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Oz

Glintimiizde sinemasal tiirlerin en hizli gelisen ve énemli tiirlerinden birisi olan canlandirma sinemasi kendi igerisinde de alt
dallara ayrilmakta, bu dallar ise bicimsel 6zellikleri bazinda farkl: anlatim bicimlerine sahne olmaktadir. Canlandirma sinemasinin bir
alt tiirti olarak, Japonya merkezli olan ve ¢izgi roman tiirii ile yakin iliskilerde olan anime filmler ise bir taraftan popiiler kiiltiir tirtinleri
formatinda filmler tiretirken 6te taraftan da verili toplumsal, siyasal, ekonomik, dinamikler dogrultusunda elestirel bir bakis agisi da
ortaya koyabilen filmler tiretmektedir. Yonetmenligini Ryutaro Nakamuro'nun yaptig1, kisa zaman icerisinde 6nce Japonya'da daha
sonra ise tiim diinyada bir kiilt haline gelen anime serisi “Lain”, avangard-felsefi bakis acis1 dogrultusunda irdelenebilecek olan
deneysel bir canlandirma sinemas: 6rnegidir. Siberpunk niteligiyle aymi zamanda postmodern canlandirma sinemasi olarak
goriilebilmekte, gercek diinya-sanal diinya, ag kimlik, global iletisim ag1 ve herhangi bir aygit olmadan ag toplumuna baglanabilme
konularimi islemektedir. Lain serisinin analiz edilerek, sinemasal anlatida dijital toplumun ve dijital kiiltiiriin yeni metaforlarm ortaya
koymaya amaglayan bu calisma; kollektif bilincaltinin dijital bilince doniistimii, enformasyon teknolojisindeki gii¢ iliskilerinin
“infowar” tabanli analizi, modem teknolojisinin kullanilarak “infosphere” ortaminin yaratimi konularmi ele alarak; “panopticon”
gozetimin yerine gecen, herkesin herkesle iletisimine izin veren, gézetleyicinin ortadan kalktigi, yeni alg1 diizeylerine referans olan
zamansal ve mekénsal “catopticon” kavrammni ortaya koymaya calisacaktir. Calisma, Steve Mann'in “ters gozetim-sousveliance”
kavramina giden dijital bir tasarrm olarak, modern IT tarafindan yaratilan dijtital kiiltiir unsurlarmi detayh olarak ele alacaktir. Ote
yandan Lain serisinde,”equiveillance” kavraminn isaret ettigi gibi her iki diinyay1 da birbirine baglayan ve “Schumann Rezonansi”? ile
isleyen “protokol 7”?nin varlig1 icinde sembolik ve nero-semantik becerilerle, kuantum biling ve non-local ¢evrimlere ulasan dijital-
spritiiel bir varolus biciminin ag toplumunda ne sekilde isledigini ortaya ¢ikarmak adma tizerinde durulacak olan konulardandir.
Calismanin yontemini ise dramaturjik film analizi olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Canlandirma Sinemasi, Ag Toplumu, Dijital Kiiltiir, Infowar, Siberpunk.

Abstract

Today, the fastest growing type of cinematic genres and the most important one is animated cinema. Animation cinema in
itself is also divided into sub-branches, and these branches are plagued with different wording on the basis of formal properties. Which
is a sub-genre of animation anime films are based in Japan and are in close relation with the type of comics. On the one hand, these
films are produced in the format of popular culture products on the other hand they reveal the social, political, economic, dynamics in
a critical perspective. The serial “Lain” itself can be anaylsed on the line of avant-philosophical perspective as an experimental
animated cinema example. “Lain” is a kind of postmodern cyberpunk animation in which the real world-virtual world, network ID, a
global communication network and -without any device- to be connected to the network society can be seen. This study aims to reveal
the new metaphors of digital society and digital culture in a cinematic narration through anlaysing the serial of “Lain”. The study will
discuss the transformation of collective subconsciousness to digital consciousness, the power realationships in information technology
on the base of infowar, the creation process of infosphere through modern technology and the panoptican observation which leaves it’s
place to catopticon observation with the new references of perception level of time and space. On the one hand the study explains the
digital culture elements which are created by modern IT as a digital design concept of Steve Man’s sous-veillance, and on the other
hand it emphasises the kuantum consciousness and digital-spritual existance in network society through the concept of equiveillance in
the serial of “Lain”. The methodology of the study will be dramaturgical film analysis.

Keywords: Animated Cinema, Network society, Digital Culture, Infowar, Kuantum Consciousness.

Giris

Japon animasyon sinemas: 1900’1t yillarin basindan beri sinema sektdriinde énemli bir tiir olarak
varligimi stirdiirmekte, popiiler kiiltiiriin en giiclii ve en nemli medya iceriklerinden birisi olarak kiiresel
anlamda pazarlarda sunumu ve talebi siireklilik arz etmektedir. Diinya yeni bir devrimin, déntisimiin
icindedir. Enformasyon devrimi ve dijital devrim, iiretimden sanata, bilimden, sosyolojiye kadar bircok
alanda hakimiyetini ilan etmeye baglamistir. Bu yeni devrimi kavrama ve uygulama firsatin1 kagiracak olan
toplumlarin bulunduklar: konumdan ¢ok daha asag: seviyelere gekilecegi kacinilmaz gortinmektedir. Yapay

* Yrd. Dog. Dr., Usak Universitesi {letisim Fakiiltesi, Radyo Televizyon Sinema Boliimii.

1 Schumann Rezonansi: 1952'de fizik¢i Winfried Otto Schumann tarafindan agiklanan, yeryiizii ile iyonosfer tabakasi arasinda meydana gelen
dogal titresime verilen isimdir. Kiiresel elektro manyetik bir alanin olusmas: ve bu alan biinyesindeki titresimsel veriye iliskindir.
https:/ /tr.wikipedia.org/wiki/Schumann_rezonans%C4%B1 (25-03-2015)

2 Protokol 7: Sanal ve gercek diinyaya iliskin bir kavram olarak iki diinyay1 birbirine baglar. Tachibana Lab. ¢alisani olan Eiri Masami tarafindan
icat edilmistir. Higbir aygit kullanmadan diinyadaki insanlarin Schumann Rezonansi ile birbirlerine baglanabilecegini soylemistir.
http:/ /www.urbandictionary.com/define.php?term=Protocol+7 (25-03-2016)
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zekalarin tiim plan ve programlari ele gecirdigi ve isgiiciine olan ihtiyacin azaldig: bir siirecte bazi1 meslekler
ortadan kalkacak ve teknolojik atihmlar ¢ok daha merkezi bir konuma yerlesecektir. Bu koklii degisim
imgelerin de kiiresellesmesini hizlandiracak ve bu imgeleri ¢cok daha seffaf ve akiskan hale getirecektir.
“...goriintiiler, artik, dijital goriintiilerin, yani, internet veya cep telefonu aglari gibi cagdas iletisim yollarimin sahip
oldugu genis alanda hizli ve anonim bir sekilde, herhangi kiiratoryal bir kontrol olmaksizin kendilerini olusturabilme,
cogaltabilme ve dagitabilme becerisine sahiptir. Bu baglamda dijital goriintiilerden gercekten giiclii goriintiiler, sadece
kendi yasamsalligina ve giiciine bagli olan, dogasina gére kendi gdsterme becerisine sahip gorseller seklinde
bahsedebiliriz.” (Groys; 2014:86) Bu degisim ve doniistimiin toplum tizerindeki yansimasi ve etkisi ise sosyal
bilimlerin ve sanatin baslica arastirma kodunu olusturmaktadir. Bu galismada, sozii edilen bu toplum
yapisina iliskin gecisme siirecleri ele alinarak eski ve yeni formlar arasinda bir baglanti kurulmaya
calisilacaktir. Bu baglantinin icinde bulundugu cerceve ise canlandirma sinemasidir. Konuya dair farkl
medya igerikleri tizerinden siiriilebilecek izler siber punk bir canlandirma film {tizerinden belirgin hale
gelecektir. Bu ¢alismanin analiz birimini olusturan Lain adli animasyon dizi film, izleyicilerine teknolojinin
ve Ozellikle bilgisayarin gercekligi hem yarattigt hem de bozdugu bir diinya sunmaktadir Lain, benligin
degisimine ve sunumuna dair bir animasyon olarak McLuhan'in teknolojik determinist yaklasimlarinin
ornegi olabilecek bir filmdir “you are not alone” “everyone is connected” sloganini kullanan ve bu slogan
uygun olarak tasarlanmis son derece dramatik film posterlerine sahip olan Lain, siber punk tiirtinde bir
animasyon olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Gergek diinyada benlik kurgusunu olusturamadigi ve
anlamlandiramadig1 icin kablolu bir diinyaya gegisi tercih eden Lain, gozetim toplumundan, ters-gizli
gozetim toplumuna dogru bir ikame degisikligini tercih etmekte, bu noktada karsimiza gozetleyen ve
gozetlenen kavramlari ve bunlara alternatif olarak bigimlenen katoptikon bir toplum ¢ikmaktadir. Bu agidan
¢alismanin, panoptikon toplumdan katoptikon topluma gecisi Lain iizerinden analiz etmeye calisan bir
yoriingesi bulunmaktadir. Calismanin amaci ve dnemine gelince; ag toplumunda yeniden kimliklenen dijital
birey olgusunun medya igerikleri ve bilgisayar biittinlesmeleri araciligiyla nasil bir form kazandigmin
analizi ve yorumsanmasi 6nemlidir. Teknolojinin insan davranislar: tizerinde baskin bir etkisi olduguna dair
teknolojik determinist bir yaklasim, bu yeni insan figiirtiniin boyutlarini ele alma zorunlulugunu ortaya
¢ikarmaktadir. Bu yeni insan figiirii ag toplumu tarafindan mi yaratilmaktadir yoksa bu yeni insanlardan
olusan birliktelikler ag toplumunu mu olusturmaktadir? Her gecen giin daha fazla sanal ve djjital ortamin
parcas1 haline gelen bireyler, icinde evrildikleri teknolojik devrimin hizlandiricilart m1 yoksa kurbanlar:
midir? Lain, tiim bu sorularin cevaplarini yanitlamaya galisan bir animasyondur. Diger anime tiirlerden
entellektiiel bakis acist1 ve siber punk nitelikli diyaloglariyla ayrilmaktadir. Calismanin kapsami ve
metodolojisi; Lain'in gercek toplumdan ag topluma gegisiyle benlik kavramma iliskin bir degisim ve
dontisim de s6z konusu olmakta bu da benlik sunumunun yeni bir formunu olusturmaktadir. Calismada
benlik kavramina ve senaryoda karakterlerin kimlik sunumu iliskin analiz yontemini dramaturjik film
¢oziimlemesi olusturmaktadir. Dramaturjik yaklasim, bir nevi aksiyon calismasidir ve filmsel yapidaki
hareket unsuruna isaret eder. Kendilik, benlik sunumuna iliskin olan dramaturjik yaklasim, tiim diinyanin
bir sahne oldugunu, bireylerin oyuncular gibi performans sergiledigini, insanlarin ne sekilde
algilandiklarina yonelik bir izlenim yonetimi olusturdugundan bahseder. Bu izlenim yonetiminde; bireyin
icinde bulundugu durumun tanimi, duygu ve diisiincelerini disavurumu ve yarattig1 izlenim, sahnede ve
sahne arkasindaki pozisyonu, kendini gelistirme ve kendini kabul ettirme, 6z farkindalik, kendini gézleme
ve kendini ifade etme gibi stirecler 6nem arz etmektedir. Calismanin simirliliklary; Lain dizisi, genel anime
turlerinden siber punk niteligiyle ayrilir. Filmin baskahramani ¢ogu filmden farkl olarak bir kiz ¢ocuktur.
Ug boliime ayrilan dizide her boliim yine farkli sayilarda boliimlerden meydan gelmistir. Calismada gorsel
sinematik kodlar tizerine degil anlati yapisi ve ana karakter tizerine yogunlasilmistir. Sinematik kodlar,
klasik anime tiirlerle uyusmaktayken, anlati yapisinda izleyeni hizli bir algilama ve degerlendirme siirecine
tabi tutan diyaloglar, karakterlerin benlik sunumlarini ortaya koyan énemli bir ara¢ haline gelmistir. Film,
cocuklardan ¢ok yetiskinlere yonelik olmasi nedeniyle de tzellikle segilmistir. Ag toplumu niteliklerine ve
dijital kiiltiire ait olan birtakim kavramlar ve jargonlarin belirli bir yasin altinda olan izler kitle tarafindan
algilanmasi son derece zordur ve bu durum da dogal olarak izleme eyleminin gerceklesmesini
engellemektedir. Lain diger anime tiirlerden farkli olarak siddetin pornografiklestirilmis halinden uzak bir
animasyon filmdir. Karakterin senaryonun merkezine ¢ok yogun olarak yerlestirilmesi ve tanimlanmasi
anime tiirde az bulunan bir 6zelliktir. Bu da Lain’i 6zellikle analize ve tartismaya tabi tutmaya neden

1. Modern IT kapsaminda, sour-veilliance (gozetim) ve sousveillance (ters-ortiilii gézetim)

Gozetim kavramu sanatta ve bilimde sikca tartisilan bir konudur. Gozetim olgusu, teknolojik ve
bilimsel gelismeler dogrultusunda kendisini giincellerken insan davranislarina dair olan kisminin da isin
icine girmesi sonucunda sanat da bu alanda soz hakkma sahip olmaya baslamistir. Gozetimi
gerceklestirenler, gelistirenler ve uygulayanlar kendi terminolojilerini de gelistirmislerdir. Gozetimin 6znesi
hedef, gozetlemeyi gerceklestiren grup gozetim takimidir. Gozetlemeyi gerceklestiren kisi ya da kisiler aym

- 1948 -



zamanda hiikmeden ya da hakimiyet kuranlardir. (Prunckun; 2012:181) Gozetleme-gozetim toplumunu
panoptikon kavramiyla birlikte kullandigimizda klasik-ilkel gozetleme bigimlerinin de degisimi s6z konusu
olmaktadir. Gézetim kavrami, uzun zaman 6nce ¢alisma alanlarinin idaresi, askeri gii¢ veya adli suglara dair
olarak kullanilmaya baslandi. Calisma ortaminin goézetimi gii¢ iliskilerinin koklenmesine destek verdi.
Birisinin digerini gozetlemesi giiven kavraminin ortadan kalktigimi gostermektedir. (Lyon; 2007:48)
Gilintimiizde panoptikon gozetim ise, kent merkezlerin hemen hemen her yerine yerlestirilmis olan ve
stirekli kayit yapan kameralardir. Bauman bunu”Bana gére panoptikon hala hayatta ve iyi durumda. Ashnda
Bentham’in  hatta Foucault'nun hayal bile edemeyecegi kadar giiclendi. (elektronik olarak zengimlestirildi,
“sayborglast1”); ama bu yazarlarin kendi zamanlaninda inandiimin aksine, tahakkiimiin evrensel kalibi veya stratejisi
olmaktan ¢iktig1 kesin; hatta en temel ve en sik kullamilan kalp veya strateji oldugunu bile séyleyemeyiz. Panoptikan
toplumun “zapt edilmesi giic” kistmlarina, yani hapishanelere, kamplara psikiyatri kliniklerine ve Erving Goofman’in
kullandi$1 anlamda diger “tam gézetim kurumlari”na kaydr ve oralarla simirl kaldi.”seklinde ifade etmektedir.
(Bauman, 2013:62) Gozetleme ve gozetlenir olmanin ortaya koydugu durum o6zgiirliikler sorununu da
tartismaya agmaktadir. Siirekli kaydedilir olmak ve gozetleniyor olmak kollektif bir giiven duygusuna mi
yoksa paranoid ve anksiyete bir ruh haline mi yol acar? Genis ve sinirsiz bir uzamda bedensel olarak 6zgtir
oldugunu hissederken siirekli olarak dijital bir gbzlem altinda oldugunu kavramak bireyler agisindan farkl
davranis modellerinin gelistiriimesine de neden olmustur. “Davranissal 6zgiirliik kaybi nedeniyle teknige
yonelik tiim elegtiriler neredeyse ortadan kalkt:. Bilincinde olmaksizin dnce saf teknolojiden tekno-kiiltiire, daha sonra
da totaliter bir tekno kiilte kaydik. Bu cercevede herkes bir seyin tuzagindadir. Bir toplumun, onun kurallarinin, ahlaki,
toplumsal veya kiiltiirel yasaklarmmin tuzaginda degil, ilerlemenin yiizyillarnun bizi déniistiirdiigii seyin kendi
bedenimizin tuzagmdayizdir.” (Virilio; 2003:17) Degisim ve dontisim sadece toplumsal yapinin dokusunda
degil bireylerin bedenlerinden kimliklerine degin uzanan bir alanda gerceklesmektedir. Uzamin fiziksel
yapist farklilasirken beden de buna uygun yeni bigimler almaya baslamistir. Sanal kimlikler kavrami bu
noktada 6nemli olmaktadir. Gozetimin kontroliinden siyrilmaya ve sahne arkasina gecmeye calisan izole bir
sanal kimlik olusumu, fiziksel olarak gizli ama agsal olarak dagmnik, parcali, heterojen bir bigimde sanal
uzamdadir ve daha fazla goriintir haldedir. Enformasyonu alan veren olarak siirekli akis halindeki bu yeni
birey kontrol disinda oldugunu diisiinerek belki de ¢ok daha fazla kontrol edilebilir hale gelmektedir.
Gozetleme stratejilerinin eski moda bedene iliskin tahakkiim mekanizmalarinin eylemleri, sanal kimlikler ve
agda akis halinde olan dijital birey-vatandas tizerinde gerceklestirilmektedir. Herkesin harf ya da sayidan
olustugu kodlama bigimleri, tanimlanabilirlik ve taninabilirlik icin yeterli olmakta, hizli uzam degistirme
mekanizmalar1 ayni oranda hizlanan gézetleme uygulamalariyla manipiile edilmektedir.

Giintimiizde neden siirekli olarak gozetim toplumu kavramini kullanmaktayiz? Ciinkii kurumlar,
sosyal yapilar, is diinyasi riski daha aza indirmek ve giivenli alanlar yaratmak icin buna ihtiyag
duymaktadir. Gozetleme insanlarin davranislarmni yonetmek ve diizenlemek igin bir nevi monitérlemedir.
Gorme ve goriilebilirlik kavramlarinin boyutu teknolojik degisim ve uygulamalara gore degismektedir.
Ortada goriiliir olan gozetim ve kontrol rejimi katoptikon gozetleme olarak yeni bir ideolojik, sosyal,
bireysel degisim ve dontistimii ortaya ¢ikarmaktadir. “CNN ve onun benzerleriyle birlikte, evde izlenen
televizyon yerini Tele-Gozetim e birakmaktadir. Uluslarin hayatimin medyatik kontrolii demek olan bu gtivenlik olgusu,
bu ani odaklanma, bugtine kadar tarihe bicim vermis olan gece/giindiiz deisimine tamamen yabanc: olan yeni ve ozel
bir giintin dogusunu haber vermektedir. Telekomiinikasyonun aydinlatmasiun tirettigi bu sahte giindiiz ile birlikte
yapay bir giines, yeni bir ¢ag acan bir acil durum aydinlatmasi dogmaktadir: eylemlerin eszamanhligimin giderek
eylemlerin ardisikh§imin yerini aldi§y bir diinyasal zaman...” (Virilio;2003:17) Kentlerin hemen her adimda
kameralarla donatilmasi, insanlarin giivenlige ihtiya¢ duydugu gerekgesiyle dikizciligin demokratizasyonu
haline gelmistir. Bunda hiikiimet ve 6zel sektoér boyutunda gozetlemenin hizli bir sekilde artis1 da etkilidir.
Gozetlemenin gittikce daha fazla fark edilir olmasi nedeniyle de gozetleme teknolojileri de giderek
goriinmez olmaktadir. Giintimiizde gozetlemeye maruz kalanlar bu durumun bilincindedir. Gozetim
sistemleri gortinmez hale getirilerek hem 6zel alanin hem de kamusal alanin ihlaline ve mahremiyetin
kisitlanmasina neden olmaktadir. Gozetimle ilgili giiniimiizdeki diisiincelere panoptik semay: uygulayacak olursak,
tek basina bile incelenmeye deecek bir i¢ goriiye ulasiriz. Internete girdigimizde, kredi karti kullandigimizda,
pasaportumuzu gosterdigimizde veya devlet yardimina basvurdugumuzda kendi icimizdeki gézetim giiciinii nasil
tescilliyoruz?” (Bauman;ag.e:59) Gozetimin asimetrik dogasi dengesiz bir giic iliskisini ifade eder. Modern
gozetleme sistemleri artik kapali devre degildir. Dijital kameralar araciligiyla aga bagh olarak calismaktadir.
Panoptikon, endiistri 6ncesi gorsel gozetlemenin, yiiz yiize denetlemenin endiistri doneminde giincellenmis
halidir. Endiistrilesmis sosyal kontrol bicimdir. Yeni panoptikon ise endiistri sonrast déneme iliskindir.
Teknolojik yeni panoptikon gozetleme teknolojileri dogrudan gorsel ve isitsel gozetleyenlerle iliskiye izin
vermez. Kameranin ya da fotografin 6znesi olan ve goriintiileri saklanan bireyler...Bu insanlar potansiyel
otorite konumundaki insanlarin kontrolii altindadir. Teknoloji araciligiyla ayartilan esitsiz bir kamusal alan
varlig1 soz konusudur ve bu da dijital boliinmeyi meydana getirir.
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Gozetleniyor olma duygusunun yarattig1 psikolojik ya da eylemsel tepkime tam da bu noktada yeni
bir enformasyon akisinin dogusuna neden olmustur. Tersine ¢evrilmis ve ortiilii olan gozetim bigimi...bu
durum sousveillance’dir. Ters gozetim-asagidan gozetim-ortilti gozetim olarak da kullanilabilir. Ters
gozetim refleksiyonizmin bir formudur. Bu terim Mann tarafindan biirokratik kurumlarla ytizlesmek ve
yansima teknolojisinin kullanim prosediirlerine ve felsefesine iliskin bir kavramdir. Refleksiyonizm bir ayna
tutar ve sunu sorar; Gordugiiniiz hosunuza gidiyor mu? Panoptikon gozetimin tistiinii agmak, ayricaligin
ve ustiinltigiinii ortadan kaldirmak, gozetlemeyi geleneksel halka acik hale getirmek, gozetim toplumunun
iliskilerinde yer degisimi saglamak refleksiyonizmi o6nlemeye iliskindir. Refleksiyonizm kurumsal
gozetleyicileri gozetlemek igin araglar kullanan bireylere uygulandiginda ters gozetim olusur. Ters gozetim
bireylerin gozetlenmelerine dair veri toplamalarini ve bunlara ulasarak bunlar1 nétralize etme olanaklarin
arttirir. Kisisel alani koruma bi¢imidir; Enformasyon toplamada bloke etme, bicim bozma, maskeleme,
reddetme, kars1 gozetim... Gozetlenenlerin gozetleyenleri gozetleme imkaninin arttirilmasidir. (Bkz. Mann,
Nolan, Wellman, 2003:331-355) Kamusal alanda dolasim olanaklarinin artmasiyla siirekli hareket halinde
olan bireyler kendi ters gozetim cihazlarin tasiyabilir duruma gelmistir. Bu sosyo fiziksel bir hareketliliktir.
Lain’in bilgisayar kablolar1 araciigiyla agla biitiinlesmesi, giyilebilir bir ters gozetim ortaya cikarmustir.
Gozetlenen olmaktan gozetleyen olmaya gecis s6z konusudur. Bu durum c¢agdas sosyal bir degisim ortaya

koyar. Bu bireysel bir giiglenme anlamina da gelmektedir.

Tablo 1. Gozetim Kuraminin Temellleri (Allmer, 2015: 85)
Panoptik olmayan gozetim kuramlart Panoptik Gézetim Kuramlart
Bircok arastirmaci konuya iliskin tarafsiz bir | Bu yaklasimda gozetim olgusuna negatif olarak
yaklasim sergiler ve kavrama genis bir | yaklasir ve onun her zaman zorlama, baski, 6nleme,
tanim getirir. Arastirmacilar veri toplamay: | disiplin, giic, hakimiyetle baglantili oldugu soylenir.
kolaylastirma ve panoptik olmayan gozetim | Bu alandaki yazarlara gore, giic merkezilestirilmistir
unsurlarmi ele alir ve goézetim, cogul, | ve toplum engellenmeye ve kontrol edilmeye egimli
tarafsiz, ve teknik bir stire¢ olarak | hale getirilmistir. Bu yaklasim panoptikon unsurlar
anlamlandirilir. tizerinde durur ve gézetimin dar bir tanimini yapar.

Panoptikon ilkeler; birimlerin tiimden seffaligi, fark ettirmeden goézetleme, birimlerin birbirleriyle
iletisim kurmasmi 6nleme igin izolasyon uygulama olarak belirirken, katoptikon toplumu; toplumun
timden seffafligi, herkesin herkesi gozetleyebilmesi ve kontrol edebilmesi, herkesin herkesle bilgi degis
tokusuna imkan veren iletisim olanaklarina dayanir.? Kataoptikon kavrami Jeremy Bentham’in Panoptikon
kavramindan ortaya ¢ikmistir. Ayni zamanda Michel Foucault'nun gozetleyici kavramima da gonderme
yapar. Panoptikon Bentham'in gozetleme mimarisi anlamina gelirken, katoptikon ters gozetlemeci toplum
organizasyonunu anlatir.* Artik kamusal ve 6zel alanlar arasindaki ayrim ortadan kalkmaya baslamistir.
Genellesmis ters gozetim tiim toplumu degistirebilir. Ters gozetime dayali bir toplumu izah etmek igin,
Bentham’in Panoptikon kavramindan ortaya ¢ikan katoptikon kavramina deginmek gerekmektedir.
Panoptikan mimari iletisime engel olan, gozetleyicilerin gozetleme kulelerine yerlestirildigi bir plan
sunarken, katoptikon mimari de herkesin herkesle iletisimine imkan veren, gozetleyicileri gozetleme
kulesinden kaldiran bir yapiy1 ongoriir. Kataoptikon izlek gezegenin ttimiine yayilabilir. Lain dizisinde,
intihar eden arkadasinin internet diinyasinda yasadigina dair bir mail alan Lain, siber uzamda alternatif bir
diinyanin var oldugunu 6grenir ve agsal-wired-kablolu Lain olarak ikinci bir kimlik bicimlemeye baslar. Bu
ytizden gercek yasamdaki Lain’in giinliik yasamina dair sorunlar yasamaya baslar. Cinema Anime (2006)
adl1 kitabinda Steven T. Brown, demokrasi ve ifade ozgtirltigiintin baska bir formu i¢in internete dahil
olunmasina ragmen, teknoloji ve gozetim unsuru tarafindan kontrol edilen ag toplumunun bizleri
diistinmeye tesvik ettigini ifade etmektedir. (Suzuki; 2008:31)

2. Animasyon sinemasinda deneysellik ve siber punk animasyon filmler

Animasyonun sadece bir beceri -zanaatkarlik- degil bir sanat oldugunu kabul ettigimizde,
canlandirma sanatgist sadece taklit ve performans olandan daha otede olan bir seyler yaratmaya
cabalamaktadir. Ladislas Starewich, bu anlamda {iretimde bulunan bir deneysel canlandirma sanatgisi
olarak bircok Avrupali izleyiciyi filmleriyle etkilemeyi basarmistir. 1911 yilinda ¢ektigi “The Cameraman’s
Revenge” adli filmiyle deneysel canlandirma sinemas: adina biiyiik bir adim atmistir. Stop motion
canlandirma alaninda canli organizmalara benzer bir bicimde yapilan canlandirmanin ekranda iyi sonuglar
vermedigini, hareketi karikatiirize etmenin filmsel degeri daha fazla arttirdigimi ileri stirmiistiir. Aym
zamanda entomolog olan Ladislas Straewich, dogadan topladig1 bocekleri aydinlatilan bir platformda stop
motion malzemesi olarak kullanarak, olti boceklerin gercek¢i bir modellemeyle yeniden
hareketlendirilmesine ugras vermistir. Filmleri yetiskinler icin 6nemli olan sanat¢i, “The Cameramans’s
Revenge” da iki yetiskin bocegin evlilik yasantisinin giiliing durumunu ele almis, yapitlar: Brother Quays ve
Tim Burton gibi yonetmenlere esin kaynagi olmustur. The Cameraman’s Revenge adli stop motion filmde

3 http:/ /www-poleia.lip6.fr/~ganascia/ Catopticon-21.03.2016
4 http:/ /www-poleia.lip6.fr/ ~ganascia/ Catopticon-21.03.2016
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insan yasami ve boceklerin yasami arasinda analojik bir yaklasim ortaya koyulmaktadir. Gercek boceklerin
ana karakter olarak kullanilmasiyla insana dyktinmeci bir film ortaya ¢ikmistir. Mekanik hareketlerin insan
viicudunda oldugu gibi taklit edilmesiyle film giintimiizde biyomimetik olarak tanimlanabilir bir nitelik
kazanmistir. Rus romantizmi etkisindeki filmde, evlilik yasantisindan sikilan bir ciftin yasamlarin
canlandirmak icin tutunduklari tavirlar anlatilmaktadir. Mizansen diizeni yogun olarak kullanilmamais, daha
ziyade karakterlerin aksiyonlarmma onem verilmistir. Ayni yonetmenin Insect’'s Christmas (1913) adh
filminde ise bocekler, oyuncak bebek, Santa Claus ve kurbagadan olusan karakterlerle mizansen diizeni
genisletilmis, karakter sayisi fazlalastirilmis, miiziksel komposizyon karakter aksiyonlariyla daha derinlikli
olarak biitiinlestirilmistir. Bu doénemde sessiz sinemanin ortaya ¢ikist modern sanatla kosut gitmektedir.
Sinemanin sanat sallar1 iginde yer almasi ve deneysellik kavraminin daha elverisli kullanilan bir mecra
olmasiyla, modern sanatin ilkeleri ve toplumsal degisim etkilesim halinde olmustur. Avangard sanatin icra
alanlarindan en 6nemlisi sinema olarak goriilmiis, bunda bicimci gelenegin ilkeleri, sanatin dontistiirticii ve
yeniden ifade edici giictine olan inang da etkili olmustur. Bu agidan Rus canlandirma sinemas: daha ilk
donem orneklerinde bile deneysel bir kimlik kazanmustir.

1960'li yillarda ve sonrasinda Amerikadaki postmodernist tavrin avangardist diisiincesi ise
animasyondaki komik unsurlari tartismak igin 6nemli bir acilim saglar. Avangard postmodernizmin
sinirlarinin ¢gizilmesinde; gelecek yonelimli, yenilikci, gecici hayal giicti, kurumlarin, kuruluslarin ve sanat
ideolojisinin yerlesmis geleneklerine saldiri, yiiksek sanata meydan okuyan popiiler kiiltiiriin yticeltilmesi
onemlidir. (Wells, 2013:184) Televizyonda yayinlanan ¢izgi diziler ve animasyona dayanan c¢izimler ya da
kitaplar edebi ve medya tiirleri arasinda bir bulamiklik yaratmaktadir. Bu kitaplar1 postmodern olarak
nitelendirmek ¢ok islevsel degildir. Geleneksel iliistrasyon tasarimli kitaplar ve animasyon ¢izgi filmler
arasindaki gecis bulaniktir. (Sipe ve Pantaleo; 2010:167) Animasyon ¢ok genis bir alan oldugu ve farkl
teknikler iceren yapim ve {iiretim stiregleri kullanildig1 i¢in animasyon filmlerin tiirtine iliskin belirgin bir
smiflandirma geregi mevcuttur. Bir animasyonun tiirsel tanmimlamasini yapabilmek icin deneysel boyutunu
ortaya koymak gerekmektedir. Wells’e gore animasyonun tiirleri tice ayrilmaktadir; ortodoks, gelisimci ve
deneysel animasyon. Ortodoks animasyon, gorsel ve anlatisal diizeyde fantastik ve anarsik olarak
anlasilabilir. Walt Disney’in hiper gergekci kahramanlar1 gercek diinyanin fizik ve yercekimi kanunlarina
aykirt hareket eden kahramanlardir. Bu temsili bir gerceklik ortaya koymaktadir. Kukla, bebek, kesme ve
kolaj teknikleri ise gelisimci animasyon tiirii olarak stop-motion tarzinda gekilir. Daha soyut dogas1 olan

filmler ise deneyseldir. (Xiaopeng Zhang vd.; 2010:563)
Tablo 2. Temel Animasyon Siniflandirmasi (Wells; 2013:36)

Ortodoks animasyon Deneysel animasyon
Bigimci Geligimsel Soyutlamaci

Cizgisel anlatim Cizgisel olmayan anlatim
Anlatisal Anlatisal olmayan
igerigin gelisimi Malzemenin gelisimi
Tek yontem Farkli yontemler

Sanatg1 belirsizligi Sanatg1 varlig

Dinamik diyalog Dinamik muizik

Animasyon sinemasinin bilim kurgusal bir alt tiirii olan siberpunk animasyondaki siber punk terimi
ise sanal teknolojilerle birlikte anlam kazanmaktadir. Bu tiir icin zaman, mekan cemaat ve cisimlesme
tizerine teknolojik etkilere bakilir. Siber punk kurami 1984 yilinda William Gibson'un Neuromancer adli
romantyla hizli bir sekilde yayilmaya baslamistir. Siber punk alt tiirti gittikce artan bir oranda insanlarin
bilgisayarlara angaje oldugu ya da onlar tarafindan kontrol edildigi, boylelikle insanliklarmni ve
buttinliiklerini kaybettikleri bir diinyay1 tanimlar. Siber punk hukukun disinda hareket eder, merkez diginda kalan
bireylerin ihtiyaclanm karsilamak icin bilim teknolojiyi kullanarak merkezi hiikiimetlere ve yapilara yoénelik
baskaldirilarda bulunur. Siber punk filmler ve edebiyat marjinal karakterlere yonelir. Hippi, punk gibi eski muhalif alt
kiiltiirler anti teknoloji goriiniime sahipken, siber punk, bireylerin kendi ¢ikarlari icin teknolojinin yogun kullanimina
gereksinim duyar. (Kellner; 2003:302) Siber ve punk terimleri hikayelerin merkezindeki karsit kiiltiir
kahramanlarm tasvir eder. Siber punk filmlerde genellikle kent genis bir alana yayilmis, teknoloji saha
kalmigtir. Siber punk kavramini anlamak Cin bilimkurgu tarihine kadar uzanmak gereklidir. Bilimkurgu
yaziinda ve sinemasinda kullanilan 20. yy’a ait modellerin 21. yy da degismis formu siber punki ortaya
¢ikarir. Filmlerde robotlarin ve uzay gemilerinin yerini alan sibernetikler ve biyoteknoloji vardir. Bu acidan
siber punk tiir, punk ruhundan esinlenen kentsel alt kiiltiirlerin ve tekno bilimsel konularin bir
kombinasyonudur, kaybedenlerin ve yalnizlarin diinyasin teknolojik yayilmacilikla istilasini gosteren
distitopik temsillerdir.
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Siber punk kavraminin daha net bir bicimde anlagilmasina yonelik detayl bir siuflama yapilabilir.
Mikro diinyalar; savas- alani ya da kent alani olarak... Mikro diinyalar genellikle heterotopya® formundadir
ve bir mikro diinya genellikle paralel siber bir diinyaya sahiptir. Fakat daha fazla paralel diinya da olabilir.
Paralel diinyalarin diinyanin ontolojik mevcudiyeti {izerinde meta kurgusal bir yansimasi vardir. Ote
yandan da mekanik ya da biyolojik olabilecek formlar aracilifiyla insan ve teknoloji arasindaki farklilig
muglaklastirma egilimi vardir. (Swale; 2015:114) Siber punk basindan itibaren dijital ve bilgisayar
teknolojilerinin kuiltiir tizerindeki etkileri anlaminda refleksif bir tiir olmustur. Siber kiilttir bircok gorsel ve
yazinsal sanatlar alaninda popiiler bir tiir haline gelmis, siber punk bilimkurgunun bir alt tiirti olarak
edebiyattan diger gorsel kiiltiir ve medyaya hizli bir yayilim gostermistir. Siber punk ayni zamanda
uluslararasi bir alt ttirddir.

Siberpunk kiiltiirti Japon kiiltiirtiniin tekno-oryantalist imgesidir ve siberpunkin tekno-oryantalizmi
agisindan sayborg'un yeni vatani Japonya'dir. 1980 lerin ve 90’larin Japonyasinin tekno-ekonomik
durumuyla baglantili olarak bir tiir olusmustur. Gibson'in Neuromancer (1984) adli romani ve Ridley
Scott'in Blade Runner (1982) filmi ayartici, gizemli, gelecek odakli ve teknoloji diiskiinii oryantalist Japon
kilttirtinti imgelerini zengin bir sekilde tasiyan bat1 ¢ikisli siberpunk metinleridir. Bu motifler kendilerine
cagdas Japon bilimkurgusunda yer bulurlar. Siber punk animasyon Japon manga kiiltiirtinden beslenen
anime odakli bir tiir olarak diinya animasyon pazarma yayilmistir. Bu agidan tiiriin iginde dogdugu ve
beslendigi toplumun sanatsal dinamiklerine bakilmalidir. “Batili animasyon filmler Japonya’da 1909 gibi eski bir
tarihte ortaya cikmis ve Japon animasyon sanatcilari, kendi ¢alismalarimi 1915 ten itibaren yaratmaya baglamis olsalar
da ticari bir sanat formu olarak animasyon, savag sonras: dénemde, gercek oyuncularla ¢ektigi filmleri ile taninan Toei
gibi stiidyolarin iirettigi, uzun metrajli animasyon filmler ile baslamistir aslinda. Ama Japon animasyon tarihindeki en
onemli yil, Japonya'min ilk animasyon televizyon dizisi olan, Osamu Tezuka'min efsanevi Astro Boy'unun (Tesuwan
Atomu) yayinlandigi senedir.” (Napier; 2008:25) “Japon ¢izgi filmlerinin deniz asir1 bagarisi, hem grafik ve renkli bir
delilik ve genelde Japon kizlarmm arzulayan canavarlari barindiran Akira (1988, yonetmeni Katsuhiro Otama) adli
eserin sinemalarda gosterilmesinin ve sansasyonel Urotsukidoji-Legend of the Overfiend (1989, ycnetmeni Hideki
Takayama) adl eserin de videoda yaymlanmasimn éniinti acti...” (Whitehead; 2012:114) Japon kiiltiirti ve anime
arasinda derin bir iliski ve baglant1 mevcuttur.”Japon kiiltiirii ile ilgilenenler icin, anime hem geleneksel Japon
kiiltiiriine dayanan, hem de sanatin ve medyanmin ug noktalarina uzanan gorsel estetigi ve kendine 6zgii anlati yapisiyla,
zengin, genis konu yelpazesiyle giiniimiiziin dnemli meseleleri, diisleri ve kabuslari iizerine ¢esitli i¢ goriiler sunan,
glincel Japon toplumunu yansitan faydal bir aynadir.” (Napier;a.g.e.: 16) Cinsiyetsiz bir diinya ayn1 zamanda
insansiz bir diinya demektir. Mesela “Ghost in the Shell” diger bilim kurgu filmlerinden farkhi olarak
organik insanin insaniistii ya da otesi bir duruma evrilmesine olumlu bir sekilde yaklasmaz. Insan kimligi
kirilgan hatiralarin veri bankasidir, kolayca manipiile edilebilir veya silinebilir. Insan bedeni bir kukla
gibidir, kolayca yok edilebilir veya kontrol edilebilir. Japonya'nin postmodernizmi ge¢ kapitalizmiyle
kiiltiirel boyutta iligkilidir ve Japonya postmodern diinyanin bir¢ok semptomik durumuna sahiptir. Bu
durumlar, kultiirtin tamamen metalasmasini, yiiksek ve alt kiltlir arasindaki keskinligin ortadan
kalkmasini, derinlikte, tarihsellikten, dzgtinliikten, veya anlatisal kapaliliktan eksik olan melez formlarin
tomurcuklanmasini ve 6zenin merkezisizlesmesini ve dagilip parcalara ayrilmasini igermektedir. (Mac
Williams; 2014:219) Bu calismada incelenen Lain; siber kiiltiiriin gercekuistiictiltigii tarafindan istila edilmis
bir aile dramasidir. Lain’in ailesi baslarda diger Japon aileleri gibi normal bir ailedir, tek fark babanin
bilgisayarlarla gereginden fazla zaman gecirmesidir. Babasi Lain’e NAVI adl bir bilgisayar vererek onu da
kendi diinyasina ¢eker. Lain kisa bir stire WIRED (ag) ad1 verilen bilgisayar diinyasina cekilir, bundan sonra
WIRED'In iginde ve disinda tuhaf olaylarin gelistigi goriliir. Sonucta Lain her iki diinyada da
yabancilagsmaya maruz kalir. Annesi kendisiyle ilgilenmez babasi da bencil teknolojik gercekligine daha
fazla gomiiliir. Sonunda Lain higbir zaman bir aileye sahip olmadigini ve yazilimin bir parcasi oldugunu
Ogrenir. Lain, icinde ne ailenin ne de bireyin artik var olmadig: teknolojik bir kabustaki baglantisizlik
vizyondur. 1990’larda Japonyada hizla yayilan siber kiiltiir ortaminda giin gectikce daha fazla insan aile ve
toplumun gercekligi ile rekabet icinde olan kablolu aga gomiilmeye baslamistir. Bu yeni bir karsilasma
kilttirtinti ortaya ¢ikartmaktadir.

3. Filmin Dramatik Coziimlemesi

Anime adzx: Seri Deneyler Lain

Yonetmen: Ryuutarou Nakamura,

Boliim Sayist: 13

Tiirii: Bilimkurgu-Siberpunk-Psikolojik-Gerilim

5 Heterotopya: Bireyin diistince ve davranislarin1 konumlandirdig: izlegin a priori ya da a posteriori olma durumu stirekli tartisilagelen temel
diistince sorunlarindandir. Oznenin sahip oldugu benligi cesitli mekanlarda farkl farkh disa vurmasi esasinda 6zne ile mekan arasindaki sarmal
iliskiye dikkati cekmektedir. Bu iliski cercevesinde 6zne, zaman baglaminda mekani anlamlandirmakla birlikte mekan da temsil ettigi erk
baglaminda kendi iktidarini ortaya koymaktadir. http:/ /www.mtfproje.com.tr/tr/kisla (25.03.2016)
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Yapim Yili: 1998

Sinopsis: Yakin gelecekte, Wired ad1 verilen ag bugtinkii internetten bir adim 6ne gecerek insanlarin
hayatinin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Wired erisimi NAVI ad1 verilen giiclii bilgisayar sistemleri ile
gerceklestirilmektedir. Wired’a bagh insanlar, zamanlarimin biiyiik bir kismini agdaki sanal yasantilarina
ayirmaktadirlar. Ortaokul 6grencisi Lain Iwakura, babasi bilgisayar sektoriinde olmasina ragmen Wired'dan
uzak bir yasam stirmektedir. Giiniin birinde, Lain'in siuf arkadasi Chisa intihar eder. Chisa'nin trajik
olumuniin ardindan Lain ve tiim sinif arkadaslar1 Chisa'dan garip bir elektronik posta alirlar. Chisa metinde,
yalnizca bedeninin 6ldiigiinii, bilincinin Wired'da yasadigini soylemektedir. Snif arkadaslari, olay: garip bir
saka olarak degerlendirip hayatlarina devam ederler. Ancak, Lain'in Wired’a olan ilgisi yavas yavas artar ve
NAVI'sinde daha fazla zaman gecirmeye baslar. Lain'in gercek hayat ile olan bag1 zayifladik¢a bilinen
gerceklikte zamansal ve mekansal kirilmalar meydana gelir.¢

Filmin Ozgec¢misi: 1998 Japan yilinda “Media Arts Festivali’nde “Excellence Prize” odiiliinii
kazanmustir. “ Asian Horror Encyclopedia” ve “American Philosophical Society” tarafindan gerceklestirilen
“The Problem of Existence in Japanese Animation”la edebiyat ¢alismalarina ve akademik ¢alismalara konu

olmustur.”
Tablo 2. Greimas’m Eyleyenler Tablosuna Gore Lain karakteri

Gonderici Nesne Alia
Dijital, Sanal Diinya +—— NAVI+Kablo Baglantilar1 ——— Gergek Diinya

Yardimci 4+ 5 I <«—— Engelleyici
Arisu Ozne Karanlik Lain
Gergek Lain+Sanal Lain Sanal Diinya Yazilimlari

Komplo teorileri
Kara sovalyeler

Sahne ve Performans: Lain, reel yasamda; kiz cocugu 6grenci, kiz kardes, cocuk, arkadas, sanal
yasamda; giiclii, bilinen, tanman, kotti, kararli, tanrilasmaya calisan tamamen farkh bir yazilimdir. Lain"in
kimlik sunumu da bu iki yasam arasindaki gelis gidislerine gore farklilik gostermektedir. Salt gercek Lain’in
Protokol 7’'nin uzantisi olan bir yazilim olmasidir.

Izlenim yénetimi : Lain dizisinde ilk boliimlerden itibaren izleyici Lain’i tanimaya calisir ama bu
tanima stireci gittikce zorlasir, ¢tinkii senaryo boyunca aktarilan aslinda Lain’in de kim oldugunu arryor
olmasidir. Karakterin kisiliginin belirsiz oldugu bu durum izleyicinin de karakteri tanima ve anlamlandirma
stirecini uzatmaktadir.

Bireyin icinde bulundugu durumun tanimi: Lain iginde yasadigi diinyada yogun bir bigimde
kimlik arayisinin i¢inde olan, pasif, cansiz, mutsuz, asosyal bir ¢ocuktur. Arkadaslar1 onu aralarina almak
isteseler de i¢sel dinamikleri nedeniyle kendisini stirekli olarak farkli, disarida, yabanci, yalmz ve oteki
olarak gormektedir. Sanal diinyada daha rahat ve ozgiivenli olarak iliski kurabilmektedir. Okul ve aile
ortamina son derece yabancilasmis durumdadir.

Duygu ve diistincelerini disavurumu ve yarattig: izlenim: Gergek diinyada basit ctimleler kuran,
konsantrasyon sorunu yasayan, iletisim bozuklugu bulunan, sikici ve eglenceden uzak bir karakter olan
Lain, sanal diinyada son derece farkli jest ve mimiklere biirtinmekte, duygu ve diisiincelerini daha net yiiz
ifadeleriyle ve beden diliyle ortaya koyabilmektedir. Kendisini sunus tarzi, gercek diinyada ¢ekingen ve
pasif bir bigim alirken sanal diinyada son derece ¢zgiivenli, baskin ve beden diline hakim olarak
goriinmektedir.

Sahne o6nii ve sahne arkasindaki pozisyon: Lain'in sahne ¢niinde gercek diinya kimligi, sahne
arkasinda sanal diinya kimligi mevcuttur. Kablolar iki diinyay1 birbirine baglayan kapilar gibidir. Sahne onii
kimliginin altinda birden ¢ok farkli rolii barindirirken, sahne arkasi kimliginde tamamen varolusgu kimlik
tanimlamalar1 bulunur.

Kendini gelistirme ve kendini kabul ettirme: Lain gercek diinyadaki kimligini gelistiremez ve
kabul ettiremez bu nedenle sanal diinyay: tercih eder. Orada, bilinen, taninan, giiclii, sayg: duyulan bir
yazilimdir. Gergek insanlarla kurulan sosyal iliski baglar1 zayifladig olciide diger diinyadakilerle kurdugu
sanal-sosyal baglar giiclenmektedir. Sanal diinyadaki karanlik Lain bir yansima, Lain"in golgesidir.

Oz farkindalik, kendini gozleme ve kendini ifade etme: Sayilan bu tamimlamalara iligkin tiim
gelisimci ve pozitif durumlar Lain i¢in sanal diinyada yasanabilmektedir. Lain'in kendi kimligini sorgulama
streci aslinda Tanrr'y1 sorgulama siirecidir. Yaratan ve yaratilis kavramlari teknolojik bir soylem
omurgasina oturtulmustur. Bu da Lain’in iki farkl kisilik gelistirmesine neden olmustur.

6 http:/ /www.turkanime.tv/anime/serial-experiments-lain (25-03-2016)
7 http:/ /myanimelist.net/anime/339/Serial_Experiments_Lain (25-03-2016)
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Tablo 3. Ralph Allison"in ¢oklu kisilik bozuklugu semasma gore Lain’in kisiligi 8

SCHEME FOR MPD

Adapted from
Ralph Allison

U pecified Alber

[1959] [“
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Ralph Allison’a gore kisilik béliinmesi bozuklugunda tist katmanda 6z biling, alt katmanda bilingalt:
bulunmaktadir. Buna gore Lain’in kisilik tablosunda bir bolinme mevcuttur. Cinkii 6z bilincin olmasi
gereken tist katmanda belirsiz bagkalasim mevcuttur. Oz biling ise bilingaltinin igine cekilmistir ve kurtarict
baskalasim, eziyet eden baskalasim ve hatali baskalagim tarafindan kusatilmistir. Fakat Allison’a gore her
bireyin icinde dogustan var olan i¢ benlik yardimcisi bulunur, bu da ruhsal varolus yardimcisidir. Bu
yardimci, bireyin yasam hikayesindeki defolar1 onarir ve hayatta kalmasma yardim eder. Lain’in gercek
diinyadaki kisiligi 6z biling barindirmamakta belirsiz bir baskalasima hazir gortinmekte, sonucta da hizla
dontismektedir. Lain’in bilingalt1 diinyas: sanal diinya olan, kimlik sunumunun arka sahnesi niteliginde 6z
bilincinin kusatildig: bir alandir. Bilincalti-sanal evrende 6z biling; kotii, seytani, katil vb. yikict ve negatif
kisilik 6zelliklerini tasir ve bu yanlis biling bagkalasimi 6z bilince siirekli olarak baski yapar ve eziyet eder.
Filmin olay ¢rgiistindeki digtimler bu biling ¢atismas1 sonucunda ¢ogalmakta, senaryonun aksiyonel yonii
artmaktadir. Act hissi fiziksel acidan ¢ok 6z bilincin ¢ektigi act olan ruhsal ac1 haline gelmektedir. Tim bu
catisma durumuna ragmen Lain’in hem varolussal i¢ benlik yardimcisi hem de eyleyenler tablosunda
belirtilen en iyi arkadas1 olan Arisu, bu catismada Lain’in bedeninin ve benliginin ayakta kalmasina yardim
etmektedir. Filmde 6z biling ve bilingalts, sanal diinya ve reel diinya seklinde gerceklesen bir bsliinmenin alt
birimleri olarak one cikar. Insan ruhundaki iyi ve kotii catismasi, diialist yap1 tiim senaryo boyunca tizerinde
durulan en onemli temadir. Aslinda tiim parcalar Lain'den gelmekte ve hepsi Lain’i olusturmaktadir.
Lain’in ondort yasinda olmasi ¢cocukluk ve yetiskinlik arasinda bir gecis stirecidir. Goruldugi tizere filmin
senaryosu ikilemler ve gegisler tizerinden kurgulanmuistir. Filmin 6znesi hem gercek diinyadaki Lain hem de
sanal diinyadaki Lain’'dir. NAVI adl bilgisayar ve kablolar, kullanilan nesne olarak bir “kap1”
niteligindedir. Lain’in varolusqu arayisinda NAVI ana rahmini, kablolar ise gobek bagini temsil etmektedir.
Baba ve anne motifi silik ve belirsizken, kardeslik tamamen ortadan kalkmis goriiniir. Anneyle olan bag
tamamen kopuktur bunun yerini NAVI almistir. Lain’i besleyen, iyi geceler dileyen, koruyan, mutlu eden,
sosyallestiren ve egiten NAVI'dir. Gergek diinyada en gercek, en baskin olan karakter ise Arisu’'dur.
Insanhiga, dostluga ve sevgiye olan inancin temsilidir. Her zaman ve her kosulda Lain’in yaninda ve
destekgisidir. Arisu'nun yardimc1 varligi Lain’in gercek diinyayla olan bagin tamamen koparmasina engel
olmaktadir. Engelleyiciler her senaryoda oldugu gibi catisma ve heyecan 6gesini yiikseltici motifler olarak
secilmistir. Ozellikle erkeklerden olusan engelleyiciler hem Japon toplumundaki ataerkil yapiyr hem de
pedofiliye varan sapkin davranis bicimlerini gostermeye calismaktadir. Bu ytizden bedensel gelisimini
tamamlamamus Lain’in ¢iplak bedeni sik sik gosterilir. Lain’in mahrem alani sanal diinyada seffaf hale
getirilir ve tamamen dagitilir. Hem benligi hem de diinyas: parcalara ayrilir.

SONUC VE ONERILER

Lain adli filmde gozetleme toplumuna iliskin tim o©zellikler saptanabilmektedir. Panoptikon
gozetleme toplumunda yasayan bir birey olarak Lain, filmin basinda siirekli olarak izlenildigi ve takip
edildigi izlenimindedir ve ¢evresini huzursuz bir sekilde kontrol etmektedir. Kendisini gercek diinyada
hicbir zaman giivende hissetmediginden sanal diinyanin kataoptikon evrenine hizli bir sekilde giris yapar.
NAVI adl bilgisayarin araciligiyla girdigi bu diinya, Protokol 7 projesinin yazilimlariyla Lain'i kiiresel
diizlemde tiim diinyayla baglantili hale getirir. Lain, artik gozetlenen olmaktan ¢ikmis gozetleyen haline
gelmistir. Panoptikondan katoptikona gecis siireci filmde net bir sekilde yansitilmistir. Baudrillard'in da
belirttigi tizere “[letisim, haber ve su bitip tiikenmek bilmeyen karsilikl etkilesim alanuna 6zgii “gercek zamanhilik” (es
zamanlilik) denilen sey; sanal diizeyde miimkiin zaman ve olaya 6zgii kusursuz bir ikna aracidir. Her seyin es zamanli
bir sekilde olup bittigi ekran iizerinde, birkag tiklamayla Qerceklestirilen dijital miidahale sayesinde, insana mantikli
goriinen her sey miimkiin olmaktadir- tabii bu da olaylarin gercekten olup bitme olasiligini ortadan kaldirmaktadir.

8 http:/ /www spiritrelease.com/ cases/ multiplepersonality.htm 25-03-2016
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Elektronik ve sibernetik sayesinde tiim arzular, tiim Ozdeslestirme oyunlari ve interaktif olasilastirma siiregleri
programlanabildigi gibi, kendi kendilerini programlarimi saglamak da miimkiindiir. Her seyi aminda gerceklestirme
olanagina sahip olmak, sira disy/ 6zgiin olaylarin ortaya ¢ikmasim engellemektedir.” (Baudrillard; 2004:127) Filmde
zaman kavrami kavranamaz hale gelir ve gercek zaman ve sanal zaman arasindaki gecisler zaman tablosunu
tamamen siliklestirir. Ger¢ek diinyada gergeklestirilemeyen kimlik sunumu sanal diinya icinde saglanmaya
caligilir. Izleyen agisindan takibi ve kavranmasi zor olan bir senaryoya sahip olan filmde, infografi olarak
nitelendirilen imgesel akis yogundur. Ag toplumunun yapisi, kavramlar1 ve iletisim bigimi tim fiziksel
diinya kanunlarini alt tist ederek gorme, hissetme ve dokunma duyularmi farklilastirir. “Sanal evrende-
sayisal, bilgisayar, integral hesaplari- herhangi bir seyin yeniden canlandinilabilmesi olanaksizdir. Bu bir sahne
degildir, dolayistyla ortada bir mesafe, elestirel ya da estetik bakis oldugu soylenemez. Bu muazzam bir i¢cine gémiilme
stirecidir. Bu medyatik evrenden tizerimize salman akil almaz sayidaki imgenin yeniden canlandirma diizenine degil,
dekodaj ve gorsel tiiketim diizenine ait oldugu soylenebilir.” (Baudrillard; a.g.e.72) Lain’in diinyas1 bir simiilasyon
haline gelmistir ve tamamen gergek diinyanin yerini almistir. Ag toplumunun gercekleri ya da genisleyen ve
ne noktaya kadar genisleyebilecegi tahmin edilemeyen diizlemi her zaman igin soru isareti olarak kalmakta,
ancak verili olan duruma elestirel bakis acilar1 getirilebilmektedir. Gostergelerin yeniden ve yeniden insa
edildigi bu yeni toplum yapisinda devreye giren yapay zekalar kaginilmaz olarak bu toplumun &rgiitlenme,
tiretim, iletisim bicimlerini degistirecektir. ...Sanal Gergeklik gosterge ve yeniden canlandirma dénemini baglatiyor.
Bu olgu tiim sayisal, dijital evreni kapsiyor ve bu evren binaire O/1 (ikili yap1) bir sayisal iglem evrenine
doniisiiyor...Integral hesaplar, kapali devreler gibi seyler. Mesafe, yani gercek diinyaya olan dissal mesafeyle
gostergeye olan igsel mesafe ortadan kalkwyor. (Baudrillard; a.g.e.65) Lain filminin ortaya koydugu durum,
toplumsal yapiun kokli degisiminden ziyade, bireysel kimliklerin bu topluma adaptasyonu ve yeniden
ingsas1 sorundur. Bazi bireylerde yogun bilgisayar kullanimi nedeniyle, modern psikolojik yaklagimlar
temelinde kisilik boliinmesi bozuklugu olarak saptanan durum, sosyal medya mecralari, avatar kullanimlari,
sanal cemaatler ytiziinden yeniden ele alinmasi gereken 6nemli bir unsurdur. Lain, kimlik kavrami
tizerinden psikolojik deformasyonun ya da basa ¢ikilamayan piskotik-sizoid kimlik arayislarinin énemli bir
ornegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gortinen o ki, ag toplumunun bireyinin igcinde bulundugu ¢ikmazlarm
¢oziimiinde modern psikoloji, sadece durum tespiti yapan ama tedavi edici yontem gelistirmede su an icin
yetersiz kalan bir alan gibi goriinmektedir. Bu agidan disiplinler arasi ¢alismalarin énemi artmakta ve bu
alanda calisan akademisyen ve arastirmacilarin kollektif calismalar yapmast geregi dogmaktadir. Ttirkiye
tiiketim stirecinde hizli bir sekilde dijital devrimin igine girerken, bu girisin toplumsal, egitsel, psikolojik,
sanatsal boyutlarim1i da ¢ok dikkatli bir bicimde incelemeli, alana dair yeni arastirma ve kuramlar
gelistirilmelidir. Yiikselis grafiginde olan cep telefonu ve tablet bilgisayar kullanimi yerini ¢ok kisa bir siire
sonra giyilebilir, insanin uzantisi olan djjital cihazlara birakacak bu da somut ve soyut arasindaki kavramlar1
alt tist ederek gostergeleri daha hizli bir parcalanma siirecine sokacaktir. Gorsel ve isitsel malzemelerin
kullanimina iliskin yeni problemleri ortaya ¢ikaracak olan bu durum, tiim alanlarda sistematik ve kokli
degisimlerin yapilmas: gerekliligini dogurmaktadir. Kabul edilmelidir ki, kiiresel bazda ortak temeller
tizerinde yiikselecek tek devrim enformasyon devrimidir.
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