestirdigi bu distopya, sosyal esitsizlik

elestirisinde kenti 6n plana ¢ikarmasiyla onemli bir yere sahiptir (Graham, 2016: 391).
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Sekil 2.2: Graham'in baﬁ:(v)n ékngl aﬁi tasvir dnll;if ¢izim (Cizen: Henri Lanos)

2.4.2. Erken 20. Yiizyll Bilimkurgusunda Kent Yaratimi

20. ylzyilin baslarinda bilimkurgu, biliylimeyi ve sanayilesmeyi hizli bir sekilde
gerceklestiren kentleri ¢ok cesitli formlarda ele almistir. Tahmin edilen gelecek, ¢ok hizli
bir sekilde gerceklesen doniisiim ve degisimle beraber olduk¢a yakinda hissedilmistir. Bu
durum, kentin ele alimiginda farkli goriislerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu
donemdeki bilimkurgu yapitlari, hem ttopik hem de distopik anlamda kentsel planlamay1
ve sanayilesmeyi ele almaktadir. 20. yiizyilla beraber dikey kent planlamasinin ¢agdas kent
formlariyla uyumlu oldugu diisiinen ve gelecegi modernist yiiksek katli kentlerle tasvir
eden {itopyalara siklikla rastlanilmaktadir. Bu diisiincenin tam karsisinda yer alan distopik
kentler ise, litopyalarin muazzam goriinen kentlerini kapitalist sistemin ve esitsizliklerin
mekan1 olmakla suclamistir. Bu donemdeki distopik kentlerde hayat, sikisiklik ve
adaletsizlikle dolu bir sekilde betimlenmistir (Fishman, 1982: 8).

20. yiizyilin ilk ¢eyreginde yiikselen iitopik kent hayali, modernist kent planlamacilarinin
benzersiz bir diizene ve refaha sahip kent idealiyle ortiismeye basglamistir. Bu noktada
anilmasi gereken isim, Le Corbusier olarak taninan iinlii mimar Charles-Edouard Jeanneret
(1887-1965) olmalidir. Mimar Jeanneret, iitopik kent yazimina biyiik katki saglamustir.
Mimarm 1925’te Fransizca Urbanisme, daha sonra Ingilizce The City of Tomorrow adiyla
yayimladigr manifestosu, {itopik bilimkurgu yapitlari i¢in 6nemli bir bagvuru kaynagina
doniismiistiir.

Manifestonun dikey niifus yogunlugunun avantajlarina ve yeni bina teknolojilerinin
cikarimlarina dair yarattigi fikirler, yazarlar1 oldukga etkilemistir. Ayrica manifestodaki
verimli sekilde diizenlenmis ve estetik olarak hiper-modern olan kent manzaralari,

bilimkurgu kitaplarindaki kentlerin ana hatlarma yonelik saptamalart kolaylastirmistir
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(Latham & Hicks, 2014: 166).

)
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Sekil 2.3: Le Corbusier'in Igilzlﬁiéiarln an 1rrne
Stiphesiz ki, 20. yiizyilin ilk ¢eyreginde bilimkurguda pulp magazine olarak adlandirilan
dergi yaymncilifinin yiikselisi, ltopik kentlerin 6n plana ¢ikmasmi saglamistir. Bu
donemdeki pulp mazagineler teknolojik gelismelerin biiyiik hayranlik uyandirdig, fiitiirist
ve mesaj verme kaygisindan uzak igeriklerle doludur. Le Corbusier’in itopik kent
hayalleri, pulp magazine oykiilerinin teknolojik anlamda gelismis ve sorunsuz kentlerine
siklikla yol gostermistir. Amazing Stories, Astounding Stories ve Wonder Stories gibi pulp
mazagine yaymlari, Le Corbusier gibi modernist mimarlarin isteyebilecegi kadar fiitiirist
ve gorkemli kentleri igermistir (Latham & Hicks, 2014: 167).

1920’lerden 1940’lara kadar iyi bir okuyucu kitlesi edinen pulp magazineler, {itopik kent
yaratimlarinin merkezi haline gelmistir. Bu donemde 6n plana ¢ikan bir¢ok bilimkurgu
romant bulunmaktadir. Stanton Arthur Coblentz’in 1928 yilinda Amazing Stories
Quarterly’te yayimlanan ve deniz altindaki cam kentini anlatan The Sunken World u,
Edmond Hamilton’in 1929 yilinda Science Wonder Stories’te yayimlanan ve yiizen
kentleri tasvir ettigi Cities in the Air’1 ve John Wood Campbell’in 1934 yilinda Astounding
Stories’te yayimlanan ve makinelerle yonetilen kusursuz kent hikayesi Twilight bunlardan
birkagidir (Latham ve Hicks, 2014: 167).

Bilimkurgunun pulp magazine ile yakaladigi okuyucu ivmesi, fiitiirist heyecanlara dayali
Oykiilerin yolunu uzun donem agik birakmistir. Ancak, diinyanin gecirmeye basladigi
negatif degisimler distopik yazimlar1 da onemli hale getirmistir. Distopik yazimlar I.
Diinya Savasi’nin etkileri, ekonomik bunalimlar, sanayilesme ve modernlesmeyle ortaya
cikan yerlesim ve niifus sorunu gibi uzun bir liste nedeniyle olduk¢a karamsardir. Bu

distopik eserler, bilimkurguda kente ve gelecegin toplumuna dair goriisleri doniisi
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olmayan karanlik bir hizaya ¢ekmistir (Lieven, 2016: 792).

20. yiizyilla birlikte hizla biiylimeye baslayan kentler, bilimkurgu yazarlarinin trkiitiicii
hayallerine hi¢ de uzak olunmadigini hissettirmeye baglamistir. Romanlarda yaratilan
kasvetli kentler, pulp magazinelerin ilerlemis ve aydinlanmis medeniyetlerinden ¢ok
uzaktadir. Ustelik bu donemin kent distopyalari, iitopik Ongérii tasiyan bilimkurgu
Oykiilerinin karsisina hi¢ de uzakta olmayan ve olasi kosullara bagl gergeke¢i Oykiilerle
cikmistir. Bu kent distopyalari, edebi yoniiniin zenginligine ek olarak siyasi bir hiciv
gorevini de lstlenmistir (Lieven, 2016: 793).

20. yiizyilin erken donemindeki kentsel distopyalarin en iinliisii Rus yazar Yevgeny
Zamyatin’in Biz (1920) adli romandir. ingilizce terciimesi 1924 yilinda yapilan ve kendi
tilkesinde yayimlanmasi ancak 1988 yilinda gergeklesen Biz, 26. yiizyilda gecen bir
hikayeye sahiptir. Roman, biilyiik savaslar sonrasi diinya niifusunun yiizde 99,8’inin yok
oldugu olduk¢a distopik bir gelecekte ge¢mektedir. Insanlik, dogadan ve benliginden
koparilmis ve tek tip haline getirilerek baski altinda tutulmaktadir. Oyle ki, bu karamsar
gelecekte en distiin bilim olarak goriilen matematik nedeniyle insanlar isimleri yerine
sayilariyla anilmaktadir. Saydam camlarla ayrilmis evlerde yasayan insanlar, her ani sistem
tarafindan denetlenen ve kayit altina alinan bir diinyadadir. Tim insanlik diinyaya

hiikkmeden kent devleti olan Tek Devlet’te yasamaktadir (Latham ve Hicks, 2014: 165).

Sekil 2.4: Biz'in Tek DeVletl ni tasvir eden b1r ¢izim (Clzen Vera Aleksandrova)

Yazar Zamyatin Biz romanii Bolsevik Devrimi’nin ardindan olusan siyasi havadan
hareketle, olas1 bir gelecekte karsilasilacak sorunlar1 erkenden gdsterme amaciyla yazdigi
bilinmektedir. Topluma ve muhalefete yapilan acimasiz baskinin bir elestiri olarak
okunmasi1 gereken Biz romani, donemi i¢in oldukga popiiler olan iitopik ve diizenli kent

planlamasma sahip Oykiilere cevap niteligindedir. Biz romani, kokleri Nikolai
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Chernyshevsky’nin Ne Yapmali? (1863) romanina dayanan, sosyalist devrimin birbirine
uyumlu komiinal kentler yaratacagi Ongoriisiine zit olarak ortaya ¢ikmistir. Zamyatin,
sosyalist devrimin acimasiz bir polis devleti yaratacagina ve kentlerin totaliter yonetimler
i¢cin ara¢ vazifesi gérecegine inanmaktadir. Zamyatin’in bu kasvetli romani, iilkesindeki
sosyalist cevrelerce biiyiik tepkiyle karsilanmistir. Ancak roman diinyayr ve oOzellikle
Anglosakson distopik yazimini derinden etkilemeyi basarmistir. George Orwell’in 1984
(1949) romanindaki otoraksi sistemi ve gozetim devleti tasvirlerini Zamyatin’e borglu
oldugu belirtilmelidir (Latham ve Hicks, 2014: 166).

Erken 20. yiizyildaki distopik yazimda, onceki donemlerin teknolojik belirsizlik ve
gelecege ikircikli bakiginin tamamiyle sert bir totalitarizm elestirine kaydigi sdylenebilir.
Herbert George Wells’in 20. yiizyil baslarindaki distopik eserlerinde géze ¢arpan yonetim
bigimlerine dair elestirileri ve Jack London’in Demir Ok¢e (1908) romaninda ele aldig1 isci
smifinin oligarsik yapiyla miicadelesi bu donemde 6n plana ¢ikmaktadir. Diinyadaki
politik diizlemden hareket eden ve teknolojik gelismelerin kotii bir sonucu olarak
okunmasi gereken Edward Morgan Forster eseri The Machine Stops (1908) da bu dénemin
onemli yapitlarindandir. Eser, insanlarin yer alti kentlerinde yasadigi ve diinyadaki tiim
sistemlerin makinelerin elinde oldugu uzak gelecek anlatisidir (Rodriguez, 2014: 89).
Zamyatin’in Biz romaniyla ¢agdas siyasi yonelimlere agikga elestiri yapmaya baslayan
kentsel distopyalar, sonraki dénemlerde ingiliz yazarlarin eserleriyle 6n plana ¢ikmustir. Bu
distopyalar, Aldous Huxley’in Cesur Yeni Diinya (1931) romani ile birlikte dikkat ¢eken
bir tiir olmustur. Aldous Huxley vatandasi Muriel Jaeger’in The Quesiton Mark (1926)
romanindan esinlenerek 26. yilizyilin Londra’sim1 anlatmistir. Eser savaglardan ve
yoksulluktan armndirilmig bir iitopya gibi goziikse de, bu durum tamamiyle ironiktir.
Romandaki toplum, gelismisligin bedeli olarak aile, sosyal yasam, kiiltiir, felsefe, sanat ve
edebiyattan feragat etmistir. Ustelik Lonra kenti, diinyadaki tiim toplumsal kontrol
mekanizmalarinin merkezi haline gelmistir. Aldous Huxley’in distopyasinda Londra’yi
merkeze almasi, 18 yil sonra yazilacak olan ve en {iinlii distopya olarak kabul edilen
George Orwell’in 1984’iine esin olacaktir. George Orwell’in politik distopya tiiriindeki bu
baseseri, gelecegin diinyasini ii¢ farkli polis devletine bdlmiistiir. Okyanusya, Avrasya ve
Dogu Asya olarak boliinen diinyada, ana hikayenin gectigi Okyanusya devletinin bagkenti
Londra’dir (Nicol, 2007: 44-45).

2.4.3. Altin Cag Donemi’nde Biiyiiyen Kentler

Bilimkurgunun 1940’11 yillarda baslayan ve etkisini 1960’a kadar devam ettiren donemine
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Altin Cag ad1 verilmektedir. Bu donemdeki dykii ve romanlar salt bir bicimde teknolojiye,
tehditlere karsi koyan kahramanlara ve bilimsel dogrulara dayanmasiyla hard science-
fiction (sert bilimkurgu) olarak da adlandirilir (Roberts, 2006: 195).

Bilimkurgunun Altin Cag, 1940’11 yillarda yazar ve editor John Wood Campbell’in yliksek
kalitede yaymlar hedefi dogrultusunda birgok yazar adaymin ortaya ¢iktigi donemdir.
Bilimkurgunun degerli yazarlar1 Isaac Asimov, Alfred Elton Van Vogt, Robert Anson
Heinlein ve Clifford Donald Simak bu dénemin one c¢ikan isimleridir. Bu isimler
yazdiklariyla bagyapitlarla, Campbell’in "bilimkurgunun kendi kiiltiirel alanini yaratmasi
ve estetik kurallara sahip ozerk bir tiir haline gelmesi" amacint gergeklestirmistir.
Bilimkurgu, Altin Cag Donemi’nden itibaren tiim diinyada dikkate deger bir edebi tiir
olmaya baglamigtir (Baudou, 2005: 35-36).

Altin Cag Donemi’nde kente bakisin ikircikli oldugu goriilmektedir. Bu dénemde
yayimlanan romanlarda kent, bir yandan medeniyetin ve ilerlemenin mekaniyken diger
yandan ise asiriligin ve kontrolsiizliiglin sebebi olarak konumlandirilmigtir. Bu baglamda
Isaac Asimov’un 1942 yilinda yazmaya basladig1 ve 7 kitaptan olusan Vakif Serisi’ndeki
(1942-1993) gelismis galaktik imparatorlugun baskenti Trantor 6rnek verilmelidir. Tiim
gezegenin Trantor kentinden ibaret oldugu bu romanda, her metrekare beton ve metallerle
kaphidir. Kent, niifusu 40 milyar1 gegen devasa bir yerdir. Romanin devaminda
imparatorlugun c¢okiisiiyle birlikte Trantor, yagmalanarak harap bir hale diismektedir.
Kentin metal kaplamalar1 baska gezegenlere satildik¢a kent altindaki toprak kesfedilir. Bu
siiregten sonra toplum tarima ge¢mektedir. Trantor kentinin ithtisamli giinlerinden geriye,
klasik tarirma gecen bir topluluk ile imparatorluktan kalan bir yap1 kalir. Asimov’un
Trantor kenti, gelismis kentlerin nihai sonucu olarak endiistriyel enkazlar1 ve ¢lirlimeye

yiiz tutmus yerlesim alanlarini isaret etmektedir.

Seki 2.5: Trantor kentinin ihtisamli giinlerinden bir kare (Vak1 Dizisi)

Asimov’un bu distopik kent vizyonu, Clifford Donald Simak’in Kent (1952) romaninda da
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bulunmaktadir. Romandaki toplum, gelismis ulasim ve iletisim sistemlerine sahip kentleri
geride birakarak kirsal alanlara yerlesmeye baslamistir. Bos kalan devasa kentler, yavas
yavas kopekler ve karincalar tarafindan istila edilir. Roman, modern insanin yalnizligini ve
kentsel toplumun c¢okiisiinii, kOpekleri ve karincalar1 metaforlastirarak anlatmaktadir
(Latham ve Hicks, 2014: 167).

Altin Cag, II. Diinya Savasi’nin ardindan kentsel distopyalarin olduk¢a arttig1 bir doneme
girmistir. Niikleer bomba tehlikesinin yarattifi gelecek korkusu, eserlerdeki iitopik
heveslerin tamamiyle rafa kalkmasina neden olmustur. II. Diinya Savasi’nin yarattigi korku
izleri silinmeden Soguk Savas donemine girilmistir. Bu iki korku dénemi, yeni bir kentsel
distopya anlayisinin dogmasina aracilik etmistir. 1950’lerden 1970’lere kadar siirecek olan
bu anlayis, modern toplumun hayatina yonelik endiseleri, asir1 niifuslu kentleri, otoriteyi ve
sosyal olarak gerilemeyi konu edinmistir. Altin Cag’in son dénemlerine denk gelen 1950’li
yillarda, korku ikliminin neden oldugu etkiler ve harap olmus kent manzaralar stirekli
olarak yenilenmistir (Latham ve Hicks, 2014: 168). Bu donemde 6n plana ¢ikan romanlar,
George Rippey Stewart’m Earth Abides’i (1949); Philip Kindred Dick’in Gather
Yourselves Together’t (1950); Pat Frank’in Alas, Babylon’u (1959) ve Walter Michael
Miller’n A Canticle for Leibowitz’u (1959) olmustur.

II. Diinya Savasi’nin ardindan toplumlarda goriilen "bireysellesme"” stireci, toplumsal
esitsizligi  yeniden tamimlama geregini ortaya ¢ikarmistir. DoOnem, sermaye
yogunlagmasindan farkli ideolojik duruslara ve kitlesel yabancilagsmaya kadar (Beck, 2011:
140) toplumu genis bir perspektiften ele almayr gerekli kilmistir. Ayrica diinya niifusunun
II. Diinya Savasi’nin ardindan hizli bir sekilde artisa ge¢mesi, Altin Cag Doénemi
eserlerinde onemli bir yer tutmustur. 1950’11 yillardan itibaren niikleer korkularin yanina
bir de asir1 niifusun getirecegi endiseler eklenmeye baslamistir. Kentsel distopyalarin asiri
niifus izerine odaklandigi eserler, Kurt Vonnegut’un Tomorrow and Tomorrow and
Tomorrow’u (1953); Frederik Pohl’un The Census Takers’i (1953); James Graham
Ballard’in The Concentration City’si (1957) ve Cyril Kornbluth’un Shark Ship’i (1958)
olmustur.

Kurt Vonnegut’'un Tomorrow and Tomorrow and Tomorrow adli eseri, 22. yiizyilin
baslarinda gegen bir hikayeye dayanmaktadir. Insanlik, anti-gerasone adli bir ilag
sayesinde yaslanmay1 durdurmus ve 6liimiin 6niine ge¢cmistir. Diinya asir1 niifus nedeniyle
yiyecek konusunda sikintiya diigmiis ve diinyada gida kaynakli sinifsal farkliliklar ortaya
cikmistir. Frederik Pohl ise The Census Takers’ta gelecegin asiri niifuslu kentini gida

sorunundan bir adim daha 6teye tasimistir. Bu diinyada, asir1 niifus yiiziinden baskici ve
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diizenleyici misyonlar yiiklenmis niifus memurlar1 bulunmaktadir. Niifus kurallarinin
oldugu bu distopik evrende, kurallara uymayanlara sert ve caydirici cezalar verilmektedir.
James Graham Ballard’in The Concentration City adli eseri, agirt niifus yiiziinden nefes
alamaz hale gelen bir kenti anlatmaktadir. Bu kentte insanlar, kentin nerede bittigini bile
bilmemektedir. Hatta bu kent, kuslarin u¢gmaya yer bulamadig: bir durumdadir. Hikaye, bir
fizik Ogrencisinin kentin sonunun bulabilmek i¢in ¢iktig1 tren yolculuguyla devam

etmektedir.

Sekil 2.6: The Concentration City romanina yonelik bir gérsel (Maciej Drabik)

1950’11 yillarin 6nemli distopik kent anlatilarindan Cyril Kornbluth eseri Shark Ship, diinya
niifusunun asirt bir sekilde arttigi ve diinyanin deniz ile kara toplumu diye ikiye
ayrilmasini anlatmaktadir. Eser, alt sinif olan deniz kabilelerinden birinin firtina nedeniyle
karaya ¢ikmasini ve bu yiizden iki taraf arasinda olugan gerginliklerle devam etmektedir.
Bu romanlar, yakin gelecekte asiri niifus nedeniyle kentlerde bir¢ok problemin ¢ikacagina
dair Ongoriilerle doludur. Gelecekte kentsel gelisim, sadece banliydlerin artiran
karmagikliktan baska hicbir sey icermemektedir. Ozellikle Pohl ve Kornbluth’un 1950°li
yillarda vurguladigi sorunlu banliydler, kentsel bilimkurgu eserlerinin temel unsurlarindan
olmustur. Bu kent bakisi, Yeni Dalga’nin 1970°1i yillardaki {imitsiz kentlerine ve 1980°1i
yillardan itibaren yazilan slumburbia (gecekondu) kentlerine onciiliik etmistir (Abbott,
2016: 120).

2.4.4. Yeni Dalga Donemi’nin Umitsiz Kentleri

Bilimkurguda Yeni Dalga olarak adlandirilan akim, 1960’lar ile 1970’leri kapsayan bir
donemdir. Elestirmenler bu adlandirmayi, geleneksel bilimkurguya karsi duran, radikal,
bagimsiz ve ¢esitlenmis bir yazim deneyen yazarlara atfen yapmistir. Tam anlamiyla bir

birliktelik olusturmayan Yeni Dalga yazarlari, bilimkurgunun ge¢misinden siyrilarak yeni
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bir anlayisin yerlesmesine ugrasmistir. Bu akimin yazarlari genel olarak, bilimkurgunun
edebi ve islup kalitesini yiikseltmeye ¢alismistir. Ayrica yazarlar, igerik ve fikirlerin daha
fazla tartigilabilir olmasiyla ilgilenmistir (Roberts, 2006: 230-231).

Yeni Dalga’daki yazarlar fikirlerini dncesine kiyasla daha sosyal ve politik bir ¢izgiye
tasimistir. Bu akimda, bilimkurgunun geg¢mis donemlerindeki kiiltiir ve toplumla ilgili
varsayimlar tiimden reddedilmistir. Yeni Dalga, teknolojinin insan hayatin1 kurtaracagina
dair sarsilmaz inanci sorgulamaya calismistir. Akim, 1960’larin siyasi ve toplumsal
hareketlerinden yola ¢ikarak olusan politik ve sosyal tartisma dolu “deneysel edebiyatin™
oncili olmustur (Roberts, 2000: 81).

Yeni Dalga Michael Moorcock, Ursula Kroeber Le Guin, James Graham Ballard ve Philip
Kindred Dick gibi 6nemli yazarlar sayesinde biiyiik bir edebi kimlik kazanmistir. Akim,
onceki bilimkurgu big¢imlerinde bastirilan tiim duygular ortaya ¢ikarmistir. Kasvetli ve
harap olmus diinyalar1 anlatan eserler; c¢evre sorunlari, toplumsal doniisiimler,
yabancilasma, sinifsal ayrimcilik gibi birgok distopik konuyu islemistir. Yeni Dalga,
kendisinden sonra gelen siberpunk ve postmodernist anlatilara bir¢ok ilham kaynagi
saglamistir (Steble, 2011: 91-92).

1960’larin donuklasan ve siradanlasan bilimkurgusuna yeni acilimlar getiren Yeni Dalga,
pozitif bilimlere yaslanmadan sosyal bilimlere yakin bir ¢izgiden ilerlemistir. Siiphesiz Ki
bu duruma karsi kiiltiiriin, Vietnam Savasi’min getirdigi huzursuzlugun ve cinsel
hareketlerin etkisi biiyliktiir (Baudou, 2005: 39-40). Bu baglamda 1970’lerin basinda
yiikselmeye baslayan Marksist cografya ile Yeni Dalga birgok konuda kesismektedir.
Marksist cografyanin kentsel yap1 elestirileri ile Yeni Dalga’nin yarattigi diinyalardaki
kentsel yasami sorgulayan, kenti diisiinen ve elestiren bakis agis1 birbirine yakindir. Yani
1970’lerdeki kentsel kuramlarin modern kentin ortaya ¢ikmaya baglayan sorunlartyla ilgili
cok yonlii ve etkili tanilari, Yeni Dalga’yr da etkilemistir. Yeni Dalga yazarlarinin
teknokratik degerlere ve kurumlara silipheyle yaklasan tarzi, onlarin karsi kiiltiir
igerisindeki alternatif goriislere ve degerlere kucak agmalarini saglamistir (Latham, 2014:
217).

Yeni Dalga’nin kentsel distopyalari, farkli ve aykiri olarak nitelenebilecek perspektifleri
ortaya cikarmistir. Akim, modern kentlerde ortaya ¢ikan ¢ok yonli krizleri, bilimkurgunun
ileriye doniik kent vizyonlarina tasimis ve Kentleri asiri karamsar yansitmistir. Ayrica,
1960’lar ile 1970’ler boyunca ideolojik olarak muhalif géziiken Yeni Dalga yazarlari,
eserlerinde kisisel goriis ve diislincelerine baskin bir sekilde yer vermistir (Latham, 2014:

220). Aldiss ve Wingrove’a gore (1988: 291) Yeni Dalga yazarlari, yasam tarzlarini
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bilimkurguya tasimistir. Yazarlar, cagdas yasamin baskilariyla miicadele etmis ve deneysel
yasam bigimlerini eserlerine yansitmistir.

1970’lerdeki kentsel krizlerin edebi karsiligi olarak okunabilecek Yeni Dalga eserleri,
kentsel gelecege dair kehanetlerle doludur. Thomas Michael Disch’in 1972°de yayimladigi
ve bilimkurgunun kent distopyalarinda ¢i1gir agan eseri 334 bunlardan biridir. Roman, 21.
yiizyll New York’unda toplu konutlarda yasayan alt sinifin sorunlarini anlatmaktadir.
Roman, Yeni Dalga’nin kentsel bakisina yonelik en 6nemli temsillerinden biri olarak kabul
edilmektedir. Romandaki kent kurgusu, Manuel Castells’in kolektif tiiketimle eslestirdigi,
sermayenin 0zel ve genel ¢ikarlarina ters diismeyen mekan tasvirleriyle benzer 6zellikler
barindirir (Latham, 2014: 218). Castells’e gore (1977: 460) toplu konut mekanlari; toplu
tagima, egitim ve sosyal hizmetler gibi emek giiciiniin veya toplumsal iliskilerin yeniden
tiretimiyle ortaya ¢ikmistir. Bu mekanlardaki biitiin hizmetler vergilerle ve kamusal finans
O0demeleriyle gerceklesmistir.

1970’lerde ekonomik sorunlar nedeniyle sermaye sahipleri ile is¢i smifinin karsi karsiya
gelmesi, kirillgan toplumsal yapiy1 ve kentsel sorunlari oldukga belirgin hale getirmistir.
334 romaninin vurgulamaya calistigl ise 1970’lerde ortaya cikan yeni sinif miicadelesinin
sonrasinda ortaya cikabilecek toplumsalliktir. 334’iin kentsel sorunlar {izerinden yaptigi
elestiri, Marksist cografyact David Harvey’in aymi yillardaki goriisleriyle parallelik
gostermektedir (Latham, 2014: 218). Harvey, 1970’lerde kentlerin bazi bdlgelerine
gotiirilen kamu hizmetlerindeki kisintilar nedeniyle yeni ve keskin bir sinif miicadelesinin
ortaya ciktigin1 belirtmektedir. Ona gore kent yasamindaki hizmet ayrimciligi ekonomik
gerilimlere ve arazinin kapitalist bir mantikla isgal edilmesine yol agmistir. Dolayisiyla, bu
durumun sonunda kent ¢eperlerindeki getto olusum siirecleri baslamistir (2013: 132).
Bircok Yeni Dalga yazar1 334 romaninda oldugu gibi, niifus artis1 ve kentsel problemler
kaynakli anlatilar kaleme almistir. Yazarlarin gogu, dngoriilerini destekler nitelikte olan ve
sosyal, cografi, ekonomik pek ¢ok boyuta sahip The Population Bomb (1968)’tan
etkilenmistir. Paul Ehrlich’in eseri The Population Bomb, 1930’lardan beri kontrol
edilemez bir bigimde artan diinya niifusu karsisinda yasanan korkuyu anlatmaktadir.
Ehrlich kitabinda 1980’lere varmadan diinya ¢apinda biiyiik bir kitlik yasanacagi
ongoriisiinde bulunmustur. Ona gore toplumsal sorunlar asir1 niifus nedeniyle iginden
cikilamaz bir hale gelecektir. Ehrlich, niifus artisinin sinirlandirilmasi i¢in diinya genelinde
caligmalar yapilmasi gerektigini dile getirmistir. Doneminde oldukca ses getiren bu
calisma, 1970’lerin kent ve niifus lizerine korku besleyen distopik eserlerine kaynaklik

etmistir (Hoftbauer ve Desrochers, 2009: 38).
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Yeni Dalga’nin 1960’larda yiikselen kent distopyalarinda niifus konusunun yani sira, kitlik
ve cevresel bozulma temalar1 da siklikla islenmistir. Ustelik bu sorunlarin muhatabi olan
kent, baskic1 denetimlerle kontroliin saglanmaya ¢alisildig1 karmasik yerlere doniismiistiir.
Bu dénemde 6ne cikan eserler, Anthony Burgess’in gokdelenlerde kisitli bir hayat siiren
insanlar1 anlattig1 Istekli Tohum’u (1962), Harry Harison’un niifusu 35 milyonu asmis New
York anlatis1 Yer A¢in! Yer A¢in!’1 (1966) ve John Brunner’in 21. ylizyilin basinda bir
adaya sikistirilan 7 milyar insani anlattigi Stand on Zanzibar’1 (1968) olmustur (Latham ve
Hicks, 2014: 169).

Sekil 2.7: Stand on Zanzibar'daki adayi tasvir eden bir gorsel (F. Nagy Piroska)

Yeni Dalga’nin 1970’lerde yarattig1 kentsel distopya devrimine, Thomas Michael Disch
kadar James Graham Ballard’in da katkis1 biiyiiktiir. Ballard’in Gékdelen (1975) adli eseri,
dikey bir sekilde uzanan kentlerin yarattigt hosnutsuzlugu icermektedir. Ballard,
gelismisligin temeli olarak goriilen yiiksek kathi binalar tiiketim, esitsizlik ve bencillikle

eslestirmektedir (Graham, 2016: 393).

Sekil 2.8: Gokdelen romanindaki yiiksek katli binalarin gorseli (High-Rise Filmi)

1970’li yillarin 6n plana ¢ikan diger iimitsiz kent anlatilart David Bunch’un Moderan’
(1971), Robert Silverberg’in The World Inside’1 (1971), John Brunner’in The Sheep Look
Up’1 (1972), Samuel Ray Delany’nin Dhalgren’i (1975) ve Charles Platt’in Twilight of the

City’si (1977) olmustur.
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Bunch’un Moderan romani, siberpunkin kent diisiine yakin bir sekilde kentsel ¢liriiylis
neticesinde plastikle kaplanan bir diinyay1 anlatmaktadir. Silverberg’in The World Inside
romant, 24. ylizyilda niifusu 75 milyara ulasan diinyadaki insanlarin belirli sayida gruplara
boliinerek devasa binalara yerlestirilmesini icermektedir. Brunner’in The Sheep Look Up
romant ise yaygin bir hastalik ve ¢evre kirliligi nedeniyle kentlerdeki insanlarin maskeyle
yasadig1 bir diinyay1 betimlerken, Delany’nin Dhalgren romani dogal felaketler sonucu
niifusu azalan bir kentteki anarsik olusumlar1 anlatmaktadir. Platt’in Twilight of the City’si
de sinifsal esitsizligin ve kaosun hakim oldugu kentleri vurgulamaktadir.

Bilimkurgunun kent distopyalarni her donem boyunca igeriginde bulundurdugu
belirtilmelidir. Tasvir edilen timitsiz kentler, her donemin farkli korku ve endiselerini
merkezine almstir.

Bilimkurgunun ortaya ¢iktigi 19. ylizyill donemi, diizen ve ilerleme gayesi tastyan {itopik
vizyonlarin karsiligi olarak kent distopyalarina sahiplik yapmistir. 20. ylizyilla beraber
artan niifus ve kentlesme oranlar1 kentsel distopyalarin daha timitsiz ve geri doniilemez
sekilde artmasina neden olmustur. Bu yiizyilla beraber bilimkurgu savaslarin, buhranlarin
ve ekolojik felaketlerin mekani olarak kenti isaret etmistir. Bilimkurgunun distopyalarinda
kentler yiiksek niifusa, kirlilige, kargasaya veya esitsizlige sahip oldugu i¢in ¢oziimii
miimkiin olmayan sorunlarin sorumlusu olarak goriilmiistiir.

Bircok kentsel sorunu merkezine tasiyan bilimkurgu, 1980’lerden itibaren distopik
temsilcisi olarak siberpunk akimini 6n plana ¢ikarmistir. Bilimkurgunun Onceki
donemlerinde islenen temalara ek olarak siberpunk, salt bir sekilde teknoloji elestirisi
yapmustir. Siberpunk icin toplumsal veya kentsel bozulmanin temelinde teknoloji

yatmaktadir.
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3. BIR BILIMKURGU TURU OLARAK SiBERPUNK VE
SIBERPUNKTA KENT KURGUSU

Siberpunk ortaya ciktigi 20. yiizyilin son g¢eyreginden itibaren bilimkurgunun en ¢ok
tartisilan alt tiirlerinden biri olmustur. Bu alt tiir, 6nceki distopyalardan farkli olarak
gelecegi politik veya ekonomik bir karamsarliktan ziyade teknolojik bir altyapiyla
kurgulamistir. Bu farklilig: ile yakin gelecege dair kehanet dolu fikirler sunan siberpunk,
toplum ve kent noktasinda onemli tartismalarin nirengi noktasit olmustur. Tiir, teknoloji ile
insan etkilesimine yeni bir bakis acis1 getirmistir. Teknoloji ile tartisma alani olmaya
baslayan yapay zeka, sanal diinya ve bilgisayar odakli yasam, tiiriin temel tartismalarina

dayanak olusturmustur.

3.1. Siberpunkin Tanim ve I¢erigi

Siberpunk, ilk kez Bruce Bethke’nin Kasim 1983’te Amazing Science Stories dergisinde
yayimladigr bir oykiide kullamilmistir (Cavallaro, 2000: 13). Siberpunk ismi, sibernetik
kelimesinin kisaltilmasi siber ile punk kelimesinin birlesiminden olusmaktadir. Buradaki
siber kelimesi, canli ya da cansiz varliklardaki tiim bilgi akisinin kontroliine ve denetimine
verilen bilim dalima atif igermektedir. Punk kelimesi ise, 1970’lerde ortaya g¢ikan ve
kendine has bir kiiltiirel olusuma sahip rock miizigin alt dalindan gelmektedir. Bu
birlesimdeki amag, romanlardaki yiiksek teknolojiyi siber ile; asiligi, sokak tarzini da punk
ile vurgulamaktir (Ersiimer, 2013: 17).

Siberpunk, teknolojik gelismeleri edebi bir forma sokan ve 1960’larda ortaya ¢ikmaya
baslayan sistem ve popiiler kiiltiir karsit1 hareketlerin bilimkurgudaki temsilidir (Moody,
1998: 1004). Ciinkii siberpunk eserler iginden ¢iktigi donemin sosyal, politik, ekonomik,
kiiltiirel vb. bircok alanindan etkilenmistir. 1970’lerden sonra modern toplumlarin
adlandirildig1 tiim etiketler siberpunk eserlerin igerigini olusturmustur. Sanayi sonrasi,
post-modern, ge¢ kapitalist veya bilgi toplumu gibi isimlerle adlandirilan ¢agdas toplum,
siberpunk eserlerin toplum yansimalarinda yerini almistir (Ersiimer, 2013: 22).

Siberpunk, 1980’ler bilimkurgusu i¢in bir sok dalgasi olarak nitelendirilebilir. Siberpunk
yazarlari bu tiire, bilimkurgunun s1g ve demode kalan diisiincelerini yenilik¢i ve siradis1 bir
vizyonla yenileme misyonu yiiklemistir. Ancak yazarlar ge¢mis donemin bazi baskin
fikirlerini eserlerinde isleyemeye devam etmistir: 1960’lar ve 1970’ler doneminin anti-
kahramanlari, genetik ve biyolojik konulu degisimler ve gercegin manipiile edilmesi gibi
temalar buna 6rnektir. Yine de Siberpunk tiirlinii gegmis donemlerden ayiran birgok husus
bulunmaktadir. Bu tiir bilimkurguya; moda, sokak jargonu, su¢ ve ahlaksizlik gibi daha
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once sik iglenmemis birgok konuyu getirme hedefindedir. S6z konusu hedef, teknolojilerin
kentleri ve toplumlar1 nasil doniistiirecegine ve medeniyet siirecinin nereye varacagina dair
kehanet dolu bir arzuyu tagimaktadir (Elias, 2009: 12).

1980’ler icin oldukca giiclii ve iddiali hikayeler barindiran siberpunk, yakin gelecegin
muhtemel diinyasini kusursuza yakin bir sekilde yaratmaya ¢alismaktadir. Gelecegin erken
gelisi sloganiyla bilimkurgunun son déonemine damga vuran tiir, makine ile insan sinirinin
belirsizlestigi ve kentin modernlik iizerinden irdelendigi dykiiler igermektedir. Siberpunkta
teknolojik gelismelerden dogan ve toplumsal ile psikolojik sorunlarin yarattigi tahribattan
etkilenmis insanlar vardir. Bu gelismelerin seyrini tersine ¢evirmeye ¢alisan anti-kahraman
miicadeleleri hikayelerin ¢ikis noktasidir (Bayar, 2001: 40). Siberpunkin bu anti-kahraman
hikayeleri olduk¢a distopik ve kiskirticidir. Siberpunkin distopik diinyas: teknolojinin
tekellesmesinden ulus-Gtesi sirketlere, beden-genetik bilimlerinden siberuzay kavramina
kadar genis bir alan1 igermektedir (Huntsinger ve Starrs, 1995: 252).

Siberpunkin yarattig1 evrenlerde endise, kaygi, korku ve sindirilmelerin siklikla goriildiigii
belirtilebilir. Bu olumsuzluklarin temel dayanagi, ilerleyen teknolojinin toplumsal
esitsizlige veya cokiintiiye ¢oziim liretememesidir. Eserlerdeki anti-kahramanlar da bu
esitsizlik karsisinda pasif ve giicsiizleri temsil etmektedir. Toplumsal konularda herhangi
bir degisiklige gilicii yetmeyen bu karakterler, higbir toplumsal gruba aidiyet duygusu
olmayan ve yalnizliga diiskiin insanlardir. Ayrica karakterler, teknolojik giic karsisinda
0zne degil birer nesne gibidir (Soy, 2012: 2).

Siberpunk, diger bilimkurgu romanlari gibi kendine uzak gelecegi dert etmemektedir. Bu
diinyalar ¢cok uzak bir yerde degil, teknoloji ile ileri kapitalizmin baskin hale geldigi yakin
doneme aittir. Siberpunk, kentlesmenin giderek dogay1 gasp ettigi durumlar1 igermektedir.
Siberpunk evrenlerde gezegene ulus-Gtesi sirketler hakimdir. Toplum siddetli bir
kapitalizmin altinda ezilirken, diinyada zengin ile fakir arasindaki ugurumun arttig1 bir
hayat siiriilmektedir. Kitaplardaki anti-kahramanlar sistem tarafindan disa itilmis ve kotii
bir yasama mecbur birakilmistir. Cogunlugu bilgisayar korsani olan bu karakterler
genellikle sugca bulasmaya meyilli tipler olarak kurgulanmistir. Karakterler sistem
karsithigina kisisel veya ekonomik nedenlerle baglamis olsalar da ilerleyen siirecte mesele
toplumsal bir boyut kazanmaktadir. Ancak sosyal, ekonomik veya politik simirlarin
yikilmasi oldukga gii¢ bir sekilde gergeklesmektedir. Siberpunk diinyalarin hakimi olan
ulus-6tesi sirketler teknolojiyi ellerinde bulundurdugu icin sinifsal ayrimlarin yikimi
beyhude bir ¢cabadan 6teye gitmemektedir (Schmeink, 2014: 222).

1980’lerden itibaren on yil i¢erisinde belirgin bir yer edinen siberpunk, William Gibson’un
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on plana ciktigi kendine has kiiltiirel bir olusum haline gelmistir. 1980’lerin sosyo-
ekonomik gergeklerinden yola ¢ikan tiir, 1990’lar ve 2000’ler doneminde farkliliklara
ugrasa da yasamaya devam etmektedir (Schmeink, 2014: 231). Bu agidan siirekli bir
degisim ve doniisiim iginde olan siberpunk, 1990’larda post-siberpunk tiiriinii de igermistir.
Post-siberpunk; siberpunkin yabancilagsmis, asi, kanun dis1 anti-kahramalarina karsilik
toplumun biitiinleyici pargalari olan kurall, disiplinli karakterler yaratmistir. Daha iyimser
bir diinya tablosu ¢izen post-siberpunk, iitopik hayallere dayanmaktadir. Siberpunkin
diizensiz, kaosa yatkin ¢arpik kentleri post-siberpunkta degisime ugramistir. Yani post-
siberpunkin kentleri kuralli, temiz ve sakindir (Erstimer, 2013: 70).

Siberpunk 1980’lerden itibaren edebiyattan politikaya, toplum biliminden biyoteknolojiye
kadar bir¢ok alanda etki birakmustir. Tiir, i¢inden ¢ikan post-siberpunk ile tartisma konusu
olmaya devam etmektedir. Etkisi altinda ¢ekilen sinema filmleriyle ve iizerine yapilan
akademik yaymlarla canliligini koruyan siberpunk, distopik kent anlatilarinda en ¢ok
tartigilan bilimkurgu tiiriidiir. Stiphesiz ki bu duruma, 2000’lerde klasik siberpunk tiiriine
yapilan doniisiin ve tiirle alakali film ve video oyunlarina gosterilen ragbetin katkisi

biiyiiktilr.

3.2. Siberpunkin Oncii Isimleri

Siberpunk 1980’lerde olusmaya baglayan bir tiir olsa da, edebi bir arka plani
bulunmaktadir. Bilimkurguda yeni bir donem olarak goriilen akim, koklerini 1950’1erin
distopik anlatilarindan almistir. Ayrica 1960°larin ve 1970’lerin Yeni Dalga’si, 6zgiirlik
hareketleri ve politik diinyas1 da siberpunki derinden etkilemistir (Connor, 2001: 181).
Siberpunkin  onceki donemlerden aldigi mirasa yeni perspektifler kazandirdig
belirtilmelidir. Tiir kimlik, kentsel sorunlar, esitsizlik gibi kavram ve sorunlar1 incelemistir.
Bu yiizden de 1980’lerde yiikselise gecen altkiiltiir anlatilarinin 6zgiin bir ifade bi¢imine
dontismiistiir. Yazar Mark Bould, siberpunkin edebi arka plani i¢in sunlar1 sdylemektedir:

"Siberpunk 1950’lerden itibaren yayimlanmis olan, Bernard Wolfe un sibernetik
distopyast Limbo’dan (1952), Frederik Pohl ve Cyril Kornbluth’'un The Space
Merchants (1953) ve Wolfbane undan (1957), Anthony Burgess'in distopik
kargasa anlatist olan Otomatik Portakal’indan (1962) etkilenmistir. Hatta bu
listeye, John Sladek’in insanlik ve doga hakkindaki tistkurmaca eseri The Miiller-
Fokker Effect (1970), Mick Farren’in protopunk bilim-kurgular:, Alvin Toffler in
gelecege dair spekiilasyonlari, Gregory Benford in Doing Lennon’1 (1975), Algis
Budrys'in  Michaelmas’t (1977) ve Vernor Vinge'in True Names’t (1981)
eklenebilir. Adr amilanlarin hepsi siberpunk tiiriiniin onciilleri arasinda yer
almaktadu” (2005: 225).

Siberpunk tiiriinde sik¢a islenen sug, marjinallik, toplumsal uyumsuzluk, yapay parcalar,

genetik degisiklikler, yapay zeka, noro-kimya, ‘ben’in dogasini yeniden ve radikal bir
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bicimde degistirme (Sterling, 1991: 39-41) gibi yenilik¢i temalarin ardinda iki Amerikali
yazar vardir. Bu yazarlar Alfred Bester ve Philip Kindred Dicktir.

3.2.1. Alfred Bester ve Eserleri

Alfred Bester (1913-1987), 1930’larin sonundan itibaren bilimkurgu Oykiileri yazmaya
baslayan ve 1950’lerde yazdigi romanlarla {in yapmis yenilik¢i bir yazardir. Yasadigi
siirecte, Yikima Giden Adam (1953), Yildizlar Istikametim ya da diger adiyla Kaplan!
Kaplan! (1956), The Computer Connection (1975), Golem!® (1980) ve The Deceivers
(1981) olmak iizere 5 bilimkurgu romani1 yayimlamistir. Yazarmn oliimiinden sonra Tender
Loving Range (1991) ve Psychoshop (1998) adli iki bilimkurgu romani1 daha okuyuculara
sunulmustur.

Yazar, Yikima Giden Adam® romaniyla bilyiik bir {ine kavusmustur. Roman, insanlarm
zihinlerinin okunabildigi ve daha su¢ islenmeden tespitinin yapilabildigi uzak bir gelecek
anlatisidir. Sug, giiclii sirketler, silah teknolojisi ve toplumsal siniflasma gibi dénemi igin
oldukga yenilik¢i temalarm oldugu eser, siberpunk tiiriiniin 30 y1l 6nceki prototipi gibidir.
Yazarin ikinci iinlii eseri, Yildizlar Istikametim ya da diger adiyla Kaplan! Kaplan!
romanidir. Yazar, yine uzak bir gelecekteki bir zaman diliminden bahsetmektedir. Eser,
insanlarin zihin yoluyla yolculuk yapabildikleri ve gezegenlerde kolonilestikleri bir yasami
tasavvur etmektedir. Hikayesinin merkezinde 6liime terkedilen bir astronot olan eser,
bir¢ok siberpunk temasini igeriginde bulundurmaktadir.

Alfred Bester’in 1950°1i yillarda yazdig1 bu iki romani sug, anarsizm, biyo-teknoloji gibi
konularda siberpunka onciiliik etmistir. Siberpunkin insani ve insan yasantisini sarmis
teknolojiye karst anarsik tutumunda Bester’in izlerini gérmek miimkiindiir. Hatta
siberpunkin merkezindeki olan bedensel donlisimde, sucun dogasinda ve insan

davraniglarindaki ¢okiiste yine Bester’in etkisi bulunmaktadir (Cavallaro, 2000: 9).

3.2.2. Philip Kindred Dick ve Eserleri

Philip Kindred Dick (1928-1982) 40’tan fazla roman ve 120’den fazla hikdye yazmis bir
bilimkurgu yazaridir. Ona gore bilimkurgu, insanlarin gelecegini irdeleyen bir tiirdiir.
Yazar eserlerindeki gelecegi, biiylik bir karamsarlikla ve git gide azalan giizel giinler
inanciyla kurgulamistir. Dick’e gore bilimkurgu yazarlari, yaklasan felaketlerin sozciisii

olmak zorundadir (Baudou, 2005: 38). Bu baglamda eserleri bilimkurguda paranoya,

Yikima Giden Adam, Hugo Odiilii verilen ilk romandir. 1953’te Hugo Gernsback anisina verilen ve
1955°ten itibaren araliksiz diizenlenen Hugo Odiilii, bilimkurgu ve fantezi alanlarini kapsamaktadir. Odiil,
diinyanin en prestijli edebiyat 6diillerinden biridir.
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gelecek kaygisi, entropi gibi temalarin sorgulanmasini saglamistir. Smirsiz bir hayal
giiciine ve yaraticilifa sahip olan yazar caginin ekonomik, teknolojik, politik, kiiltiirel
alanlarindan yaptig1 ¢ikarimlarla eserlerini kaleme almistir. Yazarin tiim eserlerinde, hizla
gelisen teknolojinin toplumlarda ne tiir tahribat yaratacagina yonelik kaygilar
bulunmaktadir. Ki, siberpunk tiiriiniin kiiresel kapitalizm ve gii¢ miicadeleleri gibi gelecek
vizyonlarinda yazarin etkisi hissedilmektedir (Best ve Kellner, 2003: 189-190).

Philip K. Dick, 1950’lerden 1981 e kadar bilimkurguda basyapit olarak kabul edilen birgok
eser vermistir. Yazar ilk yillarinda Uzay Piyangosu (1955), Kozmik Kuklalar (1957) ve
Gokteki Goz (1957) romanlariyla taninmaya baglamistir. Yazarin bu donem eserlerinde,
Soguk Savas’tan kaynakli yogun karamsarlik, korku ve endise bulunmaktadir. Niikleer
kiyamet senaryolari, yazarin eserlerindeki vazgecilmez bir unsur haline gelmistir.
Romanlarindaki siradan insanlarin hayati, her zaman politik ve teknolojik giiglerin tehdidi
altindadir (Best ve Kellner, 2003: 190). Yazar en verimli oldugu 1960’larda ise Vulcan’in
Cekici (1960), Yiiksek Satodaki Adam (1962), Simulakra (1964) ve siberpunk tiiriiniin
onclisli Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi? (1968) romanlarini yayimlamistir.

Yazarin 1960’11 yillardaki romanlar1 yapay zeka, android, simiilasyon gibi konularla
siberpunk tiiriiniin genel hatlarin1 etkilemistir (Cavallaro, 2000: 13). Siberpunkin arka
planinda bulunan teknofobik saplantilar, ger¢ekligin yitimi ve gelecek korkusunda Dick
izleri goriilmektedir. Yazar, siberpunkin adi konulmadan Once tiire 6zgii olacak bazi
noktalar1 ortaya ¢ikarmistir. Nitekim yazarmm 1960’lar boyunca yaptigi sey, ana
karakterlerin teknolojik gelismeler karsisindaki paniklemelerini yazmak olmustur.
Ilerleyen donemlerde siberpunk bu paniklemeleri sinir vakasi haline getirmistir. Sinir
sistemleri bilgisayara taginmis ve karakterler hem gergek hem de sanal diinyada sinir
temelli korkular yasamaya baglamistir. Sanallagan derin korkularin temelinde, 1980°ler ile
kiiresellesmeye baglayan iletisim ve denetim aglart bulunmaktadir (Ronay, 1988: 274-275).
Philip Kindred Dick’in Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi? romani Siberpunk tiiriine
oncii olmasiyla diger yapitlarindan ayrilmaktadir. Kentsel konularin merkezindeki roman
radyasyon sorunu, biyoteknoloji ve endiistriyel atik gibi yakin gelecek tartigmalarini
icermektedir. Dick’in eseri, siberpunkin ileride sik¢a sorgulayacagi kentsel kesif alanlarini
oncelemektedir (Tandt, 2013: 93-94). Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi? romani,
William Gibson’un siberpunk kiiltii Neuromancer’: (1984) derinden etkilemistir (James ve
Mendlesohn, 2003: 71). Yazar Dick, bu eserinden uyarlanan Bicak Sirti (1982) filmi

gosterime girmeden kisa bir siire 6nce hayatini kaybetmistir.
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3.3. Siberpunkin Temsilci Isimleri

1980’lerde belirli isimlerin ayni cati altinda bulustugu siberpunk, doéneminin distopik
bilimkurgusunda oncii olmustur. Siberpunk yapitlarda, teknolojik gelismelerin gelecekte
negatif bir diinya yaratacagi ongoriisii her zaman belirgindir. Siberpunkin diger distopik
tirlerden daha one ¢ikmasini saglayan sey, ahlaki ve sosyokiiltiirel konularda yenilik¢i ve
aykiri olmasidir (Starrs ve Huntsinger, 1995: 251).

Siberpunk akimmin ortaya ¢ikisiyla bu tiirde yazan yazarlar farkli bir¢ok soruyu ele
almistir. Gergeklik sorgusunu had sathaya ¢ikaran siberpunk, yeni teknolojik gelismelerin
neden oldugu giiglii ve rahatsiz edici ilerleme mantigini irdelemektedir. Tiir 6fke, aci
mizah ve teknolojinin getirdigi bi¢imsel yaraticiligin karisimidan beslenmistir. Yazarlar,
insan i¢in neyin degerli olduguna dair algilar1 sistematik olarak carpitmaya calismis,
gercekligi ve kimligi meta statiisiine indirgemistir. Eserlerdeki giinliik yasam unsurlari
hizlica degistirilebilir veya atilabilir bir noktaya tasinarak istikrarsiz hale getirilmektedir
(Cavallaro, 2000: 14-15).

Siberpunk, altkiiltiir unsurlarmi  sik  sik  isledigi i¢in klasik bilimkurgudan ayrn
goriilmektedir. Bazi otoriteler siberpunk yazarlarimi radical science-fiction (radikal
bilimkurgu) kategorisine koymaktadir. Siberpunk yazarlarinin kendilerine uygun
gordiikleri isimlerden On plana ¢ikam1 Mirrorshades Groups (Aynagéozliikler Grubu)
olmustur. 1980’lerde sindirici bulunmayan ve anarsist bir yani oldugu i¢in elestirilen akim,
yadirganma amacina ulagsmistir. Siberpunk yazarlari, kendileri i¢in yapilacak higbir
siniflandirmay1 kabul etmeyeceklerini ve sadece dislindiikleri gelecek tasarimlarini
yazacaklarini bildirmislerdir (Elias, 2009: 12).

Tiir, 1984 yilina gelindiginde Neuromancer roman: ile genis Kkitlelerce taninmigtir.
Romanin bagarisi, tiirlin bilimkurgu camiasinda sayginlik kazanmasimi saglamigtir.
Neuromancer romani ile en 6nemli {i¢ bilimkurgu 6diiliinii (Hugo, Nebula, Philip Kindred
Dick’i Anma Odiilleri) birden kazanan akim, fazlasiyla dikkat ¢ekmeyi basarmustir (Elias,
2009: 13). Neuromancer’in yazar1 William Gibson basta olmak iizere Bruce Sterling, John

Shirley ve Neal Stephenson ise 6n plana ¢ikan yazarlar olmustur.

3.3.1. William Gibson ve Eserleri

Yazdigr roman ve hikayelerle Siberpunk akiminin en onemli temsilcisi konumundaki
William Gibson, 1970’lerin sonlarina dogru yazarlik kariyerine baslamistir. Yazar,
1982°de Burning Chrome adli 6ykiiyle siberpunk tiiriiniin prototipini ortaya koymustur. Bu

oykiisiinden yola ¢ikarak yazdigi ilk roman1 Neuromancer, kendisini ve siberpunk tiiriini
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donemi i¢in olduk¢a popiiler hale getirmistir. Yazar bu romaniyla bilimkurguda yeni
terimler ve tartismalarin ortaya c¢ikmasimi saglamistir. Yazarin romaninda isledigi
siberuzay ve sibernetik gibi teknolojik temelli gelecek, ilerleyen siiregte yazacagi kitaplara
da zemin hazirlamistir. Yiiksek teknolojinin kentsel hayata etkisi ve ge¢ kapitalist
toplumun doniisiimii gibi konular, eserlerinin genel gergevesini olusturmustur (McCaffery,
1991: 263).

William Gibson Neuromancer (1984), Count Zero (1986) ve Mona Lisa Overside (1988)
romanlarindan olusan Spraw! Ucglemesi ile siberpunkin en &nemli yazar1 kabul
edilmektedir. Yazar sonraki roman1 The Difference Engine (1990)’1 Bruce Sterling ile
beraber yazmustir. Bilimkurguda steampunk? akiminin temsilcisi olan bu roman, yazarin
farkli tarzlara yonelik denemelerinin ilkidir.

Gibson, 1990’larda Bridge Uglemesi olarak adlandirilan Virtual Light (1993), Idoru (1996)
ve All Tomorrow’s Parties (1999) romanlarimi yayimlamistir. Bu seri Sprawl Uglemesi’nde
oldugu gibi kentsel doniisiimiin teknolojik boyutuyla ilgilidir. Nanoteknoloji ve siberuzay
kavramlarin1 isleyen iicleme, Sprawl Uglemesi’ndeki diinyanin daha gelismis ve ayrintili
halini igermektedir. Bu serideki yapitlar, gelisen teknoloji ile sirketlerin birlikteliginden
dogan son asama kapitalizmin tasavvurunu sunmaktadir.

William Gibson’un Blue Ant Uclemesi adin1 verdigi Pattern Recognition (2003), Spook
Country (2007) ve Zero History (2010) romanlar1 ise yazarin yakin doneme ait
anlatilaridir. Bu  iicleme, bilimkurgudan ziyade gerilim ve psikoloji konularini
icermektedir. Kitaplar giiniimiiz toplumsal degisimlerini ve sorunlarii irdelemektedir
(Hollinger, 2006: 452). Yazarin 2013’te duyurdugu Jackpot Uclemesi’nin ilk kitabi The
Peripheral 2014’te, Agency adli ikinci roman1 2020 yilinda yayimlanmigtir. Zamanda
yolculuk temali bu romanlar sug, psikoloji ve toplumsal sorunlar gibi temalar

bilimkurgusal bir bakis agisiyla ele almaktadir.

3.3.2. Bruce Sterling ve Esrerleri

William Gibson gibi Amerikali olan Bruce Sterling (1954), ilk roman1 Involution Ocean’1
1977°de yayimlamistir. Yazara iin getirecek olan romanlari ise 1980°1i yillarda ¢ikmustir.
Sterling, Schismatrix (1985) ve Island in the Net (1988) romanlariyla akimin 6nde gelen

yazarlarindan biri olmustur. Yazarliginin yani sira medya, iletisim, internet gibi konular

2Steampunk, Tiirkge adlandirilisi buhar ¢ilginligi olan bir bilimkurgu alttiiriidiir. Buharli makinelerin aktif rol
aldig1 bu tiir Viktorya Donemi Ingiltere’si, 19. yiizyil endiistriyel devrimi donemi veya Amerikan Vahsi
Bati’sinda gegen retro-fiitiiristik hikayeleri igerir (Latham, 2014: 439). Bu tiir 19. yiizyilin moda, kiiltiir,
mimari gibi 6geleri tizerinden giiniimiiz sosyal sorunlarini iglemektedir. Tiir siberpunk yazarlari tarafindan
baglatildig1 ve siklikla yazildig: i¢in iki tiir de birbiriyle oldukga iliskilidir (Duggan vd., 2016: 835).
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lizerine ¢aligmalar yapan Sterling, bircok sosyal hareketin iginde aktivist olarak yer
almigtir. Yazarin retorik yetenegi ve bilimkurgu ideologu yonii, bir¢ok antoloji ve kurgu-
dis1 eser de vermesini saglamstir.

Sterling, Mirrorshades: The Cyberpunk Anthology (1986) adiyla yayimlanan ve birgok
siberpunk yazarmin oykiilerini barindiran antolojinin editorliiglinii Gstlenmistir. Daha sonra
yazar Crystal Express (1989), Globalhead (1992), Schismatrix Plus (1996), A Good Old-
fashioned Future (1999), Visionary in Residence (2006), Ascendencies: The Best of Bruce
Sterling (2007) ve Gothic High-Tech (2012) adli 6ykii kitaplari ¢ikarmistir.

Sterling yazdigi yapitlarla siberpunk tiiriiniin bilimkurgu gelenegi igindeki yerini de
mesrulastirmistir. Ona gore siberpunk, 1970’lerde canliligini kaybeden bilimkurguda karsi-
kiiltiir devrimi yapan bir akimdir. Yine yazara gore siberpunk, yiiksek teknolojiyi ve
modern yasamin ¢arpikligini en iyi anlatan edebi tiirdiir (Schmeink, 2014: 221).

Sterling, diger yazarlar William Gibson, Rudy Rucker, John Shirley, Lewis Shiner ve Pat
Cadigan’1 etrafina toplayarak siberpunkin sozciisii olmus ve bu tiire ¢esitli temalarla
katkilarda bulunmustur. Bu temalar biyoteknoloji, egzotik ilaglar, fiitiiristik teknolojiler,
viicut modifikasyonu, moda ve medya bilinci gibi genis bir yelpazededir. Ayrica yazar,
askinliga kars1 kararsiz ve siyaset karsisinda anlayissiz bir toplum tasavvuru yapmistir.
Sterling yazmis oldugu anlatilarla, Siberpunkin temel unsurlarini belirginlestirmistir
(Bould, 2005: 221). Sterling, farkli tiirlerde yazilmis Heavy Weather (1994), Holy Fire
(1996), Distraction (1998), Zeitgeist (2000), The Zenith Angle (2004), Kiosk (2007), The
Caryatids (2009) ve Pirate Utopia (2016) romanlarinin da yazaridir.

3.3.3. John Shirley ve Eserleri

Siberpunk tiiriinde bir¢ok roman yazmis olan John Shirley; korku yazari, senarist ve
miizisyen kimligiyle de tanmmmaktadir. Yazarhiga adimmi 1973’te yazdigt The Word
‘Random’, Deliberately Repeated adli 6ykiiyle atan Shirley, ilk romanlarini siirrealizm ile
korku karisimi olarak adlandirilabilecek tiirde yazmustir.

Shirley’in ilk bilimkurgu romanlar1 Transmaniacon (1979) ve Three-Ring Psychus (1980)
adlarin1 tagimaktadir. Yazarin bu donemdeki korku romanlari ise, Dracula in Love (1979),
The Brigade (1982) ve Cellars (1982) adiyla yayimlanmistir. Yazarin en iinlii yapitt ise
City Come A-Walkin’ (1980) adli siberpunk romandir. Birkag yil sonra yayimlanacak olan
Neuromancer’in kentsel altyapisinda, bu romandan izler bulunmaktadir. Ciinkii City Come
A-Walkin’ romaninda kentsel yasamin acimasizhigi ve siddeti, yapay zekanin roli ve

detayli distopik mekan tasvirleri oldukg¢a belirgindir. Shirley’in City Come A-Walkin’
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romanindan sonra yayimladigi Eclipse (1985), Eclipse Penumbra (1988) ve Eclipse
Corona (1990) romanlarindan olusan 4 Song Called Youth Uglemesi siberpunkin oncii
eserlerindendir. Bu iliglemede yazar kiiresellesme, politika, teknoloji ve ¢okuluslu sermaye
gibi temalar1 barindiran bir hikdye islemistir (Bould, 2005: 224). Shirley eserlerinde
yiiksek sanat ile siradanligi, giizel ile ¢irkini, incelik ile siddeti harmanlayan oldukga kaotik
diinyalar yaratmistir. Shirley’in siberpunk anlatisi, "bireyci ve anti-otoriter" bir yapiya
sahiptir, yani eserlerinde karsi kiiltiiriin etkisi oldukga agiktir (McKay, 1999: 49).

3.3.4. Neal Stephenson ve Eserleri

Amerikali bir diger yazar Neal Stephenson, yazarliga The Big U (1984) roman ile
baslamistir. Genglik romani olan The Big U’dan sonra Zodiac: An Eco-Thriller (1988) adli
eserini kaleme almistir. Bu eser, ¢evreci bir kimyagerin kurumsal kirleticilere kars1 verdigi
savasi anlatan eko-gerilim bir hikdyeye sahiptir. ilk iki romaniyla genis kitlelerce
taninamayan yazar, 1990’11 yillara gelindiginde ise edebiyat camiasinda bilinen biri
olmustur (Booker ve Thomas, 2009: 173).

Stephenson 1992°’de yayimladigi Parazit romani ile biiyiikk bir {ine kavusmustur. Yazar
daha sonra amcasi ile birlikte Stephen Bury takma adiyla Interface (1994) ve The Cowbed
(1996) adl1 bilimkurgu romanlarini yayimlamistir. Yazarin Parazit’ten sonra 6n plana ¢ikan
yapitt, Hugo ve Locus &diilleri sahibi Elmas Cagir ya da Geng Bir Kadinin Resimli Okuma
Kitabrdir (1995). Bu roman, yazarin farkli edebi yonlerini kesfetmesini saglamistir.
Yazarin kurgular siberpunki diger edebi tiirlerle siki bir iliski icerisine sokmaktadir.
Eserlerin karmagsik toplum yapisinda mitolojiden, tarihten ve ge¢mis kiiltiirlerden izler
bulunmaktadir. Mevcut toplumsal egilimleri iyi analiz eden yazar, bu egilimleri matematik,
kimya gibi pozitif bilimlerle harmanlamaya caligmaktadir. Dolayisiyla Stephenson’in
eserlerine siberpunk isminin yaninda ¢ok disiplinli tarihsel kurgu adi da verilmektedir.
Yazar, diger 6diilli kitaplar1 Cryptonomicon’u 1999°da ve The Baroque Cycle isimli 3 cilt-
8 romanlik devasa kiilliyatin1 2003-2004 yillar1 arasinda yayimlamistir. Yazar daha sonra
bircok Oykii, ¢ok yazarli bilimkurgu derlemesi ve kurgu-disi esere imza atmistir. Son
yillarda Anathem (2008), Reamde (2011), Seveneves (2015) ve Fall; or, Dodge in Hell
(2015) gibi birgok farkli temaya sahip bilimkurgu romanlar1 kaleme almustir.

3.4. Siberpunkta Kent Kurgusu
Siberpunk kurguladig: hareketli kentlerde devasa sirketleri ve tiiketim hegemonyasini 6n
plana c¢ikarmaktadir. Siberpunk kentler ahlaksizligin ve kuralsizligin siradanlastigi

yerlerdir. Bu kentlerde kargasa, isleyen bir sistemin normali gibidir (Elias, 2009: 16-17).
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Siberpunkin 1980°1i yillarda ¢izdigi kent imaj1, su¢ ve marjinallik gibi yonlerin bol oldugu
karanlik bir gelecegi isaret etmektedir: Huzursuz kentler, gelecegin olduk¢a karmasik ve
haliisinasyon dolu olacagina isaret etmektedir. Buralarda yasayan insanlar ise giivensiz,
tehlikeli ve gergin bir ruh haline sahiptir. Kentler yasadisi ticaretin mesrulastigi, insanlarin
bedenlerinde yenilikler yapabildigi ve gili¢ miicadelesinin elektronik ortamda hi¢ durmadigi
yerlerdir (Latham ve Hicks, 2014: 171).

Siberpunkin kentsel ¢okiisii gliglii bir sekilde tasvir etmesinde, kokleri 1940’11 yillara
dayanan ve doneminde oldukga popiiler olan film noir (kara film) tarzinin etkisi biiytiktiir.
Amerika’daki gizli dedektif, suclu ve yozlagmis kent anlatis1 hard-boiled hikayelerinden
tireyen film noir; suglulari, altkiiltiirleri, yalnizlar1 ve marjinal ortamlari sinemaya
aktarmistir (Latham ve Hicks, 2014: 172). Siberpunk kentlerdeki marjinal ve su¢ dolu
yasam, punk estetiginden alinan aykiriligin ve film noir sinemasiniin onciiledigi dedektif-
suglu anlatilarinin yansimasidir. Film noir sinemasindaki ‘bilgi saklayict patron’ siberpunk
tirtinde, enformasyon aglarinin sahibi ulus-6tesi sirketlere ve yapay zekalara dontismiistiir.
Kahramanlar tipki film noir dedektifleri gibi, etraflarindaki olaylardan habersiz sistemin
birer kuklas1 haline gelmistir. Siberpunktaki vahsi ve tehlikeli kent ortami, karakterlerin
ayakta kalabilmek i¢in yeterince bilgi ve uyanikliga sahip olmasini zorunlu kilmaktadir. Bu
zorunluluk, ‘giiclii olamin ayakta kalisi’ temasma dek genisleyen bir yelpazeyi
icermektedir. Film noir sinemasiin zamanla adaletten uzaklasan ve kisisel ¢ikarlarini 6n
plana alan dedektifleri, siberpunk kentlerdeki bilgisayar korsanlariyla birebir
ortiismektedir. Ayrica siberpunktaki bilgisayar korsanlar1 kendilerini Siberuzay kovboyu
veya konsol kovboyu seklinde tanitmaktadir. Siberpunk, film noir sinemasinin klasik vahsi
kentlerini dijital bir doniisime ugratmistir. Bu kentler karmasay1, giic miicadelesini veya
tehlikeyi modern bir bigimde yasatmaktadir (Ersiimer, 2013: 37-38).

Siberpunk kentleri dijital teknoloji tarafindan organize edilen, goriiniiste rasyonel ve steril
bir goriintiiye sahiptir. Dis goriiniisiinde siirekli olarak gelisen ve biiyiiyen bir izlenim
birakan bu kentler, aslinda yasadisiligin ve kaosun merkezi konumundadir (Cavallaro,
2000: 133). Siberpunk kentlerdeki yasadisilik ve kaos, sosyal ile ekonomik durumun
teknolojiye endeskli olmasindan kaynaklanmaktadir. Kentlerin her noktasi, kiiresel
giiclerin bigimlendirmesiyle olusmaktadir. Kentler, Fredric Jameson’un (1994: 157) ifade
ettigi gibi gec¢ kapitalist ekonomilerin yayildigi sistemleri igermektedir. Bu sistemler
siberpunk kentleri, sokaktaki insanlarin bedenlerine sardigi dijital araglar gibi
cevrelemistir. Kentler, sahipleri kiiresel giicler olan "teknolojik magazalar" gibidir. Bu

kentler, insanlar igin disarisi olmayan ve kilitli bir teknolojik alana dontismiistiir. Bu
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alanlardaki insanlar, ge¢ kapitalizmin haritalanmas1 miimkiin olmayan sistemleri iginde
yasamaya mecbur kalmistir. Fredric Jameson, siberpunk kentlerin yakin gelecegi iyi tasvir
ettigini vurgulamaktadir. Hatta onun tarafndan siberpunk, "postmodernizmin degilse de ge¢

kapitalizmin en yiiksek edebi ifadesi" olarak nitelendirilmistir (1991: 419).

Sekil 3.1: Siberpunk kent merkezine 6rnek (Cyberpunk 2077 oyun gorseli)

Siberpunk kentler her ne kadar kolayliklara sarmalanmis ve hareketli bir goriintitye sahip
olsa da teknolojiyi dogaya baskin bir sekilde one itmistir. Gelismis teknoloji hayatin her
noktasinda kendini belli etmektedir. Ancak bu teknoloji beraberinde kaosu, kargasay: ve
clirimeyi getirmistir. Bahsi gegen bozulmalar, hem fiziki hem de sosyal gevreyi sarmis
durumdadir. Ekolojik bozulmalar ve endiistriyel atiklar kentin bir¢ok yerinde ¢opliikler
olusturmustur. Dolayisiyla da kentler salgin hastaliklarin yayildigi yerlere dontismiistiir
(Erstimer, 2013: 50).

Siberpunkin kasvetli kent yaratiminda gotik edebiyatin biiyiikk bir etkisinin oldugu
belirtilmelidir. Gotik edebiyatin 18. yiizyilin diinyasim1 korku, saplanti ve psikolojik
hikayelerle anlatmasi siberpunk kurgusunu etkilemistir. Gotik ideolojik olarak Bati
medeniyetinin toplumsal veya kiiltiirel degerlerinin parcalanmasina karsi duyulan
endigenin somut karsiligidir. Bu tiir, diizensizlige veya kargasaya sebep olarak fantastik
canavarlar1 ve dogaiistli mitleri isaret etmis ve kullanmistir. Siberpunkin sdylem olarak bu
tirle kesismesi ise iginde yasanilan yerin korku, paranoya, huzursuzluk veya iradesizlikle
esdeger olmasindandir. Gotik edebiyatta siklikla islenen sokak kirliligi, bulasici hastaliklar
ve kalabalik, siberpunk kentlerde de bulunmaktadir. Gotik edebiyat birkag yiizyil dnceki
eskime, ciirime veya dagilma anlatilarini iyi bir sekilde vurgulamaktadir. Siberpunk, gotik
edebiyatin modern bir versiyonu olarak goriilmektedir. Ciinkii siberpunk, gotik edebiyatin

cliriime, sug, hastalik gibi temalarini kiiresellesmis devasa kentlerinde yeniden gostermistir
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(Cavallaro, 2000: 164-165).

Sekil 3.2: Gotik anlatilardaki kentlere 6rnek bir gorsel (Jonas De Ro)

Siberpunk, gotik edebiyatin yaptig1 gibi kiyamet fikrini siirekli sicak tutmustur. Siberpunk
kentler nihai ¢okiisiin her an gergeklesebilecegi, gotikteki gibi doniisii olmayacak
felaketlerin yakinligini derinden hissettiren yerlerdir. Gotik edebiyat felaketleri dogaiistii
giiclerin tekinsiz ve alisilmadik unsurlarina baglarken siberpunk gotikteki tekinsiz,
astlmadik, belirsiz ve gerilimli duygulari, sanayi sonrasi teknolojik kentlere uygulamistir.
Artik felaketler, dogaiistii gliclerden degil teknolojiden gelecektir (Cavallaro, 2000: 170).

Gotik anlatidaki karmasiklik ve agirilik hissi uyandiran yapi imgesi, siberpunk kentlerde de
mevcuttur. Siberpunkin kent ve insan yasayist bigimlerinde, gotikteki gizemli ve karanlik
mimari ile salag giyim motiflerinden esinlenme goriilmektedir. Kentlerdeki karanlik ve

tirkiitiicli yan, gotik stilin ¢agdas formudur (Cavallaro, 2000: 171-173).

3.4.1. Siberpunkin Kiiresel Kentlerine Dogru

Siberpunk kentler giiniimiiziin ¢agdas kentlerini (New York, Londra, Tokyo vb.) referans
almaktadir. Tiir, kiiresellesme okumasini bu mega kentler iizerinden yapmaktadir. Dil, irk
veya kiiltiirel ¢esitliligin fazla oldugu siberpunk kentlerde, ¢ok kiiltiirlii/iletisimli bir diinya
yaratilir. Toplumsal etkilesim ve irtibatin yiiksek olmasi, kentlerdeki her anin hareketli
gecmesini  saglamaktadir (Abbott, 2007: 125). Siberpunkin kiiresel kent vurgusu,
merkezine aldig1 ¢cagdas toplum yansimalarini igermektedir. Bunu Christophe Den Tandt
sOyle yorumlamaktadir:

"Eskiden beri kentlesme konusu, sanayilesme ve kentliligin getirdigi sorunlarla
birlikte arastirdmistir. 19. yiizyildan 1980’lere kadar toplumsal biitiinliik, kent
cercevesinden hareketle ele alimmistir. Nasil ki, 19. yiizyil Ingiltere sini ele alan
vazarlar, o donemin toplumsal yasamindaki sorunlari yansittilar ise, benzer
sekilde siberpunk yazimi da 20. yiizyil sonlarinda tekno-kapitalizm durumu
arastrmasi1  yapmustir. Tiiriin eserlerinde, 1980°lerden itibaren elektronik
medyanin ve dijital devrimin sosyal yasama etkisine dair bir tepki ifade edilir"
(2013: 95).

Siberpunk, 1980°1i yillardan itibaren yiikselis gosteren sosyal, ekonomik ve politik
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yapilarin kent geleceginde nasil olacagini dngdrmeye calismaktadir. Siberpunkin ortaya
cikigi, kamusal islevlerin Ozellestirildigi ve kapitalizmin ulus-devletler Gtesinde bir gii¢
haline doniistiigli doneme denk gelmistir. Tiir, ortaya ¢iktigi déonemden hareketle ulus-
devletlerin pargalandigi ve teknolojinin kapitalizme hizmet ettigi hiper gelecek bir kurgu
yaratmistir. Siberpunktaki kiiresel kentler fiziki anlamda biiyliyor olsa da, yonetim ve
denetim agisindan gittikge kiigiilmektedir. Cilinkii kiiresel sirketler ve yapay zekalar,
kentlerin her noktasinda etkin olmay1 amaglamaktadir (Featherstone ve Burrows, 1995: 7).

Siberpunktaki kiiresel kentler birbiriyle baglantili kurgulanmistir. Kentler arasindaki iliski,
teknolojik bir indirgenmislige baglidir. Ornegin Bruce Sterling’in Heavy Weather (1994)
romani boyle bir igerige sahiptir. Romandaki 2030 yili diinyasi, asir1 sera etkisi yiiziinden
iklim degisikligine ugramistir. Iklim degisikligi ekonomik ve sosyal hayat: biiyiik dlciide
degistirmistir. Kentler arasindaki iletisimin tamamen dijital kanallarla kuruldugu bu eserde,
ekonomik ve sosyal sistemler ¢okme noktasina gelmistir. Ulus-Gtesi sirketler ve organize
su¢ gruplart kendi dijital paralarini piyasaya siirerek diinya borsasinin ¢okmesine neden
olmustur. Yeni diizen, kiiresel bir kara para havuzu olusmasinin 6niinii agmistir. Eserdeki
diinyanin kiiresel kentleri, ulus-Gtesi sirketlerin belirledigi yapilandirmalarla ayakta
kalabilmistir (Warren vd., 1998: 54).

Siberpunkin kiiresel kentleri, ingas1 bitmemis gokdelenlerle doludur. Bir¢ok romanda bu
devasa kentler, gece boyunca yagan yagmur altindaki 1sik yogunlugu olarak tasvir
edilmektedir. Ancak kentlerin dis ¢eperleri 1siktan yoksun ve yoksullugun hakim oldugu
genis gettolardan ibarettir. Cetelerin, marjinal gruplarin hiikiim stirdiigii gettolarda biiyiik
¢Opliik alanlar1 ve bu alanlarda yasayan evsizler bulunmaktadir (Warren vd., 1998: 55-56).

Siberpunkin cok niifuslu ve kiiresellesen kent yapisi, ¢iktigi donemin kent gergegini
yansitmaktadir. Niifuslar gittikce artan kiiresel kentler, sermaye ve emegin merkezilestigi
yerlerdir. 1980’lerden itibaren diinya ekonomisine yon vermeye baslayan kiiresel kentler
cok uluslu sirketlerin, uluslararasi bankalarin veya firsat olarak goriilen mesleklerin
merkezi gibidir (Sassen, 2001: 28).

20. yiizy1l kentler i¢in sermayenin yerel ya da ulusal diizeyde dolagim aglarinin olustugu
bir donemdir. Kentler, toplumlar i¢in tiikketimin, para ya da ona denk dolasim
denklemlerinin mekan temsili durumuna gelmistir (Lefebvre, 2014: 345-346). Bu yiizyilin
son ¢eyreginde ortaya ¢ikan ‘diinya kenti’ kavrami, kiiresel sermayenin sahip oldugu giicii
ve bu giiciin kente yansimasini ifade etmek icin kullanilmistir. Diinya kentleri, diger
yerlesim yerlerini ‘komuta eden’ ve biitiin karar alma mekanizmalarinda s6z sahibi olan

yerlerdir. Bu kentlerdeki kapitalist gii¢, diinya pazarimi teknolojik altyapilarla ve hava
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koridorlartyla birlestirmeyi amaglamaktadir. Boylelikle diinya, kiiresel kentlerin hakim
oldugu bir pazar biitiinliigine doniisecektir (Savitch, 1988: 150). Siberpunkin kiiresel
kentlerinde biirokrasi olduk¢a zayif yaratilir. Kentlerde devlet sistemi ve hiikiimet
politikalar1 yok denecek kadar azdir. Bu kentlerde kanun ve kural mekanizmasi,
birbirinden bagimsiz devasa sirketlerin pazar strajetilerine gore kurulmaktadir (Abbott,
2007: 129).

Siberpunkin yakin gelecek kiiresel kentleri, elestirel kent teorisyenlerinin yaptigi
analizlerle yakindan iligkilidir. Siberpunkin detayli kent tasvirleri, elestirel teorinin
diislincelerini edebi bir forma sokmaktadir. S6z konusu ortiigiirliik yakin gelecegin kiiresel
kentlerinin kehanetvari bir sekilde cizilmesi ile baglantilidir. Siberpunk kentleri merkezi
belirsiz ve son derece karmasik kentsel yayilimlara ev sahipligi yapmaktadir. Etrafindaki
tim giicii kendisine ¢ekme gayretinde olan bu kiiresel kentler, akademik tartismalardaki
gelecek kentlerinin haritasini ortaya ¢ikarmaktadir (Bukatman, 1993).

Sonug olarak siberpunkin biiyiime gayesindeki kiiresel kentleri, devasa bir toplumsalligi ve
ekonomik sistemi igermektedir. Bu kentler Soja’nin 6ngérdiigii, etrafindaki kiiciik kentlerle
birlesecek ve banliyd yiginina doniisecek yakin gelecek mekanlarini betimlemektedir. Soja
kiiresel kentlerin devasa megapolislere doniismesiyle sosyal, kiiltiirel veya ekonomik
esitsizliklerin artiracagini  vurgulamaktadir (Soja, 2005: 22). Dolayistyla Soja’nin
ongordiigi yakin gelecegin kiiresel kentleriyle, siberpunkin yozlasan ve karmasiklasan
kentleri yakinda iligkilidir. Siberpunkin yozlasan ve karmasiklasan kentleri, giicli elinde

bulunduran ulus-Gtesi sirketlerin gézetim ve denetim arzusuna da sahne olacaktir.

3.4.2. Siberpunk Kentlerde Gozetim ve Denetim

Siberpunkin kentlerinde dijital bilgi veya veri 6nemli bir konumdadir. Bilgi veya veri
paylasimi, gozetim ile denetim konusunun temelidir. Ancak siberpunkin bilgi veya veri
icin denetlenen kentleri devletler tarafindan degil, devletlerden daha gii¢lii olan ve
ekonomik-sosyal hayati istedigi gibi sekillendiren sirketler tarafindan yonetilmektedir.
Teknoloji sirketlerin yarattigir kent hayatinda tahakkiim aracina doniismiistiir. Kentlerdeki
neon 1sikli reklam panolari, sosyal hayatin ticari bir zihniyetle bicimlendirilip
yonetildiginin gostergesi gibidir (Tandt, 2013: 101).

Siberpunkin gozetim ve denetim konusundaki distopik tavri, klasik bilimkurgu
distopyalarindan farklidir. Teknoloji ile kurulan bag sadece gii¢ odaklarina degil, insan-
makine iliskisine de yogunlasmaktadir. Siberpunkin kentleri, klasik distopyalarin sessiz ve

karanlik kentlerinden ayrilmaktadir. Kentler reklamlarin, kalabaligin ve giiriiltiiniin tam
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ortasindadir. Bu kentlerdeki gozetim ve denetim, ulus-otesi sirketlerin siirekli gelisen bir
teknoloji tizerinden tiiketime yonlendirmesiyle gerceklesmektedir. Kentlerdeki gokdelenler
devasa reklam panolariyla doludur. Kent merkezi, gorkemli yapilardaki gozetim
sistemleriyle kalabalig1 izlemenin kolay bir yeri haline gelmistir. Kentler hem ticari bir
zihniyetin hem de kontrol etme arzusunun viicut bulmus hali gibidir. Ancak kent
merkezlerinin disindaki bolgeler sugun, yasadisiligin veya karaborsa ticaretin yiikseldigi
kontrolstiz mekanlardir. Bu yerlerdeki gozetim ve denetim, merkeze gore azdir (Erol,
2013: 69).

Siberpunkin  kentlerinde tim izleme islevleri teknolojik altyapili sistemlerle
gerceklesmektedir. Kentlerdeki giivenligi veya denetimi saglayan kolluk kuvvetleri, ulus-
Otesi sirketlere calisan ajanlardan ya da parali askerlerden olugmaktadir. Boylelikle,
‘miikemmel nobet¢i’ pozisyonundaki roliin ulus-Gtesi sirketlere ait oldugu sdylenebilir.
Yani siberpunkta gézetim ve denetim, silahli devlet sistemlerinin yerini alan sirketleri ve
dijital gortntiileri icermektedir (Elias, 2009: 86).

Siberpunk, kentlerin gézetlenmesi konusunda teknofobik bir gizgidedir. insanlari izleme ve
denetim altinda tutma ¢abasi istiin bir teknolojiyle gerceklesmektedir. Siberpunkin
teknofili Ozellikler gosteren yonii ise, karakterlerin baskiya karsi kurdugu iliskilerde
kendini belli etmektedir. Ciinkii insanlar gozetim ve denetimden kagarak elde edilecek
ozgirliigii, kendilerine karsi kullanilan teknolojide aramaktadir. Baski ile 6zgiirliik
arasmdaki cizgi teknolojiyle belirlenmektedir. Ornegin Robert Silverberg’in The
Pardoner’s Tale (1987), Bruce Sterling’in Island in the Net (1988) ve Greg Egan’in Blood
Sisters (1991) romanlar1 teknolojinin baski ile Ozgiirlik arasindaki Kkritik konumunu
anlatmaktadir. Bu romanlardaki karakterler, teknolojinin gozetim i¢in oldukca gelistigi
kentlerde yasamaktadir. Karakterler sistem karsitligini, gii¢ sahiplerinin sanal diinyalarini
ve diger teknolojik 6gelerini gizlice kullanarak yapmaktadir.

Siberpunk, sanal iletisim araclarinin ytikselis gosterdigi bir gelecegi yansitmaktadir. Bu
iletisim araclar, ‘toplumsal alanda ve yiiz yiize temasta dramatik bir diisiigiin’
yasanmasina neden olmaktadir. Siberpunktaki toplumsal ayrigsma teknolojinin gizlilik ve
kontrol noktasindaki hakimiyetine kolaylik saglamaktadir. Kentsel mekanin hakimi kiiresel
sirketler, demokratik katilimin veya yerel sdylemin Oniine ge¢mistir. Siberpunk, dijital
cagin tiim fonksiyonlariyla toplumu kontrol ettigi kentsel bir yagsami igermektedir (Collie,
2011: 428).

Gozetim ve denetimin hayatin heryerine sirayet ettigi siberpunk kentlerde, toplumun

yasam ritiielleri siirekli olarak incelenmektedir. Kentler, giic odaklarinin toplumsal
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faaliyetlerin yapilabilecegi yerleri kendince sekillendirmesine sahne olmaktadir. Kontroliin
ve tiiketimin 6n planda oldugu kentlerde, sermaye sahiplerinin sdz sahibi oldugu bir sosyal
yasam bulunmaktadir.

Siberpunkin gozetim ve denetim konusunda siiper-panoptikon bir durumun oldugu
goriilmektedir. Kokeni 200 yil oOncesinde tasarlanan hapishane modellerine dayanan
panoptikon, goriinmeden gozetleme ve denetleme arzusunun ve otorite agirhiginin bir
temsilidir. Foucault’a gore (2006: 297) goriniirliik biliyiik bir tuzaktir. Panoptikon, kisiyi
goriiniir  kilmaktadir ancak kisi ¢evresini gorememektedir. Panoptikon, iktidari
otomatiklestirip bireysellikten c¢ikaran ve kitle iizerinde iktidar1 kolaylaslastiran bir
olgudur.

Siberpunkin siiper-panoptikon diinyasi, modern toplumu dijital bir hapishaneye mecbur
birakmaktadir. Poster’e gore (1990: 398) sanal diinya ve internet, toplum iizerinde
inanilmaz bir tahakkiim araci saglamaktadir. Bu siiper-panoptik durum, toplumun
gozetimde asirilagmis ve u¢ noktalara varan denetimine neden olmaktadir. Cok fazla giic
ve denetim mekanizmasi gerektirmeden tek noktadan yapilabilen sanal denetim, toplumun
veri tabanlarina, sanal sebekelere ve enformasyon kanallarina hapsedilmesini
saglamaktadir.

Siberpunkin gozetim ve denetim noktasinda siiper-panoptik durumu u¢ noktalarda
yansittig1 goriilmektedir. Siberpunkin gézetim ve denetim unsurlar1 olan ulus-6tesi sirketler
ve yapay zekalar tiim iktidar kanallarina sahiptir. Siberpunkin siiper-panoptik diinyasinda
tim toplumsal denetim mekanizmalar1 dijital kontrollere indirgenmektedir. Bu dijital

gelismislik, sosyal hayatin tiim noktalarina sirayet etmis bir sekilde kurgulanmistir.

3.4.3. Siberpunk Kentlerin Toplumsal Mekanlari

Siberpunkin kentlerinde devasa yapilarin altinda veya disinda kalan bdolgeler, toplumun
giindelik etkilesim sahasidir. Aligveris merkezleri, pasajlar, ucuz oteller veya havalimanlar
siberpunkin toplumsal mekanlarmma O6rnektir. Siberpunkin toplumsal mekanlari, ileri
kapitalist bir sistemin denetleyici ve biitlinlestirici ¢abasimin karsiligi gibidir. Toplumun
tiketime yonlendirilmesi icin stirekli olarak medya ve reklam unsurlart kullanilmaktadir
(Collie, 2011: 429).

Siberpunkta toplum, ekonomik ve sosyal degisime yon veren teknolojik giiclerin yasam
yuvalarindan uzakta kurgulanmaktadir. Sokaktaki niifus siirekli artmaktadir. Bu durumun
altinda, gelisen teknolojiden yararlanmak isteyen alt sinifin hareketliligi yatmaktadir.

Yiiksek katli binalarin golgesindeki toplumsal mekanlar, gii¢ sahiplerinin goziinde sermaye
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alanlaridir (Collie, 2011: 430).

Sekil 3.3: Siberpunk kentin toplumsal mekanina bir 6rnek (Altered Carbon Dizisi)

Siberpunkin toplumsal mekanlarinda insanlar, herhangi bir kolektif biling olusturma
yetisine sahip degildir. Toplumsal mekanlardaki teknoloji ve sermaye temsilleri, insanin
ozgiir bir iradeye sahip olmadigimi vurgulamak i¢in kullanilmaktadir. iradesi yonetilen
insanlar potansiyel birer suglu olarak yikima, sinirlamaya ve manipiilasyona egilimlidir
(Schmeink, 2014: 230).

Siberpunkta toplumsal mekanlar, ulus-Gtesi sirketlerin denetiminden kagan teknolojik
suclularla doludur. Bu durum, kendine 6zgii bazi dinamikleri yaratmaktadir. Toplumsal
mekanlardaki sokaklar denetimin oldugu kadar kuraldisinin, kagisin veya kargasanin
yeridir (Heuser, 2003: 38).

LI
diral YT

Sekil 3.4: Kent merkezine yakin bir banliy6 6rnegi (Cyberpunk 2077 oyun gorseli)

Siberpunktaki sokak vurgusu, ‘kendi kendine érgiitlenme’ ilkesinin bir sonucudur. Hayatta
kalma gayesi hem teknolojik giic hem de sokak yasalarini belirleyen su¢ odaklari
karsisinda tekrar tekrar iiretilmektedir. Dolayisiyla siberpunkin toplumsal mekanlarinda
anarsi hakimdir. Siberpunktaki anarsi “kapitalizmin her seyi tiiketen ekonomik ikliminde
hayatta kalmay: basarmus altkiiltiirii ve yeraltini temsil eden sokak yasasi"nin karsiligidir

(Heuser, 2003: 39).
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Siberpunkin toplumsal mekanlari, tek tip stil ve estetigin kabul gérmedigi yerlerdir. Bu
yerlerdeki altkiiltiirel tutum, herhangi bir moda dayatmasina karsi acik bir isyan
icermektedir. Siberpunkin altkiiltir modas1 ‘bir tarz fetisinden’ fazlasina sahiptir.
Toplumsal mekanlardaki ¢ok kiiltiirlii tarz, teknoloji ile harmanlanarak siberpunk moday1
olusturmaktadir. Bu moda anlayisi, ileri teknoloji ile yiikksek modanin ¢esitli sekillerde
altiist edilmesine dayanmaktadir. Sokaklar altkiltirli, zenginler ise pargalanmasi
hedeflenen yiiksek moday1 temsil etmektedir (Heuser, 2003: 55).

Ayrica siberpunkin toplumsal mekanlar1 “insan dtesi toplum™ mecaziyla yaratilmaktadir.
Yani, siberpunkin toplumsali sadece insanlardan ibaret degildir. Toplumsal mekanlar
insanlarin yani sira Siborglar: (makine-insan), robotlari ve yapay zeka iriinlerini
icermektedir (Schmeink, 2014: 230). Siberpunkin bu ¢ok katmanli toplumsal yapisi

kentlerin farkli ve gesitlenmis yasam bigimlerini olusturmaktadir.

3.4.4. Siberpunkin Kentlerinde Toplumsal Yapi

Siberpunktaki toplum tasavvurlari, yazildigi dénemden birka¢ kusak sonraki topluma
yoneliktir. Yani kentlerdeki yasam, mevcut olan toplumsal egilimleri ve bu egilimlerin
yirmi ya da otuz yil sonraki olasi gelecegini irdelemektedir. Dolayisiyla, siberpunkin
cagdas toplum yapisi yakin gelecegin izlerini tasima gayesindedir. Giinlimiiziin teknolojik
ve sosyal degisim durumlari bu yakin gelecek idealinin zeminini olusturmaktadir (Jenkins,
1999: 236).

Siberpunkin gelecek kurgusu teknolojik gelisime endeksli oldugu icin bilgisayar sistemleri
ve diger elektronik icatlar her yerde kendini belli etmektedir. Bu durum ¢ogu zaman
toplumun 6zgiirlesmesi 6niindeki baski ve kontroliin sebebidir. Ustelik toplum iizerinde
bask1 ve kontrol hevesindeki otoriter giigler, belirli bir kiiltiire veya etnik kdkene ait sekilde
kurgulanmamaktadir. Bu kentlerdeki gii¢, teknolojiyi ve ekonomik sistemi elinde
bulunduran ulus-Gtesi sirketlere veya yapay zekalara aittir. Yani kentler, birey ya da
kurumdan bagimsiz olarak isleyen sistemlerin elindedir (Bould, 2005: 218).

Siberpunkin kent geleceginde giiciin karsisina konumlanan toplum, oldukga pasif ve
dislanmis olarak kurgulanmaktadir. Toplum siirekli olarak degersizlik, sugluluk veya
bagibosluk duygusu igerisindedir. Bu durum beraberinde holiganligi ve marjinalligi
getirmistir. Siberpunkin harabelerde veya gettolarda yasayan ve ¢okuluslu sermayenin
altinda ezilen toplumu, isminde gecen punk ile iliskilidir. Siberpunk, punk miizik
temsilcilerinin her tiirlii sosyal veya politik otoriteye karsi takindig: tavirdan etkilenmistir.

Punk miizigin anti-otoriter yont, bu tiiriin karmasik gelecegini idealize etmistir. Kisacasi,
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kentlerdeki tiim toplumsal esitsizlik niianslarinin altinda punk hosnutsuzlugunun oldugu
sOylenebilir (Bould, 2005: 218).

Siberpunk toplumun biiylik ¢ogunlugu, ¢opliik denilebilecek yerlerde hayatta kalabilmek
icin miicadele veren yabancilar, psikopatlar ve uyumsuzlardir. ‘Siberpunk uyumsuzlar’
vurgusu, diger toplumsal tiplemelerden daha belirgindir. Bu durum iizerinde kentsel sokak
kiiltiiriine adanan ve Ust-kiiltiire meydan okuyan punk miizik ideolojisinin etkisi biiyiiktiir.
Punk miizik temsilcileri, 1970’lerde kaliplasmis davranislara ve tekdiizelige karsi sert bir
tutum takinmistir. Bu durumun siberpunk topluma yansimasi, kiyafet degistirir gibi
kimliklerini ve goriiniislerini degistirebilen insanlarin varligidir. Bu noktada, George Alec
Effinger’in Marid Audran Uglemesi’ndeki When Gravity Fails (1987), A Fire in the Sun
(1990) ve The Exile Kiss (1991) romanlart 6rnek gosterilebilir. Bu romanlardaki
karakterler, goriiniislerini ve kimliklerini yazilim yiikli ¢iplerle degistirebilmektedir.
Insanlar kimliklerini modshops adi verilen yerlerden moddies (kisilik kaliplar1) alarak
degistirme olanagina sahiptir. Ancak Effinger’in kimlik degisikligini iceren bu gelecegi,
teknolojinin esit derecede dagitilmadigi bir diinya iizerine kuruludur. Eserler, yoksul sinifin
organlari i¢in oldirildiigi hiyerarsik bir toplum yapisini icermektedir. Kentler, yoksul
insanlarin viicutlarindan yasa dis1 bir sekilde elde edilen organlarn, zengin insanlara
satildig1 cok acimasiz yerlerdir (Cavallaro, 2000: 15).

Siberpunkin toplumsal yapisinda, orta sinif kavraminin yok oldugu ve simirlarin keskin
sekilde ¢izildigi bir diinya vardir. Sif temsilleri, teknolojik bir giice sahip ziimre ile
toplumsal olarak pargalanmis bir alt sinifa isaret etmektedir (Featherstone ve Burrows,
1995: 7). Bu baglamda siberpunktaki toplumsal ayrisma, sinif bilincinden yoksun alt sinifi
etkilemektedir. Teknoloji, tist sinif tarafindan siiflar arasindaki ugurumun artmasi igin
arag olarak kullanilmaktadir (Abbott, 2007: 129).

Siberpunkin toplumsal yapisinda, kentsel tehditlerle miicadele edebilecek kadar cesur olan
karakterler on plana ¢ikmaktadir. Ancak bu karakterlerin amacinda, ‘sistemi yenmekten’
ziyade bireysel ¢ikarlarin izleri bulunmaktadir. Kentler teknolojik rekabetin had safhada
oldugu yerlerdir. Dolayisiyla rekabet beraberinde tehlikeyi, sugu ve anarsiyi getirmistir.
Kentler tiim giin devam eden rekabet nedeniyle hareketli ve karmasiktir. Toplumdaki ¢cogu
birey, giincel ve ise yarar bilgiye ulasarak digerlerine tstiinliik kurma hevesindedir. Ciinkii
siberpunkin hem cazibe hem de tehlike merkezi olan kentlerinde toplum, ‘giiriilti’
igerisinde oldukga hizli ve yetenekli olmak zorundadir (Elias, 2009: 17-18). Bu nedenle de
stirekli olarak ileri teknolojinin sersemlik etkisi yaratan bilgi ve reklam akigina maruz

kalmaktadirlar. Insanlarin giin icinde yasadigi tekno-sosyal degisimler dayanabilecekleri
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sinirlarin ¢ok Otesindedir. Bu ‘agsir yiikleme’ ise rutin ve giivenilir bir ortami imkansiz
kilmaktadir (Latham, 2020: 9-10).

Siberpunkin giivensizlik iizerine insa edilen toplumunun koklerinde punk hareketin ‘no
future’ (gelecek yok) fikri bulunmaktadir. Dolayisiyla siberpunk toplumu tipki punk
hareketin fikri temellerini attig1 gibi, iimitsiz ve geleneksel olani reddeden geng insan
tipleriyle doludur. Eserlerdeki hemen hemen tiim bireylerde yine punk hareketin i¢inden
filizlenen yabancilasma, yok olma ve dagilma arzusu bulunmaktadir. Gelecegin
karamsarligindaki insanlar anarsizm, dehset, isyan ve saldirganlik gibi unsurlara yakin bir
hayat yasamaktadir (Ersiimer, 2013: 41).

Ayrica siberpunkin toplumsal yapisinda, teknoloji iizerinden genellenen kiiresellik ve
altkiiltiir tematikleri dikkat ¢ekmektedir. Tematikler iceriginde diizensizlik bulunan birgok
yasayis tipini, ¢esitlenmeyi ve farklilagsmay1 bulundurur. Bu yakin gelecek, teknoloji ile
insan arasindaki etkilesimin ug noktalarda oldugu ve sinirlarin bulaniklastigi bir haldedir.
Toplum teknoloji sayesinde cinsiyet, siborg ve transhiimanizm gibi kavramlarin
sorgulandig1 bir gelecegin igerisindedir. Toplumsal sinirlarin ve uzakliklarin olmadigi bu
gelecekte, teknolojik gelisimin imkan sagladigi olanaklarin fazlaca olmasi dikkat
cekmektedir. Toplum, cinsiyet farkliliginin ortadan kalktigi ve insan bedenine yapilan
teknolojik miidahaleler sayesinde robotik insanlarin oldugu bir yasam igerisindedir. Bu

yasam, teknolojik temelli bir kiiresel diinya formu icerisinde kurgulanmaktadir.

3.4.4.1. Siberpunk Toplumda Kiiresellik

Siberpunkta toplum, etkilesimini dijital kanallar iizerinden saglamaktadir. Diinyanin
gelismis iletisim aglar her yere aninda ulasabilme kolaylig1 getirmistir. Iletisim kanallari,
zaman ve mekandan bagimsiz bir baglanti sistemine sahiptir. Diinyanin farkli yerlerindeki
kentlerle temas kurmak ufak bir teknolojik cabayla miimkiin hale gelmistir. Bu temaslarin
biiyiik bir ¢cogunlugu, teknolojik ve ekonomik gerekgelerle kurulmakta, ornegin Uzak
Dogu’daki bir kentten Amerika’ya dogrudan teknolojik veya ekonomik bir akis s6z konusu
olabilmektedir. Dolayisiyla siberpunk, teknoloji sayesinde kiigiilen ve kiiresel kapitalizmin
kolayca dolasabilecegi bir diinyadir (Gomel, 2016: 365).

Siberpunkin gelismis iletisim sistemleri toplum tarafindan da kullanilmaktadir. Ancak tiim
bu kiiresel iletisim sistemlerinde ulus-Gtesi sirketlerin hakimiyeti s6z konusudur.
Toplumlar, gelismis ulasim ve iletisim sistemleri sayesinde etkilesime girmis ¢ok sayida
ulustan insan1 barindirmaktadir. Dolayisiyla diinya, kiiresel baglant1 ve ticaret nedeniyle

karmagikligin hiikiim stirdiigii bir yere doniismiistiir (Ersiimer, 2013: 52-53).
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Siberpunkin toplumlar1 kiiresel elektronik bilesenlerle birbirine baglanmistir. insanlar
arasindaki dil, cinsiyet, 1rk veya kiiltiirel farkliliklar teknoloji ile minimalize edilmektedir.
Bu toplumsal ¢esitlilik, anlami berrak olmayan yapay teknolojik kavramlar ile
aktarilmaktadir. Yazarlarin yapay kavram kullanmasindaki amag, teknolojinin hakim
oldugu bir diinyada her giin yeni bir seylerin ortaya ¢ikacagini gostermek istemeleridir.
Okuyuculara belirsiz gelen ve romanin diinyasi i¢inde anlamli olan kavramlar, teknoloji
yiiziinden azalan fark etme haline bir atiftir. Ciinkii insan i¢in farkindaligi git gide
giiclestiren etken teknolojidir (Warren vd., 1998: 49). Siirekli olarak teknolojik bir akisa
maruz kalan toplum ise teknolojik araglar1 lehine g¢eviremedigi i¢in marjinal bir egilime
yonelmektedir. Toplumlarin marjinal davranislarinin arkasinda, sistemin iglemesine yon
veren yapay zekalar ve ulus-otesi sirketler bulunmaktadir. Gii¢ sahipleri teknolojiyi,
toplumun biitiinliikk algisin1 bozmak ve yabancilagsmasini artirmak i¢in kullanmaktadir
(Warren vd., 1998: 50).

Siberpunkin distopik Ongoriisiinde teknoloji, ‘bilgi ¢agi’ndaki toplumlarin kiiresellik
boyutuna en ¢ok etki eden unsur durumundadir. Bu diinya igin teknoloji, her seye yon
veren bilgi ve verileri elde etmek demektir (Warren vd., 1998: 50). Bu ise bir yozlasmay1
beraberinde getirmektedir. Siberpunkin kiiresel diinyasinda teknolojik baski ile
yozlasanlar, insan veya makine-insanlar (siborg) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak
teknoloji sayesinde viicut modifikasyonu yapmis insanlar bile zorlu hayat kosullarinda
yasamak zorundadir. Bu sistemin sahibi teknolojik gii¢ler ise, devasa yapilar iginde yiiksek
standartlarda yasamaktadir (Warren vd., 1998: 56).

Siberpunkin kiiresel diinyasi, toplum i¢in konulan ve yonetim siireglerini kolaylastiracak
bir sosyal sisteme sahip degildir. Toplumlar, genis kapsamli biirokratik ve hukuki
sistemlerden yoksun birakilmistir. Teknolojik giiciin ilgilendigi, sadece bilgi ve ekonomik
denetimdir (Warren vb., 1998: 56). Bu durum, toplumlarin altkiiltiir bir yagam siirmesine

neden olmaktadir.

3.4.4.2. Siberpunkin Altkiiltiir Tematigi

Siberpunkin kentlerindeki sokak hayati ve kendine has yasam tarzi, altkiiltiir tematigini
olusturmaktadir. Kentlerdeki altkiiltiir yasam, teknolojiye uyum saglamis insanlart ve bu
uyumdan ortaya ¢ikan tekno-kiiltiirel degisimleri icermektedir. Ancak bu degisimlerin
icinde Kkokstizlik, kiiltiirel altiist olus ve yabancilasma doruk noktadadir. Altkiiltiir,
teknolojik gelismeyle yayilan kentsel bozulusun insan yasamina ve kiiltiirel dokusuna

verdigi zararla alakalidir (Cavallaro, 2000: 24-25).
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Siberpunktaki altkiiltiir; ezici giic karsisinda kendi ritiiellerini olusturan ve birgok dili,
kiiltiirii, hayat bi¢cimini bir araya getiren topluluklar1 barindirir. Bu topluluklarin yagam yeri
olan sokaklar ise herkesin ‘bilgisayar kiiltiirii’nden ortak bir nokta bulabildigi, neon 1s1ltil1
mekanlardir. Sokaklar, akis halindeki binlerce insan tarafindan farkli kiiltiirlerin temas
halinde oldugu yerlerdir. Temaslarin ¢ogu, beden modifikasyonuna veya diger teknolojik
aligverislere dayanmaktadir (Graham, 2005: 38).

Siberpunkta altkiiltiir birlikteligi sosyal hayattaki temasi artirsa da farkli kiiltiirlerden
insanlarin  birbirine veya gii¢ sahiplerine kars1i ‘katlanma aliskanligi’ gelistirdigi
goriilmektedir. Bu aligkanlik, kent merkezinde veya c¢eperlerinde gozetlenme korkusu
yasayan ve tehlikelerden arinma arzusuna sahip insanlardan kaynaklanmaktadir. Altkiiltiire
mensup bireylerin giin boyunca siiren tehlikeli teknolojik yasami, birgok siberpunk
romanin igeriginde kendine yer bulmaktadir. Ornegin William Gibson’un Virtual Light
(1993) basta olmak iizere ¢ogu romaninda bu durum goriilmektedir. Ayrica Bruce
Sterling’in The Hacker Crackdown (1992) kitabinda da karsimiza direkt bir altkiiltiir
anlatis1 ¢ikmaktadir (Graham, 2005: 39). Eserler kentsel mekanlarin stirekli izlendigi ve
seckinlerin altkiiltiirli ‘vazgegilebilir’ olarak gordiigii bir diinyada gegmektedir. Eserlerde
altkiiltiirlerin segkinlere kars1 gelistirdigi ‘katlanma aliskanligi’ temasi da ¢ok belirgindir.
Yazarlarin sinifsal celigskiler ve uyumsuz altkiiltiirler iizerine kurulu yapitlari, diger
siberpunk eserlere de ilham olmustur. Bu noktada, Greg Egan’in Permutation City (1994)
ve Melissa Scott’un Night Sky Mine (1996) romanlar1 anilmalidir. Romanlar kentsel ve
ekonomik esitsizligi, altkiiltiir temas1 lizerinden hem ger¢cek hem de sanal diinyada gecen
hikayelerle islemektedir.

Siberpunk, biitiin altkiiltiir bicimlerinin birbiriyle miicadele ettigi ve giic elde etmenin
kutsandig1 bir elektronik ¢agi isaret etmektedir. Birgok siberpunk eserinde suga bulasmis
ve oldukca tehlikeli altkiiltiir gruplar1 vardir. Diinya, Rus mafyalarindan yeni nesil
yakuzalara kadar bir¢ok orgiitiin gruplastigi bir yere doniismistiir. Siberpunkin s6z konusu
ceteleri, kentin alt ve dis sokaklarinda otorite sahibidir. Sokaklar altkiiltiiriin temsili olarak
teknolojik magazalara, gece kuliiplerine veya parali askerlerin gizli yerleri gibi marjinal
ortamlara ev sahipligi yapmaktadir (Tandt, 2013: 102). Dolayisiyla altkiiltiirlerin kentteki
marjinal ortamlari, her an degisebilecek giic dengelerinin bir alanit olarak vardir.
Sokaklardaki tiim gii¢ savaslari, iist akil olarak goriinen ulus-Gtesi sirketlere ve yapay
zekalara uzanmaktadir. Clinkii sokaklardaki miicadelenin sekline ve seyrine etki eden asli
gii¢ bu yapilardir (Tandt, 2013: 102).

Siberpunkin altkiiltiirlinii kapsayan gruplar, ortak bir zihin ve hareket noktasindan uzaktir.
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Bu tiir olugumlar, birliktelik olusturacak tiim sistemlerini yitirmis gibidir. Siberpunkin alt
metninde bulunan bu toplumsal dagilmislik, mevcut sosyal ve kiiltiirel sistemlere ve bu
sistemlerin yarattigi tiim degerlere karsi bir bagskaldiristir. Siberpunk ortaya ¢iktigi
donemdeki altkiiltiir diglanmishigina karsit duran edebi bir tiir durumundadir (Heuser,
2003: 41).

Siberpunk diinyalarin tehlike ve miicadele dolu yasami, rekabet ortami olusturacak bir
yapiyla doludur. Bu yapilar teknolojik ilerlemenin imkan sagladigi buluslar ve icatlar
kapsamaktadir. Siberpunkin altkiiltiir tematiginin sik¢a bulundugu toplumsal kurgusunda
teknoloji, biitlin miicadelelerin arka planinda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu miicadeleler,
cinsiyet ayriminin ortadan kalktigi ve teknoloji sayesinde viicut modifikasyonu yapan
kadinlarin parali asker olabildigi ve teknoloji-insan sinirinin git gide karmasiklastigi
diinyalar1 i¢ermektedir. Siberpunkin teknoloji nedeniyle rekabet dolu olan diinyasi,
dijitallesmenin getirdigi bazi sorgulamalara sahiptir. Bu baglamda cinsiyet, siborg ve

transhiimanizm kavramlari 6n plana ¢ikmaktadir.

3.4.4.3. Cinsiyet, Siborg ve Transhiimanizm Uzerine Bir Bakis

Siberpunkin yakin geleceginde, cinsel kimliklerin ve cinsiyet rollerinin karmasiklastigi bir
diizen goriilmektedir. Bu diizen temelinde 6zgiirliigii, sinirsizlik aramayi ve ataerkil toplum
yapisini ters yiiz etme amacinit barindirir. Siberpunkin ¢oklu cinsiyet karmasasiyla ortaya
koymaya c¢alistigt imaj, teknoloji ile kolayca degistirilebilen kimliklerden
kaynaklanmaktadir. Kisi, istedigi bedenden bir kablo yardimiyla kolayca siyrilarak farkli
bir bedene veya cinsel yonelime ulagabilmektedir (Lee ve Lam, 1998: 973).

Siberpunkta herhangi bir cinsiyetin 6n plana ¢ikmamasinda, gelecekte erkek egemen
toplum yapisinin biiylik bir degisime ugrayacagi yoniindeki inan¢ bulunmaktadir. Bu
inang, Ustiin teknolojiler sayesinde lireme ve iiretme gibi biyolojik fonksiyonlarin dijital
ortamlarda gerceklesebilecegine isaret etmektedir. Dolayisiyla, giiniimiiz modern
toplumlarindaki cinsiyet farkliigindan kaynakli egemenlik algisi Siberpunk eserlerde
teknolojik bir giice atfedilmistir (Idier, 2000: 269).

Siberpunk, kentin karmasik yasaminda hibrit kimlikleri 6n plana g¢ikarmaktadir. Tiiriin
ortaya koydugu toplumsal normlar1 yikic1i sdylem, cinsiyet rollerinin gegisken ve
soyutlanabilir olmasiyla yiiceltilmektedir. Cogu siberpunk romani, punk miizigin popiiler
‘do it yourself’ (kendin yap) sloganini bu noktada kullanmaktadir. Tiir, otoriteye direnci ve
0zgiin kiyafet yarattmini kapsayan ‘do it yourself” sloganini kadin karakterler iizerinden

kurgulamaktadir. Yani insanlar tibbi teknolojinin sagladigi bedensel 6zgiirlik imkanlarini
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kullanarak yasamaktadir (Harrison, 2010: 103-104).

1980’lerde feminist diisiincenin bilim, toplum ve cinsiyet {izerine merkezi bir diigiince
sistemi olusturmaya calistig1 sOylenebilir. Bu donemde, modern toplumdaki tiim kadinlarin
ilgili konularda fikir sahibi olmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Siberpunkin bu feminist
fikirlerle kesisimi, {inlii kadin yazar Pat Cadigan ile olacaktir. Cadigan, Mindplayers
(1987), Synners (1991), Fools (1992), Tea From a Empty Cup (1998) ve Dervish In Digital
(2000) romanlarinda kahramanlarmi giiglii kadin figiirler ile olusturmaktadir (Yazsek,
2020: 34). Cadigan’in siberpunk anlatilarinda kadinlar, diinyanin yozlasan ve kontrolden
cikan sosyal veya politik sistemlerine karsi ¢aba gosteren kahramanlardir. Erkekler ise,
kotii segimleri neticesinde diinyayr kaosa ve yanlisa siiriikleyen bireylerdir. Cadigan’in
donemi icin olduk¢a cesur karsilanan siberpunk diinyasi, diger kadin yazarlar1 da
etkilemistir. Cadigan’imn, Candas Jane Dorsey’in (Learning About) Machine Sex (1988),
Misha Nogha’nin Red Spider White Web (1990) ve Lisa Mason’un Arachne (1990) adli
siberpunk anlatilarindaki giiclii kadin imajlarina katkisi bityiiktiir (Yaszek, 2020: 35).
Siberpunk, cinsiyetler ve gergekgilik tlizerine sinirlar1 zorlayici fikirler iiretmektedir. Bu
fikirler makine ile insanin, dogal ile yapayin, teknoloji ile biyolojinin, orijinal ile kopyanin
arasindaki ayrimlarin bulaniklagtigi bir gelecek tasavvurunda gergeklesmektedir. Bu
gelecek, genellikle kadin karakterler iizerinden islenen ve g¢agdas kaygilari barindiran
siborg kavramini icermektedir (Cavallaro, 2000: 44).

Siborg (sibernetik organizma) kavrami, 1960’11 yillarda Amerika’da ortaya g¢ikmuistir.
Kavram, organik-mekanik kaynasmasmin insan organizmasi i¢in yararli olacagini iddia
eden ve kendi kendini diizenleyebilen makine-insan sistemini tanimlamaktadir. Kavramin
ilk ¢ikis noktasi, teknolojik olarak gili¢lendirilmis ve gelismis ideal insan formlari i¢indir
(Cavallaro: 2000: 45).

Siborg, 1960’lardan itibaren sanattan politikaya® kadar bircok alanda gesitlenerek
irdelenmektedir. Kavram, siberpunk ile 1980’lerden sonra edebiyatta islenen bir tema
haline gelmistir. Siborg, siberpunk sayesinde derinlemesine islenen bir konu olmustur.
Ancak siborg teriminin temsil etmeye c¢alistifi iyimser tutum siberpunk eserlerde
bulunmamaktadir. Cilinkii siberpunkin siborg karakterleri, teknolojiyi rasyonel bir arag

olarak kullanmayan ve dogal-yapay smirini istikrarsiz bir bigimde yikma egiliminde

3Siborg kavramimin politikayla iliskisine dair en etkileyici yapit, Donna Haraway’in Siborg Manifestosu
(1985) adli eseridir. Haraway’in sosyalist-feminist goriigleri iizerinden bigimlenen siborg diisiincesi,
kiiltiir/doga ve erkek/kadin karsithgimin tamamen yikilmasina dayanmaktadir. Ona gore, siborg lireyen ve
tireten bir canli olmadig1 igin geleneklerden ve nesne olma durumundan uzaklagmustir. Siborglar, var olan
¢ogu simr1 yikan ve teolojiye-etiyolojiye atfedilen durumlarin gegersiz kilindigi degerli bir kavramdir
(Cavallaro, 2000: 48-49).
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bulunan kisilerdir (Cavallaro, 2000: 52). Teknolojik olarak doniisen bedeni temsil eden ve
toplumsal kabulleri reddeden asi siborglar bir¢ok siberpunk metinde 6n plana ¢ikmustir.
William Gibson’un Idoru (1996) romaninda olduk¢a giiglii olan kadin karakterler ayni
zamanda siborg canlilardir. Yine Gibson’un Sprawl U¢lemesi’ndeki Molly, Angie ve Mona
adli kadinlar, teknoloji ile bedenleri gii¢lendirilen ve parali askerlik yapan siborglar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Gibsonun distopik geleceginde siborglart motive eden, bilgi ve gii¢
elde etmenin verdigi arzudur. Dolayisiyla siborglar, kiiresel sirketlerin veya yapay
zekalarin gili¢ savasi verdigi diinyada 6zgiir bir iradeye sahip olarak kurgulanmamuistir. Yari
insan yart makine olan siborglar, giiclii tekellerin imkan verdigi teknoloji ve diislince
yapisiyla gelistirilmistir. Cogu siborg karakter, gii¢c sahiplerinin istedigi seye ulasabilmesi
icin aract olarak kullanilmastir (Idier, 2000: 271).

Siborglar, insan bedenine yapilan teknolojik miidahaleler sonucu olustugu igin dogal
olarak nitelendirilmeyen organizmalardir. Bu teknoloji yapayligi Kimlik, siyaset veya
cinsiyet konularinda farkli bakis agilarin1 beraberinde getirmistir (Koba, 2010: 102). insan
bedenine yonelik yilizyillardir yapilan tartigmalar kiiltiir, kimlik veya 1tk kavramlari
tizerinden ilerlemistir. 20. yiizyilin teknolojik gelismeleriyle beraber, bedene yonelik
tartigmalar ileri bir seviyeye taginmistir. Artik beden, farkli bir¢cok disiplin tarafindan
sorgulayict bir tavirla incelenen genel bir basliga doniismistiir. Bedene yonelik tavrin
edebi yansimasi olan siberpunk, transhiimanizm tartigmalarinin tam merkezinde siborglarin
konumlanmasini saglamistir (Koba, 2010: 102).

Teknolojik ilerlemeyi kendi ¢ikarlart icin kullanan ulus-Gtesi sirketler ve yapay zekalar,
insanlarin teknolojik anlamda modifikasyonlar yapmasini ve dolayisiyla siborglasmasin
giic miicadelesi adina kullanmaya caligmaktadir. Yapilan modifikasyonlar sayesinde
insanlarin her ne kadar giliclenmis oldugu goriilse de, biiyilik tekellerin satin aldigi bu
bireyler somiiriilen yoksul sinifin bir kesimini olusturmaktadir. Siborglarin ¢ogunlugu gii¢
tekellerini koruyan ya da onlarin emri dogrultusunda sug isleyen bireylerdir. Dolayisiyla
siberpunk, transhiimanizmin teknolojik gelisme ile insanligin iyi bir noktaya gelecegine
dair inancina biiyiik bir siipheyle bakmaktadir. Bu siiphe, ileri teknolojinin belirli bir sinifin
elinde tekellestigi ve ilerleme kavraminin iimitsizlikle doldugu hikayelerde oldukca
belirgindir (Geraci, 2011: 148-149).

Gergek insan bedeninin siborg bedenlerle yer degistirdigi siberpunkta, en temel toplumsal
kavramlarin yeniden yorumlanmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Siborglar i¢in yasam,
teknolojinin izin verdigi Ol¢iide ve herhangi bir kuruma veya toplumsal yapiya bagh

kalinmadan kurulmaktadir. Tiim simirlarin bulaniklastigi ve inang, aile veya toplumsal
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aidiyet duygusunun olmadigi siborg yasam, insan benligini tamamen yeni bir seye
doniistiirmiistir. Bu donilistim, ‘makine gibi diigiinmenin’ vurgulandigi bir siireci
icermektedir (Koba, 2010: 103). Dolayisiyla siberpunk, goriiniirde siborg bedenlerin
Ozgiirlestigi ve yasamin ¢esitlendigi bir diinya formuna sahiptir. Ancak bu bedenlerin
teknolojik tahakkiim igerisinde oldugu da tekrar tekrar vurgulanmaktadir. Yasam, teknoloji
sayesinde 0zgiirlik ve nese kaynagi iken birden ekonomik baskinin, sugun veya korkunun
gercekligiyle karsi karsiya kalabilmektedir. Siberpunkin bu distopik tutumunda, ileri
teknolojiye sahip otoriter giiciin siniflar arasindaki ugurumu agma gayesi bulunmaktadir.
Teknolojik giicteki hedef, insan bedeninin dogal veya yapay siireclerini istikrarlt bir
sekilde kullanabilmektedir. (Geraci, 2011: 148-149).

Siberpunkin teknoloji {iizerine kurulu diinyasinda gii¢ miicadeleleri kimi zaman
gerceklikten kopuk bir halde sanal diinyalarda da var olmaya devam etmektedir. Siberpunk
eserlerin siberuzay olarak nitelenen sanal diinyalari; bilgisayar korsanlarinin, siborglarin ya
da yapay =zekdlarin bilgi ve denetim miicadelesi verdigi yerler olarak karsimiza

¢cikmaktadir.

3.5. Siberuzay Kavram

Siberuzay, insanlarin fiziksel olmayan ortamlarda etkilesim kurabildikleri ve dijital
teknolojilerle yaratilan simiile evrenleri tasvir etmektedir (Featherstone ve Burrows, 1995:
5). Siberuzayin yaraticisi olan William Gibson, bu kavrami ilk kez 1982 yilinda
yayimladigr Burning Chrome adli 6ykiide kullanmistir. Bu 6ykiide siberuzay, bilgisayar
suglularinin ulus-Gtesi sirketlerin kurumsal veri tabanlarina yasadisi bir sekilde girdigi
sanal diinyalardir. Bu sanal diinya ¢ok cesitli yerler ve renklerden olusan karmasik bir yap:
olarak kurgulanmistir. Daha sonra siberpunkta salt bir temaya doniisen siberuzay, William
Gibson’un Neuromancer romaniyla birlikte bilimkurgu literatiiriinde ozgilin bir yer
edinmistir (Bould, 2005: 220).

Siberuzay bilimkurgu i¢in giiniimiiziin gelisen internet ve sanal gergeklik alanini 6nceleyen
bir yeniliktir. Bu yenilik, ortaya ¢iktigi 1980’ler i¢in devrimsel bir niteliktedir. Ciinkd,
insanlarin bir bilgisayar yardimi veya sanal gergeklik giysileri aracilifiyla girebildigi olasi
gelecek ihtimalleri ¢ok sasirtict bulunmustur. Siberuzayin bilgisayar tarafindan olusturulan
sanal ortamlari, bilimkurgunun sinirlarin1 agmistir. Bu terimle birlikte, teknoloji ile iliskili

biitiin alanlar sistematik bir sanal diinyanin* olabilirligini tartismaya baslamistir (Roberts,

“Bu tezin yazim asamasinda 2021 yilinin en sasirtici teknolojik olaylarmdan biri gergeklesmistir.
Facebook’un kurucusu ve CEO’su Mark Zuckerberg, Metaverse adli yeni projesini tanitmistir. Bu proje,
siberpunk romanlarin isledigi siberuzay temasinin giiniimiiz teknolojileri ile miimkiin hale getirilmesine
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2000: 167).

Siberuzay terimindeki uzay, gercek uzayin temsilinden ziyade siirsizliga yapilan bir
gondermedir. Siber isminin teknolojiye yapti§i vurgunun iizerine uzay kavraminin
eklenmesi, sanal diinyayr genislik veya sonsuzlukla iliskilendirmek i¢indir. Birgok
siberpunk romaninda siberuzay; siirekli olarak gelisen, heyecan verici ve farkli olasiliklari
barindiran bir alan olarak yaratilmistir. Siberpunkin teknolojiyle en ¢ok iligski kuran ¢agdas
bilimkurgu modu olmasinda siberuzayin katkisi oldukga fazladir (Roberts, 2000: 174).
William Gibson 1982 yilindaki ilk siberuzay prototipinde, sanal diinyayr en ufak
ayrintisina kadar kurgulamistir. Bu sanal kurguda biling, kimlik ve toplumsal yap1 gibi
oldukga fazla unsur bulunmaktadir. Gibson’un detayciligi, siberpunk romanlar igin
siberuzayin 6nemli ve detayli bir alana donlismesine 6nciiliik etmistir (Roberts, 2000: 174).
Siberpunkin siberuzayina insan beynine takilan kablolar veya farkli bilgisayar teknolojileri
sayesinde girilmektedir. Bu sanal gerceklik, teknoloji yardimiyla igine dalinabilen ve fiziki
anlamda karsiligi olmayan bir diinyadir. Siberuzay, insan bedeni ile dijital teknolojiler
arasindaki sinirin yikildigi ve ger¢ek diinyaya paralel bir yasamin sunuldugi bir yerdir.
Siberuzayin gergek diinyaya paralel bir yasam sunmasi, zaman veya mekandan bagimsiz
olarak var olmasiyla alakalidir. Ger¢ek diinyanin ‘yerlesme’ zorunlulugundan arinan
siberuzay, hayatin olduk¢a kolay kontrol edilebildigi ve sinirlarin minimuma indirgerdigi
bir yasam sunmaktadir (Erstimer, 2013: 57-59).

William Gibson’un internetin kesfinden dnce ortaya attig1 siberuzay, veri kaynaklarinin ve
bilgi akisinin gilic ile esdeger oldugu bir gelecege ayna tutmaktadir. Bu giiglii tasvir,
teknolojik bir gelecekte Tanri olmaya ¢alisan gii¢ odaklarinin sanal diinya ¢ekismesinin
karsiligidir. Siberuzaymn gelecegin dijital diinyas1 hakkindaki ongoriileri ¢ifte sezgiye
sahiptir. Bu ¢ifte sezgi, "her an muazzam bir sekilde gii¢lenebiliriz ama aminda da gii¢siiz
durumda kalabiliriz* (James ve Mendlesohn, 2003: 71) vurgusunu igermektedir.
Siberuzaym saniyeler igerisinde degisenlik gosteren tehlikeli diinyasi, verilere ulasan
tuslarin kimin elinde olduguyla ilgilidir (James ve Mendlesohn, 2003: 72).

Siberuzay, bir¢ok siberpunk eserinde farkli isimlerle yer almistir. Genel olarak siberuzay
denilen bu sanal diinyalar, Vernor Vinge’nin dncii True Names (1981) eserinde Other
Plane; Neal Stephenson’un Parazit (1992) romaninda Metaverse; Jeff Noon’un Vurt
(1993) romaninda Vurt ve Pat Cadigan’in Tea from an Empty Cup (1999) romaninda
Artificial Reality (AR) ismiyle kullanilmistir (Schmeink, 2014: 222). Gibson’un kablo

dayanmaktadir. Ayrica projenin adi olan Metaverse, Neal Stephenson’un Parazit romanindaki siberuzayin
Ozel ismidir.
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yardimiyla girilen ‘haliisinasyon’ olarak tarif ettigi siberuzay, Vinge’nin Other Plane’inde
giic odaklarindan kagisin tek yolu olarak kurgulanmistir. Stephenson’un Metaverse’si ise
salt gergekeilige en yakin siberuzaydir. Diger yandan siberuzay, Cadigan’in Artificial
Reality’sinde herkesin oyun oynamak igin girdigi bir kask konseptindeyken, Noon’un
Vurt’unda biyolojik temelli bir ilaca dayandirilir (Schmeink, 2014: 222).

Siberuzay hemen hemen tiim eserlerde bedenin ugradigi zihin karmasasiyla esdeger
tutulmaktadir. Ciinkii siberuzaymn igine giren insanlar birnevi ‘bilin¢ hapishanesine’
diismektedir. Boylelikle siberuzay, insan iradesinin teknolojiye aktarildigi bir metafor
haline gelmektedir. Bu distopik teknoloji ayn1 zamanda gerceklikten kagma, bilgi aktarma
veya zaman-mekan zorunlulugunu kirma gibi atanvajlar1 da saglamaktadir (Schmeink,
2014: 222). Siberpunkin gergek yagamini sanal bir diinyaya aktaran siberuzay, kendine has

kentsel ve toplumsal yasami iceriginde bulundurmaktadir.

3.5.1. Siberuzayin Siber Kentleri

Siberuzay kavramsallagsmaya basladigi 1980’lerden itibaren kentsel ve cografi konularda
kapsamli bir sekilde tartisilmaktadir. Siberuzayin iletisim, ulasim ve cografya gibi
alanlarda yarattigt cagdas tartigmalar, kentsel iligkileri radikal sekilde doniistiirme
potansiyeline sahiptir. Bu potansiyelin varligi, cografyanin yeniden yorumlanmasina
gidecek kadar kuvvetlidir (Kitchin, 1998a: 386).

fletisim alaninin artan verimliligi ve {iretkenligi, giiniimiiz internetinin onciilii olarak
okunmasi1 gereken siberuzayr onemli bir noktaya getirmektedir. ‘Diinyanin kabloyla
sarilmasi’ metaforuyla hayatimiza giren internet, siberuzayin isaret ettigi sanal diinyalarin
ilk adimi gibidir. Dolayisiyla siberuzayin yarattigi zaman ve mekandan bagimsiz sosyal
alanlar, giinlimiiz iletisim sistemlerinin ‘kiiresel bag’ hedefinin edebi bir yansimasidir
(Morley ve Robins 1995: 29). Ancak siberuzay insanlar1 zaman-mekan sikigsmasindan
kurtarsa da sistem her zaman ulus-6tesi sirketlerin bilgisi ve denetimindedir. Bu baglamda,
giintimiizdeki kiiresel sirketlerin cografi ve kiiltiirel kosullara bakmaksizin genisleme
arzusu, siberuzayin alt metnine denk diismektedir (Morley ve Robins, 1995: 29).
Siberuzayin sanal diinyasi, ger¢ek diinyadaki gokdenlerle dolu kiiresel kentlere
benzemektedir. Bu sanal kentler, bir bilgi akisinin cografi sinirlhiliklarla kisitlanmadig
teknolojik sirketlere isarettir. Siberuzayin prototip asamasinda, yani 1980°li yillarda, dijital
sermayeli sirketler kentsel planlamalarda s6z sahibi olmustur. Bu donemde biiyiik kentler,
kiiresel ekonominin kontrol ve komuta merkezi haline gelmeye baslamistir. Biiytik bir bilgi

ve emek potansiyeli olan bu kentler, fiziksel ve sosyal cografyadan bagimsiz olarak
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birbirleriyle iligkiler kurmustur. Gilinlimiizde sayis1 gittikge artan mega kentler, kiiresel
ekonominin sistematiklige ve siireklilige sahip elektronik altyapisinin dnemli bir alani
gibidir (Morley ve Robins, 1995: 111).

Siberuzayin mekanlari, giinimiiz mega kentlerinin bir sonraki asamasindan izler
barmndirmaktadir. New York, Londra ve Tokyo gibi kentlerin sanal versiyonlarini igeren
siberuzay, tim dinyanin kiiresel kentlerde hapsedildigi bir gelecegi yansitmaktadir
(Morley ve Robins, 1995: 111). Siberpunkin ulus-6tesi sirketleri, olusturduklar1 bilgi ve
ticaret agiyla siberuzaya hakimdir. Siberuzay bilgi ve ticaret aginin sanal bir sehir siliieti
olmasinin yani sira, gercek diinyadaki yozlasmis kentsel ortamin dijitallesmis bir
temsilidir. William Gibson’un Neuromancer romaninda Matrix olarak adlandirdig
siberuzay, timitsiz dijital kent profillerine esin kaynagi olmustur. Gibson’un siberuzay
kenti, diger bircok siberpunk yazari tarafindan kullanilmistir (Latham ve Hicks, 2014:
172). Bu noktada, Richard Kadrey’in Metrophage’indaki (1988) neon 1siklar altinda
tehlikeli bir varosa doniisen Los Angeles’t veya Pat Cadigan’in Tea From an Empty
Cup’indaki (1998) yapay ger¢eklige mahkum kalmis asir1 kalabalik Japon kentleri 6rnek
verilebilir.

Siberpunk i¢in siber kentler, kiiresel kentlerin smirsizlik ve yayilmacilik hedeflerinin
gerceklestigi yeni bir diinya estetigidir. Siberuzaydaki teknolojik genisleme, bilginin bir
ara¢ olarak kullanildig1 ve gergek kimligin hicbir sey ifade etmedigi sanal bir tiikketim
mekanmi ¢agristirmaktadir. Siber kentler, kisiyi hipnotize eden bir karmasikliga sahip
sekilde kurgulanmistir. Bu kurgu, her seyin potansiyel bir tehlike oldugu ancak kisiyi
cezbeden bir¢ok unsura sahip bir kent imajiyla yaratilmistir (Elias, 2009: 43).

Siber kentler, ger¢ek diinyadaki beden ve kent ilizerine cizilen muglak anlatilarin
benzerlerini tasimaktadir: Gergeklikteki istikrarsizlik ile diizensizlik birlikteligini ve biiyiik
sistemlerin gii¢ ile bilgi savagin1 sanal bir deneyimle yasatmaktadir. Bu mekanlar da tipki
gercek kentler gibi ¢okiis, felaket, kaos veya kriz durumlarindan payini araliksiz bir sekilde
almaktadir (Cavallaro, 2000: 159). Yani siber kentler felaket dinamiklerini tetikleyen
doniistimler sahasi gibidir. Bu sahalar, teknolojik gii¢ miicadelesinin hi¢ bitmedigi
yerlerdir. Bilgi ve veri akisindaki hiz, miicadelenin ana govdesini olusturmaktadir. Siber
kentlerdeki miicadeleler, diizendeki denge ile kaosun ikircikli bir iliski kurmasina neden
olmustur. Siber kentler, gergek kentlerdeki istikrarli kriz durumunun sanal versiyonlarinda
her zaman bulunmaktadir (Cavallaro, 2000: 159).

Siberpunkin kentsel alanlarla ilgili kaygisi, siber kentlerde de goézlenmektedir. Siber

kentler, gercek kentlerin bilgi, medya ve pazar gibi karmasik aglarin1 iginde
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barindirmaktadir. Siber kentler, ‘gercek kentlerin bilgi diizeninde bir simiilasyon’ gibidir.
Ciinkii gerceklikteki sermaye ve bilgi akisinin devamliligina katki saglamaktadir. Hem
gerceklikteki hem de sanaldaki temel kentsel amag, hiper-kapitalist sistemin her yere
yayilma arzusunu i¢ermektedir. Teknolojik giicti elinde bulunduran sermaye sahipleri igin
siber kentler, dijital bir pazardan farksizdir (Myers, 2001: 887-888).

Siberuzay, yakin gelecegin sorun olmast muhtemel konularina isaret etmektedir.
Teknolojinin git gide gelistigi diinyamizda, ger¢ek kentlerin simiile edilmis sanal
versiyonlarii gormek hi¢ de uzakta degildir. Siberpunk, yakin gelecegin diinyasinda sanal
kentlerin toplumu nasil etkileyecegini gostermeye calismistir (Boyer, 1996: 11). Diger
taraftan siberpunkin vurguladigi teknolojik mekan, insanlarin gergeklige ve yasama karsi
bulanik bir tavir sergilemesini igermektedir. Ustelik siber kentlerde, toplumun gergeklik
deneyimine ve ayrim yapma kabiliyetine kars1t manipiile edilme durumu bulunmaktadir. Bu
durum, gerceklikteki kabiliyetten daha az efor igeren siberuzay: insanlar agisindan makul
kilmaktadir. Siber kentler, toplumun sosyal, ekonomik ve g¢evresel sorunlar iizerindeki
diisiince ve hareket kanallarini etkisiz birakmaktadir. Bu kentler, tiim toplumsal kosullarin

g0z ard1 edildigi ve odagin sadece tiikketimde oldugu yerlerdir (Boyer, 1996: 11).

3.5.2. Siberuzayda Toplumsal Yapi

Siberpunk yazarlari, siberuzaym toplumsal kurgusunu olustururken yakin gelecege dair
ongoriilerden etkilenmistir. Siberpunk eserlerde, gelecegin kentsel yasamindaki dijital
boyut 6n planda tutulmustur. Gelecegin ¢ok kiiltiirlii yasami ve iletisim sistemlerinin insan
iliskilerine etkisi gibi meraklar eserlere tazelik vermektedir. Siberuzayda detayli islenen
sanal yasam dongiisli, bugiin ya da yarin gerceklesebilecek bir teknolojik ilerlemeyi
gostermektedir. Nitekim siberpunkin ortaya ¢iktigi 1980°lerden itibaren yaptigi sey,
gelecegin ¢ok yakinda bir yerlerde oldugunu hissettirmesidir (Rojas, 2000: 9).

Bu baglamda, siberpunk yazarlarin gegen ylizyillda yarattiklar1 sanal vizyonlarin
glinimiizdeki birgok teknolojik unsuru kapsadigi goriilmektedir. Yazarlar kurguladiklar:
gelecekte, yakin bir donemde yasanmasi muhtemel yenilikleri 6ngérmeye ¢alismistir. Bu
ongoriilerin bazilari, Ornegin yapay zekanin, internetin ve VR (sanal gercgeklik)
teknolojisinin topluma dair etkileri 21. ylizyilin 6nemli tartisma konular1 haline gelmistir.
Dolayisiyla, siberpunk yazarlarin gelecek tahayyiilerinde son derece basarili oldugunu
s0ylemek miimkiindiir (Rojas, 2000: 12).

Siberpunkin ileri teknolojiye sahip fakat diisiik standartli yasami, siberuzay evrenlerde de

gecerlidir.  Siberuzaydaki toplum, ¢ok uluslu sirketlerin ve sermayenin miisterisi
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konumundadir. Siberuzay, kisinin ger¢cek diinyadan dijital yollarla (kablo veya sanal
gerceklik gozIliigl) baglandiktan sonra gerceklik algisini ve duyularini bozmaya
baslamaktadir. Bu sanal diinya, goriintii aldatmacalar1 ve somut gibi goriinen dekorlariyla
insanlar1 gercege yakin bir simiilasyona hapsetmektedir. Kanun ve hukuk gibi
kavramlardan arindirilmis olan siberuzay, cok uluslu sirketler ile yasadist calisan
hackerlarin miicadele alan1 gibidir (Heuser, 2003: 18-19).

Siberuzay kurgularda gelismis iletisim aglari, yapay zeka veya sanal gergeklik sistemleri
bliylik 6nem tasimaktadir. Siberuzayin toplum yapisi, yakin gelecekte sik¢a tartisilmasi
beklenen sanal topluluklar ve dijital etkilesim gibi igerikleri barindirmaktadir. Dolayisiyla
siberuzay, yakin gelecek toplumunda siyasetten ekonomiye kadar birgok alanda kitlesel
sosyal degisimlerin olacagina vurgu yapmaktadir. Ayn1 zamanda siberuzayin toplumsal ve
kentsel yasami kokten degistirecegi goriisiinde de birlesilmektedir (Kitchin, 1998b: 8).
Siberuzaym sanal diinyasi, siberpunkin toplumsal yasamini ¢ farkli agidan
degistirmektedir. Bunlar; yer-zaman stirekliligi olmamasi, iletisim sistemlerinin somut bir
mecburiyete dayanmamasi ve gergek-sanal ayriminin bulaniklagsmasi olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu baglamda; siberpunkin toplumunda siberuzay, sonsuz etkilesime imkani
verdigi icin ¢ekici ve dzgiirlestirici olarak goriinmektedir. Insanlar siirekli olarak ‘simdi ve
burada’ olma zorunlulugundan siyrilip kisitlamasiz bir diinyaya gegis yapmayi
arzulamaktadir. Siberuzayin insanlara cazip gelen fikirler sagladigi diistiniildiigiinde, sanal
bir diinyanin getirecegi toplumsal yasamin sonuglar1 da dénemlidir (Walmsley, 2000: 7).
Siberuzay igine giren insanlara sosyal, ancak karmasik ve g¢esitlenmis bir yasam
sunmaktadir. Siberuzay yasam, gergek sehirden ve fiziksel alemden bagimsiz olmayi vaat
etmektedir. Siberuzaym kisilere oturdugu yerden binlerce insanla iligki kurmaya imkan
vermesi, sanal bir toplumsal etkilesime de zemin hazirlamistir. Siberuzaym sanal
diinyasindaki etkilesim, simiilasyonlarin bir kiiltiir unsuru gibi hareket etmesine olanak
vermektedir. Giiniimiizdeki yeni teknolojilerin ifadesi haline gelen, ‘dijital, dokunsal
olamin yerini aliyor’ diisiincesi de bunu destekler niteliktedir (Bukatman, 1993: 107).
Siberuzay ig¢indeki siber topluluklarin her ne kadar 6zgiir oldugu diisiliniilse de gii¢
miicadeleleri burada da mevcuttur. Siberpunkin teknolojiye bulandirilmig sinif miicadelesi
olan siberuzay1 Erstimer su sekilde ifade etmektedir:

"Siberpunk bilimkurgularinda, ardlarinda siberuzay gibi yeni bir diinya
olustugundan ve zihnin igine sigacak kadar kiigiildiiklerinden bu yana,
bilgisayarlar, insanin yapip edebileceklerinin sinirini genisleten fiyakali bir arag
konumuna gelmistir. Yakin gelecekteki ileri teknoloji diinyasina karsilik, biiyiik
kitlelerin sefil bir hayat siirdiigii bir ortamda, kanun disi hackerler, yalniz
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baslarina veya kiigiik gruplar halinde teknoloji kullanimindaki iist diizey
vetenekleri araciligiyla, giicii ellerinde bulunduran ag sahiplerine karsi
cogunlukla basarisiz olduklart anarsizm vurgulu miicadeleler verirler" (2013:

60).
Siberuzay, siberpunkin teknolojik temelli gii¢ miicadelesinin sanal bir formda devam eden

karsiligidir. Siberuzayin igine girildikten sonra insanlarin arzu ettikleri sey, bilgi ve veri
akisinda soz sahibi olabilmektir. Siberpunk tiiriine ait tiim eserlerde gbze garpan bilgiye
ulagma fetisizmi, siberuzay icin keskin bir siireklilige sahiptir. Ciinkii siberuzay, ulus-6tesi
sirketlerin bilgi ve veri akisi i¢in olusturulan ve bu islemlerin hi¢ bitmedigi sanal bir saha
gibidir.

Siberpunk, kentsel ve toplumsal esitsizligin yansimasi olarak bilgi ve veri akisina
odaklanmaktadir. Bilginin gii¢ sahibi olmakla esdeger oldugu bu diinyada hem gerceklikte
hem de sanal diinyada miicadeleler hi¢ bitmemektedir. Siberpunktaki kentsel ve toplumsal
esitsizligin daha somut olarak goriilebilmesi i¢in tiirlin ii¢c onemli eserine bakmak yerinde

olacaktir.
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4. SIBERPUNK ROMAN ORNEKLERI VE KENT
COZUMLEMELERI

Siberpunk, 1980’lerden itibaren bilimkurgunun en ¢ok ele alinan alt dallarindan biri olsa
da akimin Onciisii olan ve bir¢ok temasina temel teskil eden eser, 1968 tarihli Philip
Kindred Dick imzali Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi? romanidir. Roman igerdigi
distopik ve teknolojik kent yapisiyla siberpunka 6nemli unsurlar birakmistir. Bu romandan
16 yil sonra siberpunkin en onemli temsilcisi kabul edilen William Gibson’in eseri
Neuromancer yayimlanmigtir. Roman, bilimkurgudaki en 6nemli o6diilleri toplamis ve
siberpunk akiminin kiilt eseri haline gelmistir. Siberpunkin 1990’1 yillarda etkisini
yitirmeye basladigi bir donemde yazilan ve biiyiik ses getiren bir diger roman ise Neal
Stephenson’un Parazit (1992) adli eseridir. Siberpunk akimimin ti¢ farkli déneminin bu
simge metinleri, kentsel ve toplumsal esitsizligi ¢esitli perspektiflerden de gozler Oniine
sermektedir. Bu nedenle ii¢ siberpunk romanin kentlerdeki toplumsal esitsizligi nasil

kurguladigina daha yakindan bakmak gerekmektedir.

4.1. Philip Kindred Dick’in Androidler Elektrikli Koyun Diigler mi? Romani

Siberpunk tiiriine bircok konuda onciiliik eden Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi?
romant, ilk kez 1968 yilinda yayimlanmistir. Eser, tim zamanlarin en iyi bilimkurgu
romanlarindan biri olarak kabul edilmektedir. Roman sanal ger¢eklik, android, sosyal
entropi gibi kavramlarin sorgulanmasii saglamis ve kendinden sonra ortaya c¢ikan

bilimkurgu akimlar1 (6zellikle siberpunk) i¢in model olarak kullanilmistir.

Fiction Philip K.Dick

Sekil 4.1: IEitém ilk baskllnlapagl (DoubledéyAPublishing)
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Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi?°, bilyiik bir niikleer savas sonrasi yogun bir
radyasyona maruz kalan diinyada ge¢gmektedir. Diinya, biiyiik savastan sonra fiziksel ve
sosyal entropinin hi¢ dinmedigi bir yere doniismiistiir. Toz bulutlarinin ve radyasyonun
verdigi zarar nedeniyle ¢ogu hayvan ve bitki tiirli yok olmustur. Diinya’daki yasam ¢ok
zorlastig1 i¢in ¢ogu insan, Mars’a yerlesmeye baslamistir. Mars, romanda temizligin ve
bollugun simgesi gibidir.

Mars’a yerlesen insanlara, giinliik islerinde yardimci olmalar i¢in androidler (insansi
robotlar) hediye edilmektedir. Androidler, Mars’taki insanlar tarafindan zamanla ikinci
siif vatandas olarak goriilmeye baslanmis ve git gide artan eziyetler nedeniyle Mars’1 terk
etmeye karar vermislerdir. Boylece kagak yollarla Diinya’ya donmeye baslamislar, ancak
diinyadaki kaotik ortam ve yetersizlik onlar1 diinyada da rahat birakmamistir. Roman,
boylesine apokaliptik bir diinyada android avcisi bir polis memurunun basindan gecenlere

odaklanmaktadir.

4.1.1. Romanin Toplumsal Yapisi

Ana karakter Rick Deckard, Diinya’ya geldigi tespit edilen alt1 androidi bulmakla gérevli
bir polis memurudur. Tek amaci, Diinya’nin git gide zorlagan sosyal ve ekonomik
durumuna ek yiik getirecek olan androidleri emekli etmektir. Romanda 6ldiirmek yerine
emekli etmek ifadesi kullanilarak, alt katmanda goriilen androidlere yonelik sinifsal bir
imada bulunulur. Ciinkii androidlerin ¢alisma omrii dort yil ile smirlidir ve dort yillik
Omiirlerinde insanlara hizmette bulunan androidler, gorev stirelerini doldurduktan sonra
islevsizlesmektedir. Dolayisiyla hem Mars hem de Diinya i¢in yiik olarak goriilmektedirler.
Insanlik bu yiikten onlar1 yok ederek, yani roman jargonuyla emekli ederek kurtulmaktadir.
Rick Deckard, niikleer savas sonrast ¢ogu hayvan tiirii yok oldugu i¢in yapay bir koyun
beslemektedir. Deckard’in ¢evresindeki insanlardan saklama geregi duydugu bu durum,
gergek hayvan beslemenin toplumsal bir statiiye isaret etmesiyle alakalidir. Deckard,
gergek hayvan sahibi olmanin ¢alisma motivasyonuna katki saglayacagini diisinmektedir.
O, emekli ettigi her android i¢in bagl oldugu teskilattan prim almaktadir. Son gorevindeki
alt1 androidi emekli edebilirse yiiklii bir kazang elde edecektir. Boylelikle, uzun zamandir
hayalini kurdugu gercek bir hayvana sahip olacaktir. Bu hayali ve i¢inde bulundugu

kosullar romanda su sozlerle ifade edilmektedir.

5 Roman, yénetmen Ridley Scott tarafindan 1982 yilinda Blade Runner adiyla beyaz perdeye uyarlanmgtir.
Romanin bazi kisimlari filmde degistirilmistir. Romanda dini hicivlere karsilik gelen sahte din Mercerizm ve
sanal gergeklik ogeleri empati kutusu ile duygu durum cihazi filmde bulunmamaktadir. Ayrica film kitaptan
farkli olarak Los Angeles’ta ge¢mektedir.
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" ‘Tanrum’ dedi Rick, nafile bir tavirla ellerini agcarak. ‘Ben bir hayvana sahip
olmak istiyorum; bir hayvan satin almaya ¢alisiyorum. Ama benim maasimla,
sehirde ¢alisan birinin kazandigiyla...” " (Dick, 2019: 18).

Diinyaya sizan androidler, Voight-Kampff ad1 verilen ve empati duygusunu 6l¢en bir testle
tespit edilmektedir. Bu test, kisinin karsilastig1 sorular karsisinda gézbebeklerinde olusan
hareketleri 6lgmektedir. Ki, androidler -insanlardan farkli olarak- empati duygusuna sahip
degildirler. Ancak oldukca kalabalik ve devasa sirketlerin hiikiim siirdiigii kentlerde dikkat
¢ekmeden yasamaya ¢alismaktadirlar.

Romanda diinyadan go¢ etmeyen ve Amerika kitasinda kalan toplum, Kuzey Amerika’nin
San Francisco ve Seattle gibi metropollerini i¢ine alan genis bir bolgesinde yasamaktadir.
Bu bdlgenin oldukga temiz ve steril olan kent merkezleri, ulus-Gtesi sirketlere aittir. Kentin
ceperlerindeki sefalet ve hastalik dolu yerler ise toplumun yasam alanlanidir. Kent
merkezlerindeki yapilar “...sisli ve pahali...” (Dick, 2019: 109) ve "...modern ve
satafath..." (Dick, 2019: 123) iken, banliyoler hastalikla, kdhnelikle ve ... siipriintii...”
denilen toz bulutlariyla kaplhidir (Dick, 2019: 74).

Romanda, insanlarin korku veya heyecanini bastiran ve istenilen duygunun hissedilmesini
saglayan duygu durum adli bir cihaz vardir. Siberpunk romanlarin siberuzay temasinin
onciilii olan bu cihaz, belirli kodlar girildikten sonra kisiyi sanal bir diinyaya tasimaktadir.
Ancak romandaki cihaz, kendisinden sonraki siberpunk metinlerde islenen siberuzayin
miicadele dolu temasina karsit bir bigimde, kisiyi diinyevi sikintilardan uzaklastiran bir alet
olarak kullanilmstir.

Romanda toplumsal yap1 igerisindeki ¢eligkiler hem Diinya’da hem de Mars’ta islenmistir.
Diinya’daki zor yagam tiim insanlhig1 etkilemis gibi goriinse de sirket sahipleri oldukga
rahat ve giivenli bir yasam siirmektedir. Diger taraftan ekonomik 6zgiirliige ve saglik
imkanlarina uzak kalan toplum, her tiirli olumsuzlukla miicadele etmeye mecbur gibidir.
Mars’taki ‘sinifsallik’ ise androidler ve insanlar arasindadir. Mars’taki insanlar, yeni
kurulan kusursuz kentlerde 6zgiirliik icerisinde yasarken, kole olarak goriilen androidlerin
hicbir hakki yoktur.

Romanin ilerleyen boliimlerinde ortaya ¢ikan John Isidore karakteri, radyoaktif sizintidan
etkilenen ve zeka geriligi yasayan birisidir. Diinya’ya sizan son alti android, onun
bulundugu apartmana sigmmaistir. Isidore, toplum tarafindan dislanan birisi oldugu icin
androidlere karsi bir diismanlik beslememektedir. Bu nedenle karakter, evine siginan
androidlere yardim etmeyi de kabul etmistir. Karakterin yasadigi yer, San Francisco’nun

terkedilmis banliy6lerinde ¢ok fazla insanin bulunmadigi bir bélgededir. Burasi romanda
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da ayrintili olarak betimlenmistir.

"Burasit San Francisco’nun tek rayli hizli hatla kisa siirede ulasilabilen
banliyosiiydii; biitiin yarimada yasamla, fikirlerle ve sikayetlerle kus dolu bir
agag gibi cir cir otmiistii ve simdi bunlarin uyanik sahipleri ya 6lmiis ya da bir
koloni diinyasina go¢ etmisti" (Dick, 2019: 21).
Toplumsal yapr ile ilgili olarak iizerinde durulmasi gereken bir baska detay ise Isidore
karakterinin de iginde oldugu alt siif toplumun kendi icindeki ayrimdir. Insanlar zeka
geriligi yasayanlara ‘6zel’, sorunu bulunmayanlara ise ‘normal’ diye hitap etmektedir. Alt
sinifin birbiri arasindaki farklilik, saglik sorunlari iizerine kuruludur. Isidore karakteri bu

durumu sdyle aciklamaktadir.

"(...) binlerce insan diinyada kalmis ve bunlarin ¢ogu da birbirlerinin varligindan
gii¢ alabilecekleri gsehirlerde toplanmislardi. Bunlar nispeten akli basinda
goriinenlerdi. Onlara belirsiz bir ilave olarak da neredeyse terk edilmis
banliyolerde kalan tek tiik tuhaf kisilikler vardi, saibeli bir sekilde digerlerinden
farkly tek tiik varliklar da neredeyse terk edilmis varoslarda kaldilar" (Dick, 2019:
23).
Isidore karakterinin belirttigi gibi, diinya cogu kisi tarafindan terk edilmis durumdadir.
Diinya’y1 terk edenler ¢ogunlukla tist siiftandir. Diinya’da kalan azinlik zengin sinif ise
toplumun ekonomik ve sosyal sistemini kontrolii altinda tutmaktadir. Android ireticisi
sirketler, gercek hayvan satig1 yapan magazalar veya yapay hayvan tedarik¢ileri romanin
zengin zimresini olusturmaktadir. Romandaki ger¢ek hayvan saticilart  soyle

anlatilmaktadir.
"(...) Deckard o aksam isten c¢iktiginda sehrin iistiinden ugarak heyecan
uyandwran tabelalar: ve kocaman cam vitrinleriyle birka¢ blok boyunca uzanan
hayvan saticilarinin bulundugu yere gitti" (Dick, 2019: 179).
Romandaki toplumsal kurgu, tamamiyla kentlesmis bir Diinya’da ge¢mektedir. Kent
disindaki arazilerin yasanilamaz halde oldugu romanda toplum, sinifsal ayrimlarin olduk¢a
keskin oldugu kentsel bir anlati igerisindedir. Teknolojik olarak gelismis olan kentler,

toplumun ayrimlar ve geligkiler icerisinde yasamasina bir ¢oziim iiretmekten ¢ok uzaktadir.

4.1.2. Romanda Kentsel Goriiniimler

Roman, Amerika’nin radyasyon sizintis1 sonrasinda kalan birka¢ kentine odaklanmaktadir.
Amerikan’m ¢ogu bolgesinde yasam izi kalmamistir. Insanlik, Bat1 kiyisinda kalan biiyiik
metropol alanlarinda yasamaya c¢alismaktadir. Bu boélgeler c¢ogunlukla kuzey
taraflarindadir.

Romandaki kentler; insanlarin, makinelerin ve kurumlarin karmasiklasan iligkilerine

mekan olmustur. Kentlerdeki entropi dogal bir siire¢ gibidir. Insanlar kentlerin ¢iiriiyiisiine
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sessiz kalmakta ve yasayis git gide zorlasmaktadir. Romandaki deyimle kipple® durumu
clirliylis gittikge hizlanmaktadir (Best ve Kellner, 2003: 200).

Dick’in ¢ogu romanindaki fiitiirist kentsel ¢iirliyiisiin asir1 karamsar bir halini romanda
gormek miimkiindiir. Kentler dogal ortamlardan tamamen kopmus gibidir. Insanlarin ve
makinelerin yasam siiresini kisaltan bu durum, kentsel veya toplumsal esitsizliklerin
temelinde bulunmaktadir. Kentlerin yasam i¢in elverisli olmayan halleri, asirt niifusun
zihnen ve bedenen gerilemesine neden olmaktadir (Best ve Kellner, 2003: 201).

Romanin kurgusu, androidlerin yok edilmesi iizerine kurulu olsa da android iireticisi ulus-
oOtesi sirketler herhangi bir yaptirima maruz kalmamaktadir. Romanda oldukga gii¢lii olarak
gosterilen ve son siirlim androidler lireten Rosen Sirketi bunlardan biridir. Sirketler hem
yiiksek giivenlikli hem de bulunmasi zor gercek hayvanlarla dolu binalarda varligini
devam ettirmektedir. Bu durum, Deckard’in i¢ diyaloglarindan da anlasilmaktadir.

"Polis teskilatina ait hava aracimi Seattle’da Rosen Sirket Binasimin ¢atisina
indirdigi zaman onu geng bir kadinin bekledigini gordii. Yeni ¢ikan kocaman toz-
filtreleme gozliikleri takmis olan narin, siyah sach kadn elleri parlak ¢izgili uzun
ceketinin ceplerinde, arabasina dogru yaklasti. (...) Birden hayvanlari gérmiistii.
Giiclii bir sirket elbette bunu bagarabilir, diye diisiindi" (Dick, 2019: 47-48).
Kentlerin merkezi konumlarinda bulunan sirketler, diger bolgelere nazaran oldukga sakin,
temiz ve giivenilirdir. Bu durum sadece android iireten sirketler i¢in degil, yapay hayvan
ireten veya gercek hayvan satisi yapan sirketler icin de gecerlidir.
Geriye kalan insanlar, diinyanin biiyiik boliimiinde yerlesim yeri kalmadigindan toplu
halde kentlerde, zor sartlar altinda yasamaya calismaktadirlar. Diinyada kalan birkag biiyiik
kent, insanlik i¢in ¢ok fazla secenek kalmadigi i¢in gok kalabaliklasmistir. Kentler disinda
secenegi kalmayan alt kesim, mecburen kayit dis1 bir yasama yonelmistir. Birgok sosyal ve
ekonomik haktan mahrum kalan insanlar, ayrica kentlerin ¢arpik ve yogun yapilasmasinin

getirdigi cevresel bozulmalara da mahkiim olmustur (Rojas, 2000: 70).

®Bu terim, Dick’in bu romam basta olmak iizere, Ubik, Mars 'ta Zaman Kaymas: ve Cigrindan Cikmis Zaman
romanlarinda gegmektedir. Ciiriime, denetimsizlesme, ¢oplesme, par¢alanma, diizensizlige yonelme, bozulma
gibi anlamlarda kullanilmigtir (Best ve Kellner, 2003: 200). Romanin Tiirk¢e baskisinda siipriintii olarak
gecen kipple terimi, “...ise yaramaz seylerdir. Kibrit kutular: veya kdgit kutulart ya da diinkii otomatik
gazete gibi ise yaramayan nesnelerdir. Etrafta kimsecikler olmadigi zaman stipriintii kendi kendine tirer ve
stirekli cogalir’’ (Dick, 2019: 74) seklinde anilmustir.
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Sekil 4.2: Romanin tasvir etigi knt merezi (Blade Runner Filmi)
Androidler, kentin en kalabalik ticaret veya sanat merkezlerinin oldugu bolgelerde

bulunmaktadirlar. Deckard’in androidleri yakalamak i¢in gittigi kent merkezleri,
"Rick Deckard c¢elik ve tastan yapilmis kubbeli, eski ve saglam, devasa opera
binasina girdiginde iceride (...) giiriiltiilii, duvarlarda yankilanan bir prova
yapiulyyordu™ (Dick, 2019: 107).
sozlerinden de anlagildigi gibi ¢eperlerden oldukga farklidir. Roman, distopik kentlerin
anlatildig1 bir¢ok betimlemeyle doludur. Bu baglamda Rick Deckard savas sonrasinda
diinyanin ve kentlerin ¢ilirimeye nasil basladigindan, bos kalan apartman dairelerinden,
sehrin geperlerindeki banliydlerde zorlukla yasayan insanlardan bahsetmektedir. Ustelik
diinyada yasam hi¢ de saglikli degildir. Savas sonrasinda olusan radyoaktif sizintilar ve
kirlilik, insanlik i¢in biiyiik tehlikedir. Ki, Savasin yarattig1 etki kimi insanlarin baz fiziki
fonksiyonlarmni kaybetmesine, hatta beyinsel hasara neden olmustur. Rick Deckard, bu
durumun yarattig1 korku nedeniyle siirekli olarak muayene olmaktadir. S6z konusu tahribat
ve karsisinda sunulan ¢6ziim ise gorsel duyurulara su sekilde yansimistir:

"Simdiye kadar her ay yapilan tbbi kontroller onun bir normal oldugunu
dogruluyordu. (...) Her an her yerde bulunan bu toz yiiziinden normaller ozellere
doniisiiyordu. Simdilerde afislerden, televizyon reklamlarindan ve hiikiimet
ilanlarindan hi¢ eksik olmayan bir slogan vardi: ‘ya gé¢ et ya bozul! Seg¢im
senin!’" (Dick, 2019: 13).
Roman, Rick Deckard’in androidleri bulunduklari banliyode emekli etmesiyle son
bulmaktadir. Karakter, bu goérevin ardindan kente donerken bir kaplumbaga bulmustur ve
kaplumbagay1 gercek zannederek evine gotiirmiistiir. Ancak hayvani eve getirdiginde
yapay oldugunu fark etmistir. Sonralar1 ise Deckard’taki gercek hayvan sahibi olma arzusu
yerini, emekli ettigi androidler yiiziinden duydugu pismanliga birakmustir.
Roman kentlerin c¢iirliyen ve umutsuz halini, insanlarin yarattigi felaketlere baglamakta,

ileri kapitalist bilyiimenin yol acacagi insan yapimi hatalarin ve yenilgilerin basarizligini

somutlastirmaktadir. Ciirliyen kentler, teknolojik ilerleme sonucu ortaya c¢ikmistir. Bu
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ilerleme arzusu, kentlerin yasanamaz boyutta kirletilmesine neden olmustur. Ancak zengin
zimrenin temiz ve saglikli ortamlarda yasam siirmesi, sinifsal esitsizligin basarisizliklar

icinde bile ortaya ¢ikabilecegini okuyuculara gostermektedir (Savoye, 2011: 145).

Sekil 4.3: Romandaki terkedilmis kentlerin dis ¢eperleri (Blade Runner 2049 Filmi)

4.2. William Gibson’un Neuromancer Romani
William Gibson tarafindan 1982°de fikri temelleri atilan roman, 1984‘te yayimlanmistir.
Roman, siberpunk tiiriiniin en iyi ve {inlii eseri olmasinin yani sira, yayimlandigi yil biyiik
bilimkurgu o6diillerinin de sahibi olmustur. Siberpunk akiminin tek basina biiyiik bir 6rnegi
olarak goriilen Neuromancer, bir¢ok siberpunk hikayeye ve filme esin kaynagi olmay1
basarmustir.

AN EVERIT

| = \G AWAITING
—ROBERT SILVERBERG

Sekil 4.4: Kitabin ilk baskisinin kapagi (Ace Books)

Neuromancer romani, calistigi sirketin verilerini ¢alan ve bu ylizden merkezi sinir
sistemine hasar verilen Case adindaki bilgisayar korsanimin basindan gegenleri

anlatmaktadir. Case, sinir sistemi bozulmadan Once tiim giinlinii siberuzayda (kitaptaki
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diger ad1 matrix 'tir) geciren bir korsan iken, artik gercek diinyada yasamaya mahktm biri
haline gelmistir. Karakter, siberuzaydan uzak kaldigi bir yili, Tokyo kentinde gegirmistir.

Case, ge¢imini sagladigi siberuzay islerinden ayr1 kaldigi i¢in bor¢ batagina saplanmistir.
Ancak oldiiriilme korkusu yasadigi giinlerde bir is teklifi almistir. Bu is, kendisinin sinir
sistemi diizeltildikten sonra siberuzaydan biiyiik bir bilgiyi ¢almasini igermektedir.
Karakter hem borglarin1 ddeyebilecegi hem de siberuzaya tekrar girebilecegi igin teklifi
hemen kabul etmistir. Armigate adindaki eski bir askerin yonettigi bu operasyon, Case ve
parali bir siborg olan Molly tarafindan uygulanacaktir. Case ve Molly, Tokyo’dan

diinyanin farkl1 yerlerine giderek operasyonu gergeklestirmeye calisacaklardir.

4.2.1. Romanin Toplumsal Yapisi

Romanin bagladigi Tokyo kenti; birgok teknoloji suglusunun, kayit dis1 aligverislerin ve alt
kiiltirlerin yagam alani haline gelmistir. Bu alanin adi, Tokyo korfezindeki Chiba
bolgesidir. Chiba bolgesi, Ninsei Caddesi basta olmak iizere yabanci suclularin ve yasadisi
teknolojinin merkezi durumundadir. Bolgedeki insanlar, ¢irkin ve yipranmis eski binalarin
coffin (tabut) adi verilen tek kisinin sigabilecegi otel odalarinda (Gibson, 2003: 32)
yagsamaktadir. Tokyo’nun ceperlerindeki banliyd bolgeleri ise, Japon mafyasinin ve
kiiltiirintin hakim oldugu yerler olarak kurgulanmistir. Tokyo nun ¢eperlerindeki bolgeler,
Japonlarin gaijin dedigi ve yabancilardan ayri bir geleneksel kiiltiirin temsilidir.
Romandaki teknolojik altyapili Tokyo kenti imaj1, kente gelen yabancilarin olusturdugu
cesitlenmis toplumsal yapilarla dogrudan iligkilidir. Kent, teknolojik iiriin aligverisinin hig
duraksamadigi ve bu durumun beraberinde getirdigi karmasa ile 6n plana ¢ikmaktadir.

"Ninsei deki kalabaligi gaijinler olusturuyordu. Limandan gelen denizci gruplari,
hi¢bir rehberde belirtilmeyen zevklerin pesine diismiis, endiseli ve yalniz turistler,
doku nakli ve asilama yontemleriyle hava atan Sprawl zenginleri ve farkl: tiirden
diizinelerce ii¢ kagit¢i, karmasik bir istek ve ticaret dansi yaparak sokaklari
doldurmuslardl” (Gibson, 2003: 21).
Chiba bolgesi, ¢ok uluslu bir topluma mekan oldugu igin, kiiltiirel bir ¢esitlilige sahiptir.
Diinyanin farkli yerlerinden gelen teknoloji kullanicilari, alt kiltir ozgirliigi ve
yasadisinin kolaylig1 nedeniyle buradadir. Chiba bdlgesini Night City olarak adlandiran
tekno-bagimlilar, bu bolgedeki teknolojik ticareti ‘yiice bir faaliyet’ olarak gormektedir.
Night City’de 6lim, "tembellik, dikkatsizlik, (...) ve ¢aprasik protokoliin taleplerine énem
vermekte gosterilen basarisizlik karsisinda kabul edilen bir ceza" (Gibson, 2003: 16)
olarak nitelendirilmektedir. Buradaki toplumda, asagidaki gbzlemlerden de anlasilacagi

uzere surekli bir hareketlilik s6z konusudur.
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"Night City isaret parmagini siirekli ileri sarma diigmesinin iistiinde tutan, cani
stkkin bir arastirmaci tarafindan tasarlanmis, deli sagmast bir sosyal Darwinizm
deneyi gibiydi. Insan kosusturmay: kestigi anda, geride hi¢ iz birakmadan batiyor
ama biraz hizli hareket ettiginde, karaborsanin hassas yiizey gerilimini kirtyordu"
(Gibson, 2003: 16).

Sekil 4.5: Chiba Bolgesi'ni temsilen yapilan bir gorsel (Andrew Porter)

Romanin toplumsal kurgusunda biyo-teknoloji 6nemli bir yer tutmaktadir. Bireylerin
sosyal ve ekonomik yapilar icerisinde statii sahibi olmasi, viicutlarina yapilan cerrahi
modifikasyonlarla miimkiin hale gelmistir. Dijital teknolojiler, elektronik aksesuarlar veya
viicut modifikasyonlari sayginligin bir gostergesi gibidir (Cavallaro, 2000: 110).
Bireyler viicutlarindaki modifikasyonlar1 biitiin bir sekilde manipiile edebilecek teknolojiyi
karaborsa olarak sokaklarda bulabilmektedir. Aksesuarlar kiigiiltiiliip gelistirilebilir veya
baska birine aktarimi gergeklestirilebilir bigimdedir. Toplumun “viicudu et par¢asi’ndan
ibaret gormesi, onu cerrahi kontrollerle test edilen tuvale doniistiirmistiir” (Cavallaro,
2000: 111).
Romanin giris kisminda Case’in viicut hakkindaki goriisli, statilye dair goriisiinii de
acgiklamaktadir:
"Siberuzayin bedensiz zevki i¢in yasayan Case i¢in bu bir ¢okiistii. Siki icen bir
kovboy olarak ¢ok¢a ugradigi barlardaki elit tavri, bedene karsi bir cesit
kiiciimsemeyle bakardi. Viicut et demekti. Case, kendi bedeninin hapishanesine
diigmiistii” (Gibson, 2003: 14-15).
Viicut modifikasyonu veya bilgi hirsizligt insanlarin toplumsal yasayls bi¢imini
sekillendirmektedir. Siberuzaya girisin yalnizca siber korsanlar ve zenginler tarafindan
yapildig1 bu toplumsallikta, dijital ile gerc¢egin bulaniklasan iligkisi statiiniin yarattigi
ayricalikla ilgilidir. Ust ziimre insanlar, hem siberuzayda hem de diinyanin ceperine
kurulmus zengin kolonilerde gergeklikten kopuk halde tatil yapma imkanina sahipken,
toplumun alt kesimi yasadis1 teknolojilerden elde ettikleriyle ge¢im miicadelesi

vermektedir.
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Romanin toplumsal kurgusunda dort yerin dikkat ¢ekici oldugu vurgulanmalidir. Tokyo
kenti karaborsa ticaretten dolayr alt kiiltiir temsillerinin yeridir. Buradaki toplumsal
iliskiler yasadis1 teknolojik ticaret tizerinden kurulmaktadir. Tokyo’nun iist kesiminin, yerli
insanlardan veya ulus-6tesi sirket sahiplerinin kalabaliktan uzak, steril yerlerde bulundugu
sOylenebilir. Diger bolgeler Amerika’daki Sprawl bolgesi, romanin kiigiik bir kisminda
gecen Istanbul kenti ve Freeside adli diinya ceperindeki kolonidir. Sprawl bélgesi, Tokyo
kadar kiiresellesen ve karmasiklasan bir yapiya sahip olsa da ¢ogunlukla tist kesimin ve
rahat yasamin sembolii gibidir. Toplum i¢in aligveris, spor, saglik gibi temel ihtiyaglar
oldukg¢a kolaydir. Sahip oldugu teknolojik gelismislik diizeyi, yasami bu bdlgede oldukga
kolaylastirmistir. Romanda bir boliim ayrilan istanbul, toplumsal kurguda alt kesimin
yasam yeridir. Kent yasli durumdadir. Bunda, ticaretin ve ekonominin eski usullerle
gerceklesmesinin pay yiiksektir. Ancak yine de Istanbul, cevresindeki tiim kiiltiirel 6geleri
kendine ¢eken ve bolge i¢in dnemli olan metropol bir kent konumundadir. Romandaki veri
hirsizligiin gergeklesecegi uzay kolonisi Freeside ise biitiiniiyle tist ziimreye hitap etmekte
olan, diinyadan kopuk bir tatil yoresidir. Dolayisiyla romanda gegen dort mekanin da farkli

ozellikleriyle farkli toplumsal kesimlere ev sahipligi yaptig1 goriilmektedir.

4.2.2. Romanda Kentsel Goriiniimler

Siberuzaydaki bilgi hirsizligi, Case ve ekibinin ulus-otesi sirket sahibi Tessier-Ashpool
ailesinin verilerini calmasina dayanmaktadir. Tessier-Ashpool ailesi, biiyiik giivenlik
onlemleriyle sakladigi verilerini yapay zekalara aktarmistir. Ailenin iirettigi yapay zeka
olan Wintermute, Neuromancer adindaki diger yapay zekayla birleserek siiper bir giic
haline donilismeyi arzulamaktadir. Wintermute, -gérev verdigi Armigate’ten diger birgok
parali askere kadar- yonlendirmeyi siberuzaydan insanlarin bilinglerine baglanarak
yapmaktadir.

Case ve ekip arkadaglari, Tokyo’dan sonra Amerika’ya gitmislerdir. Amerika’nin Dogu
kiyilari, Boston-Atlanta Metropolitan Ekseni (BAMA) adi verilen devasa bir bolgeyle
birlesmistir. Bu bolge, bilgisayar korsanlari tarafindan Sprawl adiyla bilinmektedir.
Sprawl, devasa aligveris merkezlerine, endiistriyel parklara ve gelismis bir ulasim agina
sahip olarak kurgulanmistir (Gibson, 2003: 59-60). Yazarin Amerika’nin yogun niifuslu
Dogu kentlerinin birlesiminden olusturdugu Sprawl bdlgesi, teknolojik ve ekonomik
ticaretin merkezi durumuna gelmistir. Bolge, yazarin tabiriyle —asir1 yiikleme- yapilan bir
bilgisayar programi gibidir. Yogun niifus, hi¢ durmayan teknolojik akis ve ekonomik

anlamdaki gii¢ savaslar1 bu bdlgeyi tasvir eden detaylardir.
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"Veri degisimi sikligint gésteren bir harita programlaymn. Cok genis ekranda her
bin megabayti tek bir piksel gdstersin. Manhattan ve Atlanta bembeyaz
parlayacaktir.  Ardindan  yamp  sommeye  bagslarlar, yogunlugun  hiz
simiilasyonunuzu asirt yiiklenmeyle tehdit etmeye bagslar. Haritaniz patlamak
lizeredir. Onu sakinlestirin. Olciiniizii biiyiitiin. Her bir piksel bir milyon
megabayta geldiginde, Manhattan’in ortasindaki beyaz bloklar, Atlanta’nin eski
merkezindeki yiiz yillik endiistriyel parklarin hatlarini se¢cmeye baslarsiniz"
(Gibson, 2003: 59).

Roman, Tokyo’nun kalbi Chiba bdlgesini kiiresel sug g¢eteleriyle ve teknolojik iirlinlerin
satildig1 karaborsa pazarlarla (Gibson, 2003: 20-21) betimler. Sprawl’in merkezini ise

kalabaliklarin giivenilir ve steril bir ortamda aligveris yapabildikleri yer olarak aktarir
(Gibson, 2003: 63).

Sekil 4.6: Sprawl'i temsilen yapilan bir gorsel (Oliver Genpinan)

Gibson, ulus-6tesi sirketleri dolayisiyla diinyaya yon veren giicii, kiiresel kentler tizerinden
vurgulamaya calismaktadir. Kiiresellesen bu kentler, teknolojik egemenligin sembolii
gibidir. Sprawl’i i¢ine alan Boston-Atlanta bolgesi, Tokyo, Londra ve Paris, "sermayenin
birikim, dagitim ve dolasim yerleri" (Barker, 2005: 357) olarak anlatilmistir. Case ve
Molly, veri hirsizligin1 gerceklestirmek i¢in birgok kente yolculuk yapmakta, parali asker
olduklar anlagilan farkli kisilerle baglanti kurmaya ¢alismaktadir. Gorevlerine yardimet
bulabilmek igin Istanbul, Paris, Amsterdam gibi diinyanin farkli sehirlerine gideceklerdir.

Romandaki Istanbul boliimiinde, kent detaylica anlatilmaktadir. Romanda Istanbul; asir1
kalabaliklasmis, karmasik ve yorgun bir kent olarak betimlenmistir. Istanbul, tarihin ve
kiiltiirel dokularin kismen korundugu, teknolojik doniisiimiin belirli sinirlar igerisinde
gerceklestigi bir kenttir. Ayrica Topkapi Saray1 ve Kapaligarsi gibi yerler hakkinda bilgiler
verilerek, Istanbul’'un ge¢mis donemlerinden izler tasiyan mekanlar bigiminde
betimlendikleri de goriilmektedir. Beyoglu bolgesi ise, kozmopolit bir toplum yapisina
sahip olarak kurgulanmistir. Bu bolge, cografi olarak yakin toplumlarin dil, kiiltiir ve etnik

unsurlarmin kaynastigi bir yerdir. Istanbul’'un merkez bolgeleri olarak vurgulanan bu
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yerler, ticaret nedeniyle giin boyu kalabaliktir. Ancak banliyoler sessiz, plansiz ve ¢arpik
bir kentlesmeye sahiptir. Istanbul’un banliydleri, "viraneye donmiis ahsap apartmanlar",
"...binalara sigdirilmis insanlar” ve "
aktarilmaktadir (Gibson, 2003: 109-110).

Romandaki ana karakterler Case ve Molly, diinyanin farkli yerlerindeki kentlere giderken

...paslanmis demir duvarlarla cevrili... "olarak

bir yandan da siberuzaya baglanmaktadirlar. Romanda sanal miicadelelerin yeri olan
siberuzay,

"(...) her milletten milyarlarca yasal operatoriin deneyimledigi, her giin yasanan
icgiidiisel ve tepkisel bir haliisinasyon... Insan sistemindeki her bilgisayarin
bankalarindan ¢alinan verilerin grafiksel bir gostergesi” (Gibson, 2003: 69-70)

olarak tanimlanmaktadir.

Siberuzaydaki sirket verileri, ICE adi verilen ve sisteme yapilan yasadisi girisleri
engelleyen bir yazilimla korunmaktadir. Case, Tessier-Ashpool ailesinin giivenlik
sistemlerini agarak Wintermute’a ulasmaya c¢alismaktadir.

Case ve ekibi, veri hirsizligini kolaylastirmak i¢in Tessier-Ashpool ailesinin Freeside adli
kolonideki evlerine gitmislerdir. Freeside sanal bankalara, eglence merkezlerine ve serbest
limanlara sahip olan uzay yoriingesindeki birka¢ takimadadan olugsmaktadir. Romanda
Freeside, "Las Vegas’a", "Babil’in cennet bahgesine" ve "yoriingesel bir Cenevre’ye"
benzetilmektedir (Gibson, 2003: 127).

Freeside uzay kolonisi, diinyadaki zenginlerin sik sik ziyaret ettii bir eglence merkezi
olarak kurgulanmistir. Freeside’a girmek i¢in glimriikten gegmek gerekmektedir. Bu uzay
alani, zenginlerin giivenilir bir sekilde ekonomik islerini yiirlitebilecegi bir yerdir.
Giivenligin iist diizey oldugu bu yer, Avrupa’nin klasik bulvarlarina benzer yollara, yapay
agaclarla dolu bahgelere ve opera salonlarina sahip olarak tasvir edilmektedir. Freeside,
kendi yasam dongiisiinii olusturan ve bu baglamda sosyal yasami, kendini has 6zelliklere
sahip olan bir yerdir. Bu koloni bdolgesi, insanlarin eglence, ticaret ve iletisim gibi her
thtiyacina cevap verebilecek bir diizeni bulunmaktadir.

"Freeside. Freeside mekikleriyle kuyu boyunca bir asagi bir yukar: gezinen
turistlere tam olarak gercek yiiziinii belli etmeyen karmasik bir yerdir. Freeside,

bankacilik sebekesi, zevk kubbesi, serbest liman, simr sehri ve kaplicadir"
(Gibson, 2003: 127).

Kendi ekosistemine sahip olan Freeside, yer¢ekiminin az oldugu bir bolgedir. Tessier-
Ashpool ailesi, Freeside’in en uzak kisminda bulunan Villa Straylight’ta yasamaktadir.

Freeside’in zengin bdlgelerinin disinda, Freeside’in yapiminda katkisi olan ve diinyaya
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donmeyi reddedenlerin kurdugu bir yer bulunmaktadir. Bu yer, alt kiiltiirii temsilen
bagimlilarin yasadigi ve harabelerden olusan Zion’dur. Case, yapay zekayr serbest
birakmak i¢in Zionlu kisilerden yardim alacak ve Wintermute adli yapay zeka,
Neuromancer ile birlesecektir.

Roman bir yandan yapay zekalarin siiper giic haline doniisme amacini islerken, diger
yandan teknoloji ile insan arasindaki artan uguruma dikkat ¢ekmektedir. Karakterler elde
ettikleri tiim avantajlar1 teknolojik gii¢ sahipleri icin harcamaktadir. insanlar, bilgi ve veri
akisinda araci konumundadir.

Neuromancer’daki teknoloji ile insan arasindaki gii¢ ayrimi, Parazit romaninda daha
karmagik ve aktorleri artmig bir sekilde islenmektedir. Devlet giiciiniin tamamiyla
ozellestirildigi romanin diinyasinda rekabet; ulus-otesi sirketlerden medya patronlarina

mafyadan bilgisayar korsanlarina kadar genis bir alanda gerceklesecektir.

4.3. Neal Stephenson’un Parazit Romani
Neal Stephenson’un 1992 yilinda yayimladigi Parazit, siberpunk tiiriiniin en O6nemli
yapitlarindan biri olarak kabul edilmektedir. Roman, tarihten mitolojiye genis bir konu

yelpazesinden hareketle yazilmstir.

SIOW QRAst

NEAL STEPHENSON

Sekil 4.7: Kitabin ilk baskisinin kapagi (Bantam Books)

Romanin ana karakteri Hiro Protagonist, metaverse adi verilen siberuzay diinyanin
kurucusu olan birka¢ hackerden biridir. Ancak Hiro, hackerlikten arta kalan zamanlarinda
Italyan mafyasinin ydnettigi pizza sektoriinde dagiticilik yapmaktadir. Romanin gectigi

Amerika’nin Los Angeles kenti, birgok sektoriin mafyanin elinde oldugu distopik bir
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yerdir. Hiro karakteri, pizza teslimati yaparken gecirdigi bir kaza sonrasinda kendisine
yardim eden Y.T. ile tanigmis ve onunla ortaklik kurmaya karar vermistir. Bu ortaklik,
MIS adi verilen ve her tiirlii istihbarat bilgisinin yiiklendigi sanal bir kiitiiphanede bilgi
satisin1 icermektedir.

Hiro, kaza nedeniyle gercek hayatta gecimini sagladigi pizza isinden ayrilmak zorunda
kalmistir. Bu nedenle zamaninin ¢ogunu metaverse iginde hackerlik yaparak ve MIS
kiitiiphanelerinde satilacak bilgi arastirarak gecirmeye baslamistir. Hiro hem gergek hem
de sanal diinyay1 ele gecirmeye baslayan bir viriisiin etkilerini arastirdigi sirada meydana

gelen olaylar romanin kurgusunu olusturmaktadir.

4.3.1. Romanin Toplumsal Yapisi
Romanin toplumsal yapisi, sadece st sinif-alt sinif iligkisine indirgenmemelidir. Etnik ve
ideolojik baglamda devam eden bir ayrim da sdz konusudur. Cinliler, Italyanlar ya da
Kolombiyalilar kendi yasam ve statii farkliliklarin1 korumaya ¢alismaktadir (Rojas, 2000:
35).
Eglence, merkezi bolgelerin temizligi ve giivenligi de dahil, kamu hizmetlerinin tamamen
ozellestirildigi bir roman diinyas1 s6z konusudur. S6z konusu diinyada, kisisel rekabet ya
da baz1 gruplarin gii¢ miicadeleleri dikkat cekmektedir. Otoyol, gida sektorii, hava yolu
gibi farkli alanlardaki sirketler rekabet icerisindedir. Dolayisiyla Los Angeles kentinde,
ileri kapitalist bir zihniyetin toplumsal gruplarin ¢ikarlarina denk diisecek sekilde ilerledigi
gorilmektedir (Rojas, 2000: 36).
Toplumsal yapidaki farkliliklar sanal diinyaya da sirayet etmistir. Bu baglamda metaverse
kism1 ele alinmalidir. Metaverse, gercek insanlarin avatarlarini olusturarak girdigi ve
stirekli olarak genisleyen es zamanl bir sanal diinyadir. Ger¢ek diinya niifusu 10 milyara
yakin olmasina ragmen, asagidaki s6zlerden de anlasilabilecegi lizere 120 milyon insanin
girebildigi bir yerdir.
"Hiro ashinda hi¢ burada degildi. Bilgisayarimin, veri gozliiklerine ¢izdigi ve
kulakliklarina pompaladig, bilgisayar iiriinii bir evrendeydi. Alt dilde bu hayali
ver, Metaevren olarak bilinirdi. Hiro, Metaevrende ¢ok vakit ge¢iriyordu. U-stor-
it’e bin basard:. (...) Hiro sokaga yaklasiyordu. Burasi, Metaevrenin Broadway'i,
Sanzelize’siydi. Veri gozliiklerinin lenslerine yansitilmis, minyatiirlestirilmis ve
ters cevrilmis, ¢ok 151kl bir bulvardi. Ashinda yoktu. Ama su anda, milyonlarca
insan orada yiiriiyordu™ (Stephenson, 2016: 26).
Gelismis bir teknoloji ve iletisim sistemi isteyen metaverse, cogunlukla Amerika
kitasindakilerin girebildigi bir diinya gibidir. Metaverse, bilgisayar ile eslestirilen gozliikler
yardimiyla giiniin her aninda dahil olunabilen ve 24 saat yasayan sanal bir diinyadir.
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Sekil 4.8: Metaverse'in betimlendigi bir gorsel (Victor Gil)

Metaverse’te giiclii ve zenginlerin girebildigi sanal eglence mekanlar1 bulunmaktadir.
Bunlardan biri de Black Sun’dir. Hiro, kurucu hacker oldugu i¢in Black Sun’a giris
yapabilmektedir. Zamanin siirekli gece oldugu ve devasa bir kent formuna sahip olan
metaverse’te, esrarengiz bir viriisle insanlarin etki altina alinmaya calisildigi fark
edilmistir. Hiro Protagonist, Black Sun’da kulaktan kulaga yayilan duyumlardan yola
cikarak metaverse’te gecirdigi tiim zamanini bu viriisii arastirmaya ayiracaktir.

Metaverse, i¢indeki avatar sahibi insanlar tarafindan siirekli olarak genisletilmektedir.
Ancak metaverse’nin kurallar1 kiiresel sirketler tarafindan yapilmaktadir. Bir bina veya
park insa edecek olan avatar, bedelini kiiresel sirketlere 6demek zorundadir. Metaverse,
tipki gerceklikteki gibi 6zel miilkiyetinin oldugu bir diinyadir. Bu sanal diinya, insanlara
gercekliktekinden ¢ok daha fazla 6zgiirliik tanimaktadir. Ancak bu sanal 6zgiirliik, bedeli
cogu insan tarafindan karsilanamayacak kadar ileri teknolojiktir (Stephenson, 2016: 27-
28).

Metaverse’ye girebilecek kadar ileri teknolojiye sahip olmak ¢ok yiiklii bir paray:
gerektirir. Ciinkii giic, daha fazla kazanmak isteyen teknoloji tekellerindedir. Hackerler
teknolojik gii¢ sahiplerinin ulagsmaya c¢alistig1 ve beraber is yapmak istedigi insanlardir.
Romandaki bir¢ok teknolojik sistem hackerler tarafindan olusturulmustur. Earth adi
verilen ve diinyanin her yerini ti¢ boyutlu sekilde uydudan gésteren sistem de bunlardan
biridir. Bu sistem, diinyanin her yerini anlik olarak gosterebilmektedir.

Romanda ‘kar ¢okiisii’ olarak adlandirilan ve tiim insanligi etkilemeye baslayan viriis,
diinyanin iletisim ve medya sektorii lideri L. Bob Rife tarafindan fonlanmaktadir. L. Bob
Rife’n amaci, tiim insanlig1 glosolali adin1 verdigi sahte dine iiye yaparak kendini kurtarici
kisi olarak sunmaktir. Rife’in kar ¢ékiisii adli viriisii, diinyanin farkli yerlerine kurdurdugu
Papaz Wayne'’in Cennet Kapilar: adli kiliselerinde as1 ve ilag yoluyla bulastiriimaktadir.

Rife, Kuzey Amerika disinda kalan diinyanin biiylik siyasi ve ekonomik krizlerle
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bogusmasini firsat bilerek bu cografyalarda virlisii a1 ve ilag yoluyla hizli bir sekilde
yaymistir. Rife’in nihai amaci, Raft adini verdigi gemilerle viriislii insanlari Amerika
Kitasi’na ulastirarak tiim diinyayr kontrol altina almaktir. Ozellikle Asya ve Afrika
tilkelerinin hiperenflasyon durumunda olmasi, Rife’in isini kolaylastirmaktadir. Buradaki
insanlar daha iyi bir yasam i¢in Amerika’ya ulagsmay1 istemektedir.

Hiro Protagonist, kar ¢dkiisii viriisiinii durdurmak i¢in L. Bob Rife’in metaverse’teki
verilerine ulagsmaya ¢alismaktadir. Hiro’nun virilisii durdurma amaci Amerika’nin kiiresel
giic odaklar1 ve mafya gruplar tarafindan desteklenmektedir. Cinli sermaye sahiplerinin
onde gelenlerinden Bay Lee ve Italyan mafyasi Enzo bunlardan birkagidir. Hiro’yu
destekleyen sermaye sahipleri karakterin teknolojik uzmanlhigini metaverse’te, kilig
doviisciiliigiinii ve ajanligini ise gerceklikte gostermesini isteyeceklerdir. Bu gii¢ sahipleri,
sektordeki giic kaybindan korktuklari i¢cin Hiro’ya destek vermektedir.

Romandaki toplumsal kurguda gerc¢ek ve sanal diinya olarak iki boyut bulunsa da rekabetin
¢izdigi sinirlar ikisinde de aynidir. Toplum; medya patronlarinin, mafyanin ya da ulus-Gtesi
sirketlerin pazar haline getirdigi bir kentte ge¢im miicadelesi vermektedir. Romandaki Los
Angeles kenti, yasam zorlugunun yaninda bir de biiylik glic miicadelelerine sahne

olacaktir.

4.3.2. Romanda Kentsel Goriiniimler

Roman biiyiikk savaglar ve ekonomik krizler gecirmis bir diinyada, 21. yiizyill Los
Angeles’inda gegmektedir. Los Angeles, California Eyaleti’nin neredeyse tamamina
yayilan bir megalopolise doniismiistiir. Kent, Amerika’nin diger mega kentleri gibi tiim
sektorlerin kiiresel sirketlerin ya da mafyanin elinde oldugu distopik bir goériiniimdedir.
Genel olarak Amerika ise soyle tasvir edilmistir:

"Burasi Amerika’ydi. (...) Bu iilke diinyamin en kotii ekonomilerinden birine
sahipti. Konu buraya gelmisken —ticari bilangosuna yani- biitiin teknolojimizi
beyin gégiiyle diger iilkelere verince ve her sey esitlenince, artik Bolivya’da
araba, Tacikistan’da mikrodalga firin yapmaya ve onlart burada satmaya
basladilar. Dogal kaynaklardaki iistiinliigiimiiz, bes cent icin Kuzey Dakota’dan
Yeni Zelanda’ya sevkiyat yapabilen dev Hong Kong gemileri ve zeplinleri
tarafindan saf dis1 birakildi” (Stephenson, 2016: 6).

Kent, Amerikan hiikiimetinin tiim kurum ve kuruluslar1 6zellestirerek girisimcilere
devretmesi nedeniyle bagimsiz bir hale gelmistir. Kentin farkli noktalarinda kendi sinirlari,
kanunu, parasi ve giivenlik giicii olan kent devletleri (Stephenson, 2016: 9) ortaya

cikmistir. Bu kent devletleri, kiiresel sirketlerin s6z sahibi oldugu otoyollarla birbirine
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baglanmaktadir. Ulkedeki biitiin ulusal yollar ve havalimanlar1 6zel sirketlere
devredilmistir. Ortaya ¢ikani ise,

"Insan sayisina gore, yeteri kadar yol yoktu. Fairlanes A.S. siirekli yeni yollar
yapryordu. Bunu yapmak icin bir siirii semti yikmak gerekiyordu. (...) Kaldirim
vok, okul yok, hi¢cbir sey yoktu. Kendi polis giicleri bile yoktu -go¢ kontrolii yoktu-
istenmeyen kisiler, iizerleri aranmadan hatta rahatsiz edilmeden yiiriiyiip
gidebiliyordu. Fakat bir yerlesim bolgesi, gercekten yasanacak yerdi. Kendi
anayasasi, smirlari, kanunlari, polisleri, her seyi olan bir sehir devletiydi"
(Stephenson, 2016: 9).
ifadeleri ortaya koymaktadir. Los Angeles’in merkezindeki kent devletleri, kiiresel
sirketlerin yonettigi temizligin, refahin ve glivenligin simgesiyken (Stephenson, 2016: 35),
kent ¢eperlerindeki ‘metruk bolge’ olarak adlandirilan yerlesim yerleri ise kirliligin,
kargasanin ve hastaligin yuvasi gibidir (Stephenson, 2016: 211). Los Angeles’in ‘karanlik

yiizii’ detayli olarak da betimlenmistir:

"Semtler sonsuz, organik bir sisin altinda yan yanaydi. Diger sehirlerde, i¢inize
endiistriyel atiklar ¢ekerdiniz ama Los Angeles 'ta iginize aminoasit ¢ekiyordunuz.
Sisli alan, tost makinesindeki kizgin teller gibi parlak ¢izgilerle sarmalanmig ve
oriilmiistii. Kanyonun ¢ikisinda, 151klar daha da keskinlesiyor, yildizlara, kavislere
ve parlak harflere boliintiyordu™ (Stephenson, 2016: 172).
Kent merkezindeki 6zel miilk alanlart olan burbclave bélgeleri, birbiriyle rekabet
icerisinde olan kiiresel sirketlerin korunakli yerleridir. Kent devletlerinin arasindaki yollar
Ise ticari baglantilarin metaforu gibidir. Bu yollarda tasimacilik yapan ana kahraman Hiro,
toplumsal esitsizligin temsilcisidir (Rojas, 2000: 18). Karakter, 6zel miilk alanlarina ancak
kurye kartiyla girebilmektedir. Yasadigi bolge, kentin diginda kalan banliy6lerdir. Bu

banliydler, u-stor-it adi verilen ve eskiden depo olarak kullanilan kiigiik evlerdir. Kent

merkezinde nispeten iyi islere sahip olanlar burada yasamaktadir.

Sekil 4.9: u-stor-it temsili bir gérsel (Ivona Denovic)

Los Angeles, diinyanin farkli yerlerinden gelen gd¢menlerin en ugrak noktasi
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durumundadir. Kendini Amerikali ve beyaz olarak niteleyen bazi zengin kesimler kent
merkezine yakin ve bir¢ok imkana sahip White Columns adli yorekentte yasamaktadir
(Stephenson, 2016: 35). Amerikan vatandasi olmayan iist sinif Asyalilar ise Bay Lee nin
Biiyiik Hong Kong’u adl1 ve kentin bir¢ok yerine yayilmis yari-ulusal bolgelerde yasamaya
devam etmektedir (Stephenson, 2016: 94). Kentin zengin bolgeleri, 6zel giivenlik giicleri
ve robot kopeklerle korunmaktadir. Zengin bolgelere dair detaylart ise,

"Daha once buraya hi¢ gelmemigti. Atlantic City de liiks, biiyiik bir kumarhanenin
en st katindaki, South Philly’den gelen, yari geri zekdali yetiskinleri biiyiik
paralar kaybettikten sonra koyduklari yere benziyordu. Beyinsiz, patolojik bir
kumarbazin liiks diye tamimlayabilecegi her sey vardi; altin kaplama egyalar,
enjeksiyon kalibiyla yapimis sahte mermerler, kadife perdeler ve bir usak"
(Stephenson, 2016: 169).

sOzleri yansitmaktadir.

Kentin merkezine hitkkmeden kiiresel sirketlerdir, ancak ¢eperleri etnik mafyalarin himayesi
altindadir. Kentte Kolombiyali, italyan veya Cinli mafyalarm yonettigi kent devletleri
bulunmaktadir. Bu kent devletleri, ulasimin ve yasamin zor oldugu bdlgelerdir. Kent
banliyolerindeki rekabet, mafyanin sahip oldugu gida, giivenlik veya uyusturucu sektorii
tizerinden yagsanmaktadir. Bu sektorlere Norkolombiya, Nova Sicilya gibi mafya orgiitleri
hakimdir. Kentin farkli bolgeleri -6zellikle de giiney bolgesi- oldukca karmagik olarak ele
alinmaktadir. Bu bdlge, su¢ Orgiitleri haricinde kimsenin yasamadigi ve bakimsizlik
nedeniyle oldukg¢a sagliksiz bir ortama sahip olarak kurgulanmaktadir.

"(Kentin giineyi) Olduk¢a giineye. Compton’a. Bir savas bolgesi, uzun siiredir

Narkolombiyalilarin ve Rastafaryan silahli soyguncularin kalesi" (Stephenson,

2016: 132).
Ayrica Los Angeles’in etrafindaki biitiin kanyon ve vadiler miiltecilerin yasadigi alanlara
dontismistiir. Kentin sundugu hicbir konfordan yararlanamayan bu bolgeler, basibosluk
igerisindedir. Yasam Amerika’nin firsatlar sunmasini bekleyerek gegmektedir (Stephenson,
2016: 173).
Kentteki Amerikan hiikiimetini temsil eden tek yapi, icerisinde memurlarin oldugu ve dis
diinya ile bagi olduk¢a az olan devlet binasidir. Bu bina, tel orgiilerle korunmakta ve
igerisindeki memurlar bilgisayarlardan insanlarin hayatlariyla ilgili bilgi toplamaktadir.
Memurlar elde ettikleri bilgileri 6zel kuruluslar ile paylasmakta ve giivenlik gerekgesiyle
bilgileri kayit altina almaktadirlar (Stephenson, 2011: 251-252). Ancak, memurlar
insanlarin hayatlarim1 kayit altina aliyor olsa da herhangi bir karar alma veya uygulama

yetkisine sahip degillerdir.
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Parazit romaninda diizensizlik ve kontrolsiizlik had sathadadir. Bu durum nedeniyle
karmagik bir kent biiyiimesi vardir. Stephenson’un birbirine benzer sekilde ve hizlica
bliyliyen kent algisinin altinda modern Amerikan kent elestirisini gérmek miimkiindiir.
Roman, 6zel yasam alanlari, giivenlik ve hizli tiiketim gibi tartismalar1 olusturdugu kent
devletleri ile irdelemektedir. Romandaki bu kent devletleri miilkiyet degeri yiiksek ve arzu
edilirlik seviyesi yiiksek alanlardir. Dolayisiyla romanda, modern kentlerin olusmaya
baslayan alanlarina benzer bir durum islenmektedir (Rojas, 2000: 18).

Romanin kentsel kurgusu rekabet ve asirilik tizerine kuruludur. Romandaki rekabet 6zel
tesebbiislerin daha fazla miisteriye ve dolayisiyla para kazanma arzusuna dayaliyken;
asirilik, stirekli olarak genisleyen ve niifusu artan bir kentin vurgusunu tasimaktadir.
Ornegin romanda siirekli olarak yeni yollarin yapilmasindan ve otoyol isletmelerinin
rekabetlerinden s6z edilmektedir. Hatta kent, yerlesim yerlerinin bosaltilarak otoyollarin
genislemesinin saglandig1 bir duruma getirilmistir. Romandaki kent, her bolgenin otoyol
aglartyla birbirine baglanmasi ve yeni yerlesim alanlarmin da agilmasi sebebiyle siirekli
olarak genislemektedir.

Romanin siirekli olarak genisleyen kenti, refah arzusu ile diisilk yasam standartlarinin
cakismasina sahne olmaktadir. Kent merkezindeki st sinif, kolay ulasim ve iletisim
sistemlerini arzulamaktadir. Ancak kentin dis ¢eperlerinde ve diisiik yasam standartlarinda
yasayan alt smif ise, gelismis ulasim ve iletisim sistemlerinden mahrumdur. Romanda
otoyol 0rnegi lizerinden vurgulanan bu durum, ulagim ve iletisim olanaklarinin esitsizlikler
barindirdigin1 goéstermektedir. Kentin disinda yasayan alt smif, ulasim imkanlarmin
neredeyse yok denecek kadar az olmasiyla eslestirilmistir. Bu bolgedeki yollar, eski ve
bakimsizdir. Kent merkezindeki yiiksek standartli otoyollar ise, olduk¢a yeni ve

bakimlidir.
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SONUC

Insanlik tarihi biraz da insanlarin hayal etme yetenegini kullanarak gelecek hakkinda fikir
tiretmesinin tarihidir. Bilim ve teknolojinin giin be giin gelisme kaydettigi diinyamizda,
toplumlarin gelecekte neye doniisecegine dair yogun olarak ongoriiler yapilmaktadir. Bu
noktada bilimkurgu, merak edilen gelecegin tasvirinde onemli bir isleve sahiptir.
Bilimkurgu yazarlarinin hayal ettigi diinyalar, iginde yasanilan zaman ve toplumdan izler
tasimakta, ayn1 zamanda gelecekte sekillenmesi beklenene hazirlik yapmaktadir.

19. yiizyildan itibaren bilim ve teknolojide yasanan gelismeler toplumun sekillenmesinde
onemli bir etki diizeyine sahip olmustur. Bu yiizyilda ortaya g¢ikan bilimkurgu, ilk
doénemlerinde bilim ve teknolojinin iyi bir gelecek yaratacagi ongoriisii ile hareket etmistir.
Yani sira 19. ylizyil baslarinda kentlerin ekonomik ve kiiltiirel hayata katkisi, ilk donem
bilimkurgu eserlerindeki ‘iyimser bir gelecek’ 6ngoériisiinii gliglendirmistir. Ancak yiizyilin
sonuna dogru kentlerdeki niifusun hizla artmasi ve buralarin toplumsal gerginliklerin ana
mekani haline gelmesi, bilimkurgu tiiriiniin kentlere bakisini tersi bir yonde degistirmistir.
Nitekim bilimkurgunun karanlik yonii olan distopyalar bu donemden itibaren
belirginlesmistir. Ardindan 20. ylizyilin baslarinda, tiiriin bilim ve teknolojiye duydugu
hayranlik da yavas yavas azalmistir. Ciinkii bu yiizy1l beraberinde bilim ve teknolojinin
besledigi diinya savaslarini, askeri dozu yliksek yonetimleri ve niikleer savas tehdidini
getirmistir. Dolayisiyla capr gittikge biiyliyen toplumsal olumsuzluklar bilimkurgudaki
gelecek anlatilarinda karamsar bir havay: adeta kaginilmazlagtirmistir.

Bilimkurgunun aykir1 6zellikleriyle diger distopik tiirlerinden ayrilan bir alt tiirii olarak
siberpunk, 1980°li yillarda ortaya ¢ikmistir. Siberpunk, odak noktasina aldig: kentleri farkli
dinamiklerle kurgulamistir. Bu tlire gore gelecegin kentleri savaslarin veya hiikiimet
baskilarinin degil, teknolojik gili¢ miicadelelerinin ve ulus-Gtesi sirketlerin mekani
olacaktir. Bu vizyona bagl olarak tiir; kentlerde imajin, reklamin ve modanin hakim
oldugu bir gelecek yaratmis ve insanlari esitsizlikle dolu kent ortamlarinda tiketim
nesnesine doniisecek karakterler olarak aktarmistir. Siberpunk tiiriinde bahsedilen gelecek,
uzak bir gelecek de degildir. Diger bilimkurgu tiirlerinden farkli olarak 21. yiizyilin ilk
donemleri anlatilmis, yani diinya metropollerinin ‘kisa bir zaman sonra’ doniismesi
muhtemel halleri anlatilmistir.

Tiire dair siralanan 6zellikleri daha yakindan gérmek agisindan ele alinan {i¢ romandan ilki
olan Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi? (1968), niikleer savas sonrasi bir donemde,

insanlarin gezegen disina seyahat edebildigi bir diinyada ge¢mektedir. Ancak gezegende
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kalanlarin ¢cogunlugu harap olmus kent ¢eperlerinde yasamaya c¢alismaktadir. S6z konusu
ozellikleriyle bu mekanlar alt kesimlerin zorunlu ikametgahi iken, diinyadan go¢ etmeyen
zenginler ise ¢eperlerde yasayanlarin tersine, radyasyonun ve kirliligin olmadigi kent
merkezlerinde yasamaktadir. Dolayisiyla kentin ¢ogunlugu olusturan ve toplum denilen alt
kesime sunduklari ile azinlig1 olusturan zenginlere sunduklari birbirinden oldukga farklidir.
Alt kesimlerin diinyada yasanan olumsuzluklar1 daha fazla hissettigi romanda, siberpunkin
teknolojiye dayanan kent merkezi ile geperleri arasindaki simifsal ayrim merkezdedir.
Ancak s6z konusu ayrima doga ve insan felaketleri de eklenerek kapsamli bir distopya
ornegi sunulmaktadir. Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi? romani sonrasinda yazilan
ve siberpunkin en inlii eseri kabul edilen Neuromancer (1984) ise, kentsel esitsizligi salt
teknolojiye indirgemektedir. Roman, gelismis bir teknolojinin var oldugu diinyanin birkag
biiyiik metropoliindeki yasama odaklanmaktadir. Romanin gegtigi diinyadaki kent
merkezleri, tipki Androidler Elektrikli Koyun Diisler mi?’de oldugu gibi, teknolojik
triinlerin satildigr ve ulus-Gtesi sirketlerin hakim oldugu yerlerdir. Kentin yapisina ve
goriintlisiine de yansiyan toplumsal esitsizligin temelinde, teknolojinin neden oldugu
ayrimlar vardir. Romandaki toplum, sirketlerin sermaye artisina katki saglayan nesnelerden
farksizdir. Hatta toplumsal esitsizligi ortadan kaldirmak konusunda herhangi bir c¢abasi
bulunmayan karakterler, teknolojinin kélesi durumundadir. Teknolojinin sarip sarmaladig
diinya, ulus-otesi sirketlerin ve yapay zekalarin bilgi ve veri akisinda s6z sahibi olmaya
calistig1 bir yere doniismiistiir. Bu gii¢ odaklarina hizmet eder pozisyondaki toplum ise sz
konusu miicadelelerin gélgesinde esitsiz ve konforsuz kosullarda yasamaya ¢alismaktadir.
Siberpunkin 6nemli 6rneklerinden kabul edilen Parazit (1992) romani kentsel ve toplumsal
esitsizliginin temeline teknolojinin yani sira, O6zel sektdr girisimcilerini ve mafyay:
koymaktadir. Bu yoniiyle Neuromancer romanindan ayrilan Parazit, kentleri devletin
kontroliinden ¢ikan ve tamamen Ozellestirilmis yerler olarak kurgulamistir. Romandaki
karakterler, teknolojinin avantajlarin1 kullanarak diinyaya hilkmetmeye c¢alisan gii¢
sahibine engel olma cabasindadirlar. Ancak karakterler bunu yapmaya ¢alisirken, i¢inde
yasadiklar1 ve esitsizliklerle dolu topluma kars1 kayitsizdirlar. Ciinkii kentlerdeki yasam,
mafyanin ve ulus-Gtesi sirketlerin hakimiyetindeyken siirdiiriilebilir kilmmistir. Kent
merkezleri teknolojik gii¢ sahiplerinin oldugu korunakli kent devletlerine boliinmiis ve
toplum ise kent g¢eperlerindeki harap ortamlarda bir¢ok olanaktan mahrum olarak
yasamlarini stirdiirmektedir.

Her ii¢ romanda da goriildiigii lizere, Siberpunk yazinda kentler teknolojiye bagimli olarak

kurgulanmakta ve kentin yasanan bolgesine gore degisen kosullar ile esitsizlik teknolojik
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gelismelere baglanmaktadir. Tiiriin kurgusunda gevresindeki tiim niifusu kendine ¢eken
mega kentler s6z konusudur. Ancak bu kentler, tek basina cazibenin ve konforun hiikiim
stirdiigii yerlesim alanlar1 degildir. Gii¢ merkezlerinin toplumu kendisine bagimli hale
getirdigi siberpunk diinyada, dogada veya kiiclik yerlesim yerlerinde yasamak olanaksizdir.
Teknoloji, hayatin her noktasina sirayet ederek insanlar1 kentsel yasama mecbur
birakmakta, ancak cogunlugu mutlu da etmemektedir. Siberpunkin mega kentlerinde
teknolojinin ortaya ¢ikardig1 yeni kentsel yasam pratikleri, sosyal olanaklar yerine kaosu
ve kargasayr icermektedir. Ayrica, teknolojinin gozetim ve denetim araci olarak
kullanilmast bireysel ya da kolektif tim davranis ve tutumlarin kontrol altinda tutulmasina
neden olmaktadir. Her ne kadar siberpunk eserlerin igeriginde teknolojik tahakkiime kars1
direnen farkl alt-kiiltiirler ve yasam kodlar1 bulunuyor olsa da, diren¢ gostermek beyhude
bir ¢abadan Gteye gitmemektedir. Dolayisiyla kentlerdeki teknoloji hem giiciin sahibini
belirlemesi hem de o giice denetim ve gézetim imkani Sunmasiyla esitsizligi tireten temel
unsur haline gelmektedir.

Siberpunk tiiriiniin yakin gelecege yonelik bir¢cok ufuk acici fikir sundugu goriilmektedir.
Ancak tiir, kente ve topluma odakli anlatilar1 ile yakin gelecegin muhtemel sorunlarina
uyart mahiyetinde, ‘simdiden’ bir ¢O0ziim {dretilmesi gerektigini vurgular gibidir.
Teknolojinin hizla gelistigi diinyamizda, siberpunkin dnceledigi teknolojik temelli sorunlar
yasamin her alaninda hissedilmektedir. Dolayisiyla siberpunkin yakin gelecegi,
giiniimiizdeki kentsel ve toplumsal esitsizlikleri anlama ve ¢éziime kavusturma noktasinda

onemli bir edebi rehber olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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