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ONSOZ

“Et ve Kemikten Plastise Masumiyetin Tiikenisi” basligi akademik bir
arastirmadan ziyade bir kitap icin daha uygun goriinebilir. Ancak, sanat iizerine bir
arastirma s6z konusu oldugunda, konunun bilimsel boyutundan yalitilmasi pek de miimkiin
olmayan o duygusal boyutuyla karsi karsiya gelmek kimi zaman kaginilmazdir. 2004
yilinda, “Kabuktaki Hayalet: Masumiyet” filminin gosterime girmesinden bu yana,
Mamoru Oshii ardinda biraktig1 ekmek kirintilarini tek tek toplayan seyircilerine , Hans
Bellmer’in tuhaf, karmasik, ucube ve ayn1 zamanda muhtesem sanatini yeniden kesfetme
imkan1 sunmustur . Oshii ve Bellmer 6rneginde farkli disiplinlerin kucaklagmasina dair bir
kesit sunan bu arastirma “yeniden yaratim” olarak adlandirabilecegimiz iiretim siirecini

anlama ¢abasinin bir {irtintidiir.

Basta, tezime iliskin fikirlerimin yeni yeni filizlendigi ilk asamadan daha
karmagik arastirma slireclerine, bana Ozgiir bir ¢alisma ve diistinme ortami saglayan
danismanim, sayin Yrd. Do¢ Zeki Umay olmak {izere tiim hocalarima, her zaman yanimda
olan aileme ve son olarak her satirda, her resimde en az benim kadar emegi olan esime

tesekkiir etmek istiyorum.
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GIRIS

Kendi iginde tslup biitlinliigline ulasmis her sanat yapiti, kendisinden sonra
gelecek bir bagkasinin dogumuna gebedir. Bir tek resim, roman, oyun ya da heykel yoktur
ki, izleyenleri arasinda bir dehaya ilham kaynagi olmasin, yeni basyapitlarin ortaya
c¢ikmasina vesile olmasin. Sanat¢cinin hayal giiciiyle besledigi yaraticiligini harekete
gecirmek i¢in bazen bir tek sozciik, bir tek imge bile yeterlidir. Yapitin sanatsal degerini ve
basarisin1 salt kendisinden Oncekilere baglamak, elbette sanat¢inin kigisel yasantisi,
yetkinligi ve 6zglinliigiiniin yani sira, yasadigi donem gibi birinci dereceden etkin unsurlari
hafife almak olacaktir. Ornegin Notre Damme De Paris adli eseri i¢in Victor Hugo’ya
ilham veren bagka bir sanat yapiti degil, Notre Damme Katedrali’ni ziyaret ettigi bir sirada,
‘kulelerden birinin los, kuytu bir kdsesinde’ duvarin {izerine kazili oldugunu gordiigi bir
sozcuktir: ‘Kader’. “Tasa olduk¢a derin bir bigimde islenmis, eskilikten kararmis olan bu
Grek harflerinin Gotik bigimde yazilmig olmalar1 bunlari birinin oraya Ortacag’da yazmis
oldugunu gésteriyordu” (Hugo, 1986:9). Ornekten de anlasilacag iizere, boylesine kiigiik
bir detayin edebiyat tarihinin en biiyiik basyapitlarindan birinin ortaya ¢ikmasini saglamis
olmasi sasirtict bir sonug olarak degerlendirilebilir; fakat ne denli hayret verici olsa da,

yasamin kii¢lik bir tohumla bagladig1 gercegi kadar sasirtict olamayacag: asikardir.

Tarihten ylizlerce Ornekle zenginlestirebilecegimiz bu durum, 1930’larin
Avrupast’ndan giinlimiiziin ¢ok uluslu, ¢ok renkli kitle kiiltiir tiriinlerine degin uzanan bagi
anlamamizda biraz olsun yarar saglayacaktir. Sanat¢inin yetenegi ve hayal giictiyle birlikte
degerlendirmek sartiyla farkli donemlerden, isluplardan, disiplinlerden sanat iiriinleri
arasindaki etkilesimlerin bir kesiti olarak da degerlendirebilecegimiz bu arastirma,

Romantizm’den Siirrealizme, Bilimkurgu’dan Cyberpunk’a uzanan, yeni bir bilim dali



olarak kabul goren psikanaliz ve anime-manga gibi popiiler kiiltiir irlinii yeni medyalarla

beslenen c¢esitli basliklar etrafinda ¢ok katmanli bir degerlendirme sunmay1

amaclamaktadir.

Tiiketim, yeniden iiretimdir... ¢linkii bir iiriin ancak tiiketildiginde gercek bir iiriin olur.
Ornegin bir elbise ancak giyildiginde gercek bir elbisedir; icinde kimsenin yasamadig1 bir ev bir
ev degildir; iiriin saf dogal haline koruyan nesneden farkli olarak bir iirline doniisebilmek icin
tiiketilmek zorundadir. Uriin tiiketildiginde, tiiketim iiriinii tamamlayan son dokunusu yapmustir.

Karl Marx. (Wolff, 2000:93).
Hans Bellmer’in ‘Bebekleri’ ile baslayip, aradan gecen yarim asirdan sonra
Mamoru Oshii ile degiserek devam eden siireg, Oshii’nin de belirttigi gibi ilkin taklit
ederek baslayan, sonrasinda ise Ozgilinliige ulasan kisisel basarinin ve kendini

gerceklestirme olgusunun seriivenidir.



I. BOLUM

SURREALIZM AKIMINDA AYKIRI BiR KiMLiK OLARAK HANS BELLMER

“Tanr1 kendine bakarak insani yaratti, insan da
heykeli ve mankeni yapti. Bir seyi saglamlastirma
geregi, bir bagka seyi kendi islevine uydurma ¢abasi,

iste bu ressamin tiim kaygilariin
konusunu olusturur”

(Andre Breton).

|.1.Siirrealizm

[.Diinya Savast’nin yarattigr biiylik yikim ve dehsetin entelektiiel alandaki
yansimalarindan belki de en dnemlisi; burjuvazinin himaye ettigi resmi sanat anlayisinin
iki yiizliliigiini ve iflasin1 gozler Oniline sermeyi amaglayan ve bir karsi sanat akimi olarak
ortaya ¢ikan Siirrealizmin 1920’11 yillardan 1940’larin sonuna degin tim diinyay: etkisi
altina almis olmasidir. Romantizm ve Sembolizm’den anti dogalciligi, Dadaizm’den ise
karsi-sanat anlayisim1 devralan Siirrealizm, sanat tarthinin avangard akimlar1 arasinda
yerini almistir . Bu nedenledir ki, “1924°te Andre Breton dnderliginde Paris’te yayimlanan
manifestoda Siirrealistler, hayret verici ve sarsici imgeler yaratarak siradan deneyimlerin
Otesine gecmeyi, sanatciya atfedilen nitelikleri ve toplumsal kurallart yok saymayi

hedeflemislerdir” (Taylor, 2001: 91).
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Kokleri, her ne kadar Dada’dan beslense de Siirrealizmin Freud’un psikanaliz
alaninda gergeklestirdigi buluslara gosterdigi ilgi ve degisim olgusuna gésterdigi olumlu
tepki, akimin yeni bir algilama ve hissetme big¢imine sahip oldugunu gostermektedir.
Biiyiik ol¢lide Freud un psikanaliz kuramin1 merkeze yerlestiren Siirrealizm i¢in bilingalti
ve dolayisiyla cinsellik konulart 6nemli bir yere sahiptir. Siirrealistlerce benimsenen
psikanaliz kurami1 ve otomatizm gibi teknikler, temelde tiim sorunlarin toplumsal
normlarin bireye uyguladigi fiziksel ve zihinsel baskinin bir sonucu oldugu iddiasim
tasimaktadir. Psikanalizin her konuyu cinsellik ekseninde ele alma egiliminin
Siirrealistlerce kabul gormesi erotizmi, akimin One ¢ikan basliklarindan biri haline
getirmistir.  “Siirrealizmin en belirgin 6zellikleri arasinda kendi i¢inde odaklandigi
cinselligin cazibesine gosterdigi ilginin bati sanatinda kendisinden onceki tiim akimlardan

daha agik sekilde gozlemlenmesidir” (Taylor, 2001:92).

Resim 1: H. Bellmer, 1959, The Striped Stockings, Yagli Boya.

Cinselligi bir problem olarak sanatinin merkezine yerlestirmis olan Hans
Bellmer, eserlerinin sanatsal degerine, ciiretkarligina karsin Siirrealizm dendiginde ilk akla

gelen isimlerden bir degildir maalesef. Bunun baslica bir ka¢ sebepten kaynaklandigini



sOyleyebiliriz: 1935 yilina kadar Bellmer’in, Paris’teki Siirrealistlerden uzak kalmis
olmas1 ve Alman sanat¢inin, 6rnegin Salvador Dali gibi kendisini pazarlama yeteneginden
yoksun olmasinin dogal bir sonucu olarak sanatini biiyilk bir reklam kampanyasina
dontistiirememesidir. “1930’lu yillarda Siirrealistler tarafindan kabul edilmesiyle birlikte
Paris Bellmer i¢in bir sigmaga doniigsmiistiir ama yine de bu bir agik ¢ek degildir. Politik
gorlisli ya da kisisel zevklerinden kaynaklanmasina aldirmaksizin pek coklari, bebeklerle

yaptig1 kombinasyonlar1 rahatsiz edici ve hatta tiksindirici bulmustur” ( Morgan, 1993:7).

Vi
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Resim 2: H. Bellmer, 1934, The Doll, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

I.2. Antik Yunan’dan Siirrealizme Bati Sanatinda Cinsellik Olgusu

Antik Yunan’dan giiniimiize degin, cinsel iligkinin ve ¢iplakligin seksiiel bir
nitelige biiriindiigii Orneklere rastlanabilmekte, fakat Ozellikle din otoritelerinin ve
kurumlarmin gercgeklestirmis oldugu kiyimlar nedeniyle pek azi korunabilmistir. Eski

Yunan uygarligindan bugiine kalan seramik orneklerinde, Satir adi verilen mitolojik



yaratiklarin, ereksiyon halindeki penislerine ragmen Bakiis’lin rahibeleriyle dans ettigini
gosteren sahneler veya ziyafet soflarinin ardindan grupga sevisen kadin ve erkeklerin
betimlendigi sarap kadehlerine rastlanabilmektedir. Roma Imparatorlugu déneminde de bu
gelenek bozulmamas, ciftlerin hem heteroseksiiel, hem de escinsel birlesmelerini gésteren
madalyonlar ve gaz yagi lambalar1 imal edilmistir. Cinselligin 6zgiirce ifade edilebildigi bu
donemlerin aksine, Hiristiyanligin yayilmasiyla, cinsellige gorsel sanatlarda yer verilmesi
yasaklanmis ve siddetle cezalandirilmistir. Dev penisiyle bereket getirdigine inanilan
Priapos’un aksine Hiristiyanlik, cinsellie Gotik ve Romanesk dénemlerinde bir sugun ve
cezasinin betimlendigi kiyamet giinii sahnelerinde yer vermistir. Bu durum, Ronesans ile

birlikte, klasik mitolojinin yeniden sanata konu edilmeye baglanmasina dek stirmiistiir.

Mitolojik oOykiiler heteroseksiiel cinselligin yani sira escinsel heyecanlarin
betimlenmesini saglayacak kapiy1 da aralamistir. “Michelangelo ilerleyen yaglarinda yakin
arkadast Tomaso Cavalieri’ye hediye ettigi, Ganimet’e tecaviiz sahnesini resmettigi son
derece temiz, parlak ve duyarli ¢izim bugiine ulasmistir” (Taylor, 2000: 89). Bu ornek,
sanatcilarin cinsel sahnelerin betimlenmesi hususunda tamamen Ozgiir bir ortama
kavustugunu diisiindiirmemelidir. Ronesans’t takip eden Barok-Rokoko ve nihayet
Romantizme degin sanatta cinsellik, c¢iplakligin -nii- ablukasinda tutulmus; miistehcen
sahneler iceren eserler, yalnizca soylular ve saray halkindan olan izleyicilerin ayricalig
olarak varligini siirdiirebilmistir. Romantizm sonrasi, cinselligin erotizm ve estetik
kavramlariin disina ¢iktig1 ender 6rneklerden bazilart Alman Disavurumculugunun erken
temsilcilerinden Egon Schiele’nin portreleridir. “Kisisel iislubunun temelini olusturan
cizgiyl Klimt’in ya da 6teki Sezession sanat¢ilarinin yaptigi gibi dekoratif amaclarla degil,
psikolojik tiplemeler i¢cin kullanmistir. Schiele figiirlerini zaman zaman onlara egemen

olan bir boslugun ortasina yerlestirmis ve bu boslukla modelinin yalnizligini, toplumdan
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soyutlanmasimni  belirtmistir”  (Inankur,1997:1621). Ozellikle kendisini mastiirbasyon
yaparken resmettigi oto portreler, teshircilik ve sapkinligin ifsas1 gibi gériinmesine karsin,

yalnizlasan bireyin tekil cinsel eylemlilik halini anlatmaktadir.

Resim 3: E. Schiele 1911, Tuval iizerine yagli boya

Siirrealizmle birlikte daha 6nce hi¢ olmadigi kadar biiyiik bir 6nem kazanan
cinsellik sorunu, psikanalizin 1s18inda ¢ok farkli bir sekilde ele alinacaktir. Hedef, insan
dogasinin gergeklerini gérmezden gelerek onu kontrol altina almaya kararli goriinen
Burjuva degerleridir. Siirrealistlerin bu ¢abasi sanat tarihinde bir ilk degilse bile, biiyiik bir
sanat¢t toplulugunun, toplum ahlakinin iki yizliliigline kars1 girisilmis ilk ortak
hareketidir. Toplumun cinselligin agikga ifsa edilmesine karst kullandigi alegorik
resimlerdeki mitolojik konulu “nii” ablukasin1 agma girisimlerinden en kayda deger olam
Eduard Manet’nin Olympia’st olmustur. Izlenimcilik akiminin 6nciilerinden olan

Manet’nin, 1865°te Olympia adli eserleriyle Paris’te diizenlenen Salon Sergisi’ne



katilmasinin reddedilmesinin baglica sebebi, genel ahlak kurallarina agik¢a bas kaldirmis
olmasindan kaynaklanmistir. Ustelik bu durum Manet’nin ayn1 organizasyon tarafindan ilk
reddedilisi de degildir. 1863’te diizenlenen Salon Sergisi’nde Kirda Ogle Yemegi adli
calismasi da, tipk1 Olympia gibi kabul edilmemistir. Olympia’ya dénersek, Avrupa resim
sanat1 tarihi boyunca gerek ciplaklik, gerekse kompozisyon baglaminda, hi¢ de asagi
kalmayacak ylizlerce 6rnege rastlamak miimkiindiir. Hal béyleyken, Olympia’nin bu kadar
cok tartisilmis olmasi ilk bakista anlamsiz goriinebilir. Burjuva ahlak anlayisinin ve
destekledigi resmi sanatin erotizm ve ¢iplaklik konularina kars1 tutumunu daha iyi anlamak

icin tarihsel birka¢ 6rnek yeterli olacaktir.

Olimpia, Manet’nin gelenegin sanatta c¢iplaklik anlayisina karst bir bas
kaldirisidir. Titian’in 1576 tarihli Urbino Veniisii’nden ne kompozisyonel alamda ne de
¢iplaklik agisindan belirgin bir farki bulunmamasina karsin, Berger’in degimiyle “ideal
kadin” imgesi bozulmustur. 19. ylizyilin ikinci yarisinda, Fransa’da yiiriirliige konan genel
ahlak yasasina gore, Paris’te bulunan garnizonlarin yakininda ¢alisan tiim fahiselere siyah
kurdele takma zorunlulugu getirilmistir. Olympia’nin boynundaki kurdele, meslegini ifsa

~ 0

etmekte, bu yolla sanatg1 geleneksel ciplakligr “miistehcenlige” doniistiirmektedir.



Resim 4: E. Manet, 1863, Olympia, Tuval tizerine yagli boya.

Manet’nin ¢abalar1 Siirrealistlerce O6rnek alinmis midir bilemeyiz. Ancak,
akimin en sira dis1 isimlerinden biri olan Hans Bellmer, cinsellik konusunda agik fikirli
olarak nitelendirilebilecegimiz c¢agdaslarinin bile cesaret edemeyecegi bir tavir
sergileyerek eserlerinde bir diger tabuyu, pedofili (Siibyancilik: yetiskin bir kimsenin ergenlik
oncesi—¢ocuklar1 cinsel agidan ¢ekici bulmasi ve onlara cinsel egilim duymasina neden olan

psikoseksiiel rahatsizlik.) , tecaviiz ve sadomazosizm ekseninde yasak cinsel arzular1 konu

etmistir.

I.3. Hayati, Sanati ve Eserleri Baglaminda Hans Bellmer

Hans Bellmer 1902°de o giin Polonya sinirlari igerisinde yer alan, fakat bugiin
Almanya’ya dahil olan Silecia bolgesinde Katowice adli bir kasabada diinyaya gelmistir.
Bu biografik detay, Bellmer’in neden kimi kaynaklarda Polonyali, kimilerinde ise Alman
olarak gectigini aciklar niteliktedir. Orta sinif bir aileden gelen Bellmer’in babasi, basarili

bir miithendis ve Ornek bir vatandas olmasmi sert mizacina ve basmakalip Alman


http://tr.wikipedia.org/wiki/Yeti%C5%9Fkin
http://tr.wikipedia.org/wiki/Ergenlik
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Psikoseks%C3%BCel&action=edit&redlink=1
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vatanseverligine bor¢ludur. Bellmer ise duyarliligi ve yumusaklig1 nedeniyle daha kiigiik
yaslardan itibaren babasiyla miicadele etmek zorunda kalmistir. Psikanalitik elestiriye
dayali degerlendirmeler, sanat¢inin babasina duydugu nefretin ardinda, escinsel ve ensest
bir sevginin bastirilmasi oldugu iddiasin1 tagimaktadir. On dokuzuna geldiginde ¢elik
atolyelerinde ve komiir madenlerinde calismaya zorlanmasi Bellmer’in babasinin {imit
ettigi gibi disiplin ve ¢aliskanlik gibi erdemler kazanmasindan ziyade, sanat¢inin politik
yoniinii belirgin bir bi¢cimde ortaya ¢ikarmistir. Bu deneyimler neticesinde geng
Bellmer’in politik goriisleri Marksist ve Leninist ideolojiden yana netlik kazanacaktir. Su
unutulmamalidir ki sosyalist ideoloji Bellmer’in bir pargast oldugu Siirrealist sanat
hareketinin adeta resmi politik goriisii durumundadir ve hatirlanacag: gibi Salvador Dali,
bu ideolojiyi yiirekten paylagsmadigi i¢in Siirrealist hareketin disginda birakilmistir. Bu
proleter deneyimleri sirasinda Marksist ideolojiyi calisma arkadaslarina heyecanli bir
sekilde aktaran Bellmer, ilgili birimlere sikayet edilir. Ancak tutuklanmasina neden olacak
olay 1922°de actig1 bir sergide yer alan guas calismasidir. “Dadanin daha ¢ok sag kanat
etkilerini tasiyan calismasiyla vatandaslari devlete karsi diismanliga sevk ettigi iddia

edilmistir” ( Liechtenstein, 2001: 4).

Bellmer’in ¢ocukluk ve genglik yillarinin dayatmaci, sert ve taviz vermeyen
baba figiiriinlin yerini, yetiskinlige adim attig1 sirada Nazi rejimi alir. Fakat fasist bir
yonetimin iktidara gelmesi, tek basina degerlendirildigi taktirde, Bellmer’in yapitlarinin
yalnizca politik, toplumsal ve kiiltiirel yoniinii aciklayabilir. Bu baglamda sanatgiy1
merkeze alan psikanalitik incelemeler kadar biyografik veriler de yararli olacaktir.
Bellmer’in bebek seriivenini tetikleyen belli basli birka¢ olay bugiin bilinmektedir.
Bunlardan ilki, henliz gen¢ bir kiz olan kuzeni Ursula’nin ailesiyle birlikte Berlin’e

tasinmasidir. Yeni ergen kuzeninin gelisi Bellmer’in kiiciik kizlara duydugu ilgiyi
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kesfetmesini saglar. lkinci olarak, Max Reinhart tarafindan sahneye konan, Jack
Offenbach’in yazdigr “Hoffmann’in Masallar1” adli miizikal oyunun son sahnesinde,
olayin bas kahramani sevdigi kiza evlenme teklif edecegi sirada, onun aslinda bir otomat
oldugu gercegini korkung bir yoldan 6grenmesi ve li¢lincii olarak annesinin Bellmer’e ait
oyuncaklarin bulundugu bir kutuyu yollamasiyla ortaya ¢ikan ¢ocukluga dair nostaljik

duygular sanat¢inin 1932°de ilk bebegini yapmasinda etkili olmustur.

1933-1935 yillar1 arasinda trettigi ‘Bebek’lerle taninan Alman Siirrealist
sanat¢1 Hans Bellmer’le ilgili en yaygin kani, {inilinii {ilkesindeki Dadacilarla ya da Fransiz
Siirrealist sanat ¢evresiyle kurdugu yakinliktan ziyade, biiyiik 6l¢iide pornografik unsurlar
ve siddet igeren yapitlarinin, huzursuz edici niteligine borglu oldugu diistiniilebilir. Yeni
ergen kiz cocuklarmin, sapkin cinsel arzularin edilgen birer nesnesi olarak karsimiza
ciktig1 heykelleri, baskilari, illistrasyonlar1 ve fotograflarindan olusan g¢alismalart bu
kaniy1 giiclendirse de, Bellmer’in yapitlart bunun ¢ok Gtesinde bir derinlige ve sanatsal
dehaya isaret etmektedir. “Bellmer, bebegini ilk kez Siirrealistlere gdsterdiginde, onun
uzun zamandir 6zlemle bekledikleri devrimci sanatin bir 6rnegi oldugunu anladilar. Esin
kaynagini, kadin bedenine uyandirdigi hayranlik duygusundan alan bebek hem sevgi, hem
de nefreti bir arada barindirtyor ve gercek diinyayr reddediyordu” (Alexandrian, 2007:
117). Kadins1 bir duyarliligin iiriinii olan s6z konusu bu deha, cinsel kimlik karmasalariyla
beslenip biiylimiis; II. Diinya Savasinin arifesinde irk¢i ideolojilere karsi durusuyla

toplumsal boyutunu ortaya koymus ve biitlinliiglinii saglamistir.

Bellmer’in yapitlar1 ilizerinde belirleyici olan etkenlerden, transseksiiel
egilimleri, kiz kardesine besledigi ensest arzulari, baskic1 ve otoriter babasina duydugu
nefretin ardina gizledigi homoseksiiel aski ya da kendisinden olduk¢a gen¢ kuzeni

Ursula’ya iliskin yasak arzularindan olusan kisisel bozukluklarinin mi, yoksa Nazizm’e
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duydugu tiksintinin mi daha 6nemli bir rol iistlenmis oldugu tartisma konusudur. Kimileri
Bebekleri sanat¢i baglaminda degerlendirirken, kimileri ise tarihsel, sosyal, kiiltiirel ve

politik unsurlarin da etkili oldugu bir yaklasim izlemislerdir.

Resim 5: H. Bellmer, 1934, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Taninmis Bellmer arastirmacilarindan Therese Liechtenstein’a gore Bellmer’in
ilk Bebegini tamamladigi 1932 yilinin ayni zamanda IIl.Reich’in iktidara geldigi tarih
olmast bir tesadiif degildir. “Bellmer’in siyasi goriisleri Oylesine nettir ki, Nazilerin
iktidara gelmesiyle beraber endiistriyel tasarimci olarak ¢alistig igini birakmis ve yine bir
miihendis olan agabeyi Fritz’i kendisi gibi ¢aligsmalarini birakip bu iktidara hizmet edecek
buluslar yapmamasi konusunda ikna etmeye c¢alismistir” (Liechtenstein, 2001:6).
Liechtenstein’a gore, Bellmer’in yaptigi ve fotografladigi ‘bebekler’ Almanya’daki
fagizmin ylikselisine kismen bir tepki niteligindedir. Bellmer’in ¢aligmalari, baskict ve
sansiircii Nazi politikasinin hayatin her alaninda oldugu gibi sanat alaninda da izlenen

normallestirme ve siradanlastirma goriisiine siddetli bir saldir1 ve sessiz bir direnistir.
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Sessiz bir direnistir, ¢iinkii sanat¢i yapitlarini 1934 yilina kadar Fransa disinda, kendi
tilkesinde 6zgiirce sergileyememistir. Bir 6rnekle agiklamak gerekirse “The Games of the
Dolls” adl1 ikinci nesil bebeklerinin ¢esitli kompozisyonlarindan olusan fotograflarinin yer
aldigi calismasini, kolay saklanabilecek ve izleyiciyle arasinda mahrem bir iliski
saglayabildigi kiigiik bir kitapg¢ik olarak tasarlamistir. Bu durum sanat¢inin uyandirmak
istedigi etkiye hizmet ettigi Olgiide, fasist hiikiimetin dikkatini ¢ekmeyecek zorunlu bir
Oonlemdir ayn1 zamanda. Bu anlamda bebekler, ari irkin giizellik anlayisim1 temsil eden
kadin bedenine ve Nazizm’in yiiksek sanat ve kitle kiiltlirii anlayisina karsi bir isyani
simgelemektedirler. Ancak bebekler bununla da sinirli kalmayip 1930°lu yillarda,
Almanya’daki fasist Nazi iktidarinin Alman sanat1 ve popiiler kiiltiiriinde, cinsiyetin ve
cinselligin sosyal yapidaki temsillerini ve tistlendigi rolii sorgulamaktadir. Bu bakis
acisinin disinda kalan tepkiler i¢inse Bellmer, 6ziinde cinsiyet ayrimciligi bulunan, kadin
diismani ve sapkin bir portre ¢izmektedir. Yine Liechtenstein, bu tiirlii yaklagimlarin,
sanat¢inin yapitlarinda cinsellige yaklagimindaki karmasik ve karsit 6zellikler barindiran
yapiy1 basite indirgedigi ve anlagilmasini engelledigini savunmaktadir. Yazar, bebegin
celigkili disavurumlar1 ve Bellmer’in cinsiyet, cinsellik ifadelerinde olusturdugu dikkatli
bakis a¢is1 yoniinden fotograflari, kasitli bir sekilde izleyiciyi 6znellik, 6z kimlik ve kadin

bedeninin nesnelestirilmesi konularinda sorgulamaya davet etmektedir.
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Resim 6: H. Bellmer, The Games of the Doll, 1949, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Kafasindaki fikri hayata gecirebilmesi i¢in arkadasi ve ayni zamanda esi
Margerete’in doktorunun karist Lotte Pritzel’den yardim ister. Pritzel bir sahne kosttiimleri
tasarimcist olmasiin yani sira, kiigiik boyutlarda imal ettigi siindiiriilmiis gibi goriinen,
ama bir o kadar da erotizmle dolu bebekleriyle taninmaktadir. Pritzel’in sofistike ve narin
bebekleri gerek Olgiileri bakimindan gerekse tasarim anlayiglariyla Bellmer’in yapmay:
arzu ettigi gercek boyutlardaki bebekten cok uzaktir. Pritzel, yardimi dokunacagin
diistinerek Bellmer’i Oscar Kokoschka ile tanistirir. Kokoschka o donem {iinlii Avusturyali
besteci Gustav Mahler’in 6liimiiniin ardindan dul kalan esi Alma Mabhler ile sonlanan ac1
verici agk deneyimini “Fetish” adin1 verdigi gercek boyutlardaki bebekle dindirmektedir.
Bu durum akla Pygmalion hastaligi olarak da bilinen vitrin mankenleri ve heykellerle
duygusal bir bag kurma rahatsizlifin1 getirir. Kokoschka, Fetish’in yapimi i¢in Once
Pritzel’e gider, ancak Pritzel’in siparisi kabul etmemesi iizerine Berlin’de bulunan
Hermine Moss adli bebek yapimcisinin kapisimi calar. Kulaga ne kadar delice gelse de

Kokoschka'nin akli dengesi bu esnada yerindedir. Moss’a yazdigi mektuplarda bebegin
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anatomik yapisinin ve tensel Ozelliklerinin nasil olmasi gerektigini belirtmistir. Bu
mektuplar 1925 yilinda Der Fetish bashigi altinda kitaplastirillmis ve gen¢ Bellmer
Kokoschka’nin Fetish ile arasindaki bu iliskiden son derece etkilenmistir. Sanat¢1 yasadigi
cevrede otomobil gezilerine dahi fetisle ¢ikmis, sosyal cevrelere ve davetlere fetisle
katilmistir. Bellmer’in bebek konseptine duydugu saplantili ilgi ve Kokoschka’nin fetisiyle
arasindaki iligkinin benzesen yonleri kadar farkliliklar1 da bulunmaktadir. Kokoschka
Fetish’i ger¢ekten modeli ve metresiymis gibi gormekte ve buna uygun sekilde
davranmaktadir. Bellmer ise bebeklerini yapay bir nesne olarak konumlandirmistir.
Kokoschka’nin Moss’a yazdigr mektuplarda fantezilerini siisleyen prensesin duygularina
karsilik gelmesine dair umutlarim1 sikca yinelemistir. Bebek yapimcisinin  hangi
malzemeleri kullanmasini istedigini belirten talimatlar vermis, ancak bebegin iiretimine
dogrudan miidahale etmekten kaginmistir. “Hepsini kendi basina yapmak zorundasin” diye
yazmaktadir Moss’a, “aksi halde inanmayacagim”. Her iki sanat¢i i¢in birer sevgi
nesnesine doniisen bebek figiiri, Kokoschka ve Bellmer’in ortak noktalar1 gibi
goriinmesine karsin 6nemli farkliliklar da gézden kagcmamalidir. Kokoschka i¢in Fetish
oyuncak bir bebekten ziyade bir metres ve bir model olmus, sanat¢i bu duruma uygun
davranmistir. “Bellmer’in, oliimiinden dort yil 6nce, 1971°de, 6liimii halinde Bebegi ile
birlikte gdomiilmek arzusu ona olan baglilig1 gézler 6niine sermektedir” (Smith, 2003: 101).
Tim bu baglilifa ve sevgiye karsin Bellmer, bebegini parcalamis, i¢ aksamini ve ¢alisma

prensiplerini gézler 6niine sermis; kisacasi onu teshir etmistir.

Bellmer'in galigsmalart daha ¢ok, Donald Kuspit'in, Chassequt-Smirgel'e atifta bulunarak
'modern fetis' olarak simiflandirdigi 'kuklalar, mankenler, balmumu bebekler, otomatlar,
bebekler, sahne dekorlari, algidan dokiimler, suretler, gizli saat mekanizmalari, taklitler ve
illiizyonlar: sanatsal evrenin ve fetisistik biiyiiniin bir pagas1 olan tiim formlar... Oliim ve yasam
arasinda, canli olanla ve mekanik olan arasinda yer alan, asir1 gurur ve kibrin dogurdugu ve

timii fetisle iliskilendirilebilecek melez yaratimlardir. Ve fetis olarak, bize bir siireligine de olsa
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muhtesem ve tekinsiz bir diinyada oldugumuzu, diinyanin halen gegerli yasalarca yonetilmedigi

hissini verirler (Taylor, 2000:61).

Birinci nesil bebek 1933 yilinda tutkal ve alginin, metal ve ahsap govde
etrafinda sekillendirilmesiyle yapilmistir. Bebegin tiim goévdesi tipki bir makine gibi
sOkiiliip, yeniden monte edilebilmektedir. “Bu ilk bebek ve onun yeniden kombine
edilebilen viicudu Bellmer’i ergen kiz fantezilerinin beraberinde isledigi nostalji, 6liim,
matem ve melankoli temalarinin yer aldig1 fotograflarina temel olusturur” (Liechtenstein,
2001:22). Bu ilk bebek, organik ve ayni zamanda mekanik yapinin birlikteligini temel
alacak olan ikinci bebegin aksine daha ¢ok bir otomat goriinlimiine sahiptir. Kismen agikta
kalan metal konstriikksiyonun iskeleti ve uzuvlarin mekanik baglanti noktalari, bebegin

daha ¢ok erken donem bilim kurgu figiirlerini cagristirmasina neden olur.

Sanat¢1 1933 tarihinde yaptigi ilk bebegin otuz kadar fotografini ¢ekmis,
bunlardan on dordii 1934 yilinda Siirrealist sanat dergisi Minnotour da yayimlanmustir.
1935 yilinda Siirrealist sanat ¢evresiyle tanismak i¢in Paris’e yaptig1 bir ziyaret sirasinda
kendisine destek verecek olan Paul Eluard ve Henri Parisot gibi yazarlarla yakin dostluklar
kurar. Fransa’ya tekrar doniisii 1938 yilinda esi Margerete’i tiiberkiilozdan kaybedince
gerceklesecektir. 1938°de temelli olarak Fransa’ya gider ve Alman bir miilteci olmasi
dolayisiyla gozetim kamplarinda tutulur. Daha sonra bu kamplardaki “misafirliginde”
kendisine Max Ernst ve Ferdinand Spinger gibi sanatcilar katilacaktir. 1940°da tiimiiyle
serbest kalan Bellmer Siirrealist ¢evrenin bliyiikk bir boliimiiniin siirgiinde bulundugu

Marsilya’ya giderek yeni arkadasliklar edinir.

Bu ilk bebek sayesinde Bellmer, Siirrealist sanat ¢evresine kabul edilmis ve

Avangarde sanatin tanman isimlerinden biri haline gelmistir. Berlin’deki atdlyesinde
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yalnizca ailesinin ve yakin ¢evresinin destegiyle ¢alismalarini siirdiiriirken, Paris seyahati
sonrasinda elde ettigi basar1 sayesinde lilke sinirlarini asan bir iine kavusmustur. Elbette
her sanat¢1 i¢in oldugu gibi, Bellmer i¢in de yapitlarinin anlasilmasi ve takdir edilmesi,
sonraki ¢alismalari i¢in ylireklendiricidir. Tiim bu basar1 her ne kadar ilk bebekle miimkiin

olmussa da, Bellmer arzu ettigi diisleri heniiz ger¢eklestirememistir.

1.4. Kiiresel Eklemleme Uzerine Notlar ve Bebek Oyunlari

Lotte Pritzel ile Kaiser Friedrich Miizesi’nde kesfettigi 16. yiizyildan kalma
ahsaptan yapilmis bebekler Bellmer’e ikinci nesil bebegi icin daha fazla hareket imkan1 ve
esneklik saglayacak ¢ozlimleri liretmesinde ilham kaynagi olmustur. Bu bebekler, her bir
eklemin kiiresel eklemlemeyle bir diger uzva baglandigi, oldukca detayli bir ¢alismanin
triintidiirler. Fakat asil onemlisi bebegin govdesini olusturan boliimiin, kiiresel eklem

bicimli gobek etrafinda konumlandirilmis olmasidir.

Resim 7: H. Bellmer, The Doll, Pembe kagit iizerine linol baski, 1949, 16.7 x 12.8 cm.

Bellmer, kardesi Fritz ile beraber 1935 yazi boyunca ikinci bebek iizerinde
calismistir. Bas, eller ve bacaklar, gdvdesi ve panoramik mekanizmasinin (ilk bebegin

gobek deliginden bakildiginda igine yerlestirilmis panoramik mekanizma sayesinde
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izleyiciye ¢esitli gorsel imgeler sunmasi tasarlanmistir) akibeti bilinmeyen ilk bebekten
alindig1 diistiniilmektedir. Kiiciik kiiresel eklemler, kollar1 ve bacaklar1 eklemlemek igin
tahta pargalarindan yapilmis, ancak bebegin geri kalan kismi i¢in daha farkli bir teknik
kullanilmistir. Kuvvetli bir gesit tutkal ve kagidi bir arada yoguracak bir diizenek sayesinde
(mikser) saglam ve flzerinde ara¢ geregle rahatlikla ¢alisilabilecek bir malzeme
olusturulacak; karistm kuruduktan ve gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra bebegin
parcalar1 ten rengine boyanacaktir. Bu yolla Bellmer ikinci bir ¢ift bacak, bir ¢ift kol, bir
cift list govde, iki kalgca ve dort memesi olan fazladan bir govde ve kiiresel eklem bi¢imli
bir karin yapmustir. Ikinci nesil bebek icin yapilan bu ¢alisma 1935 sonbaharinda

tamamlanmaistir.

Ik nesil bebek icin, biiyiik bir rol iistlenen fotograf makinesi ayni seyi ikincisi icin
tekrarlar. Bu defa otuz degil yiizden fazla sayida fotograf ve bebegin ortaya ¢ikis asamalarinin
yer aldigr Oykiisel bir yaklasimin benimsendigi; ahlaksiz seks oyunlarinin oynanabilecegi

sahneler yaratmay1, cok yonlii bir ¢abayla ortaya ¢ikarmistir (Webb, 2004:48).

S6z konusu ¢aligmaya Bebek Oyunlari adin1 veren, iste bu ahlaksiz oyunlarin
oynandig1 sahnelerdir. Kiiresel eklemlemenin ilk bebege nazaran ikincisine sagladigi en
onemli yenilik esnekligi ve coklu kombinasyonlara imkan saglayan yapisi sayesinde,

fotograflarin birer dogalc1 betimlemenin 6tesine gegmesini saglamis olmasidir.

Bellmer daha ¢ok, ayn1 gbbek etrafinda iki kalgay1 birer ¢ift bacakla bir araya
getirerek kullanmayi tercih etmistir. Cift cinsiyetliligin (hermafrodit) ipuglarimi verdigi bu
bicem daha sonraki ¢aligmalarinda sik¢a gozlemlenmis; ayrica Amerikali sanat¢i Cindy
Sherman’mn plastik mankenleri konu edindigi fotograflarinin yani sira, Japon anime
yonetmeni Oshii’nin Cyberpunk filmi “Kabuktaki Hayalet: Masumiyet” adli yapitini,

Oykiisel ve diislinsel olarak etkileyecek tartigsmasiz izler birakmustir.
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Resim 8: H. Bellmer, The Doll, 1934-1946, Karisik malzeme, Heykel.

Sanat¢i, fotograflardaki kompozisyonlar1 olustururken bati sanat tarihi
orneklerinden ikonografik acidan yararlanmig, ROnesans sanat¢ilarinin insan bedeni

tizerinde gergeklestirdigi bilimsel amagli anatomik ¢aligmalardan da etkilenmistir.

Resim 9: H. Bellmer, The Doll, 1935, Resim 10: H. Bellmer, The Doll, 1935, Elde

Siyah-beyaz fotograf. renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Sanat¢inin ikinci nesil Bebek c¢alismalarindaki g¢arpici unsurlar yalnizca gift
cinsiyetlilik imasiyla simirli degildir. Fotograflarin en belirgin o6zelliklerinden biri,
golgelerin insanin diis giiciine oyunlar oynadigi karanlik, kiiciik odalar, samanliklar,

sonbaharin etkisini hissettirdigi kasvetli bir orman ve benzeri mekanlarin iginde yer alan
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bebege, fotografta ya kismen gordiigiimiiz ya da goremedigimiz halde varligini

hissettigimiz bir zorba tarafindan iskence edildigi duygusudur.

. *-gi \
i

Resim 11: H. Bellmer, The Doll, 1935, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Kiiresel eklemleme bulusu sayesinde sanatci, bebegin farkli parcalarini
kullanarak onlarca degisik kombinasyon gerceklestirme imkanina kavugmustur. Bunlardan
bazilari, ikinci bir kalganin, gdgiisiin ve dolayisiyla memelerin de yerini aldigi ucube
formlardir. Yalniz, sanat¢1 anatomik parcalari bu sekilde yeniden yerlestirirken kadin
viicudundaki kalga (popo) ve memeler arasinda goze ¢arpan bigimsel bir benzerlige dikkat
cekmek istemis olabilir veya bu benzerlige iliskin arketip¢i bir yaklagim sergiledigi de
diistiniilebilir. “Buna benzer sahnelerden birinde bebek sar1 ya da siyah renkli bir peruka
takmis, arkasi hasir orgiilii sandalyede egilerek savunmasizca oturmus, yiiziinii anormal

biiytikliikteki memelerinin (popo) ardina gizlemeye ¢alisirken goriiliir” (Webb, 2004:48).
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Resim 12: H. Bellmer, The Doll, 1935, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Bebeklerin yeni ergen goriintiilerini pekistiren, onlar1 savunmasiz birer kurban
durumuna getiren, gordiikleri siddet, vahset karsisinda ¢aresizliklerini ve masumiyetlerini
simgeleyen bazi aksesuarlar ozellikle biiyiik 6nem tasimaktadir. Beyaz coraplar, okullu
kizlara 0zgii siyah ayakkabilar, yirtilmis giysiler ve dantelli siislemeler bu etkiyi

giiclendiren unsurlar arasinda yer almaktadir.

Resim 13: H. Bellmer, The Doll, 1935, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Bir diger karakteristik Ozellik ise mekan secimleri ve fotograflara yaptigi

Oykiisel katkilardir: Olaylarin, mutfak, koridor, tavan arasi, merdivenler gibi her giin
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karsilastigimiz ya da bulundugumuz mekanlarda cereyan etmesi izleyicide kurbana karsi
bir yakinlik ve acima, ona hiikmeden zorbaya karsi ise c¢ekinme ve korku hissi
uyandirmaktadir. Soke etmek, ilk seriden agik¢a daha siddetli hale getirmek igin bu

imgelerin yarattig1 etkilerden faydalanilmistir.

Strrealistlerle olan baglantisi, 6zellikle Henry Parisot’un kendisine gonderdigi Lewis
Carrol, Sade, Lautreamont, Jarry gibi yazarlarin kitaplarinin etkisi, bu degisimin
gergeklesmesinde yardimcer olmustur. Yazilari Bellmer’i etkisi altina alan ve bu etkiyi hayatinin
sonuna kadar yitirmeyen Sade i¢in genel tecriibeleriyle kendisini konu aldi; alisiimis
kisitlamalar karsisinda Ozgiirlestirilen cinsellik yalnizca sapkinligi degil arzu edilen nesnenin

degisimini de sagladi (Webb, 2004:50).

Bellmer bu satirlar1 daha sonra Madame Edwarda adli kitabi resimlemesi
dolayisiyla birlikte ¢alisacagi George Bataille’e yazmistir. Kitabin 6n soziinde Bataille
sOyle der: “ Tam Oniimiizdeki 6lim ve yikimi géremiyorsak ¢oskuya ulasamayiz” (Webb,
2004:51). Oliim kavrami Siirrealistler i¢in oldugu kadar Bellmer igin de &nemli bir
kavramdir. Ruh ve beden arasindaki iliskiyi, organik bir biitiinii parcalayip yeniden bir
araya getirmek suretiyle konu edinen sanatgt Oliim kavramiin asla ¢ok uzaginda

olmamustir.

Resim 14: H. Bellmer, The Doll, 1935, Siyah-beyaz fotograf.



23

Ikinci bebegin fotograflar1 Paris’e gonderildiginde cinsellik konusunda

toplumsal ve ahlaki siirlar1 asmis, psikanalize duyduklar1 baglhilik sayesinde bilingaltinin
karanlik odalarin1 kesfetme arzusunda olan Siirrealist ¢evrede -6zellikle Breton- bile tim
asiriliklarina ragmen rahatsizlik yaratmistir. “Bellmer kii¢iik kizlara karsi cinsellikle
yogrulmus sapkin bir istek duymaktadir. Yaptig1 bebek kendisinin yar1 yasindaki kuzeni
Ursula’ya duydugu bu sapkin ilginin sonucudur ve geng¢ kizin yerini alacaktir” (Taylor,
2000:57). Fotograflar Parisot, Valencay, Eluard gibi Siirrealist yazarlar tarafindan biiyiik
heyecanla karsilanmistir, ancak unutulmamalidir ki cagdaslar1 Bellmer’in yapitlarinin
sanatsal degerini, 6zglinliigiinii takdir etmelerine ve yarattigi tim coskuya karsin Bellmer
ile ayn1 derecede sapkin bir zevki paylasmamislardir. Bu isimlerden en onemlisi The
Games of the Dolls adli projede birlikte ¢alisacagi Paul Eluard’dir. Eluard erotik eserlere
diiskiinliigiiyle taninmis bir sairdir. O donem on alt1 yasinda bir kiz1 olan Eluard’in,
Bellmer’in asirtya vardirdigr kiiciik kizlara yonelik saplantisini acikga ifade etmekten
kacinmadig1 calismalarina karsi farkli bir tavir takinacag: diisiiniilebilir. Ne var ki Eluard
bebege duydugu hayranligi ifade etmek zorundadir. Sanatci ve sair arasindaki yazismalarin
artmasinin bir sonucu olarak ortak ¢alismalar yaparlar. 1936 Martinda Eluard’in Bellmer’e
Ispanya’dan attig1 posta kartinda diisiincelerinin Bebekle her giin biraz daha fazla mesgul
oldugunu ve Paris’e donmesinin ardindan o’nu anlatan bir yazi1 kaleme almak istedigini
eklemistir. Bu sirada bebegin iinii Avrupa’yla smirli kalmamis 1937 yilinda Tokyo’da

Mizue Dergisi’nin Siirrealizm 6zel sayisinda Siirrealist Obje olarak yer almistir.

Bellmer ve Eluard’in ortaklasa calistigi The Games of the Dolls adiyla, kitap
olarak hazirlanan proje 1938 yilinda tamamlanmis fakat Almanya ve Fransa arasinda
patlak veren savas nedeniyle ancak 1948’de gergeklesebilmistir. Baslik her ne kadar

‘Bebek Oyunlar1’ da olsa burada kastedilen “oyun’’ ilk akla geldigi anlamiyla ¢ocuklarin
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masumane oyunlarindan oldukga farklidir. Baslikta daha ¢ok sadist ve sapkin bir yetigkinle
onun en karanlik arzularmmin nesnesi ve tutsagi olan savunmasiz kiigiik kiza, bebege
gonderme yapilmistir. 1938°de Bellmer’in Paris’e tasindigi sirada Eluard, Man Ray ve
Picasso ile ¢aligmalarini siirdiirmesine karsin ikinci bebegin on dort fotografini secer ve her
biri i¢in ayri siirsel bir metin yazar. Ayrica, Bellmer tarafindan hazirlanan 6nsoz, Kitapta,
“Kiiresel eklemleme konusu iizerine notlar” basligiyla bulunacaktir. “Bellmer’in biyografi
Peter Webb, 0nsoziin oyunlar i¢in akla uygun bir zemin hazirladigini sdylese de, ikinci
bebegin fotograflarinda tekrarlanan ve kitabin basligina atifta bulunan yazi her sey olabilir,
fakat Bellmer’in ¢alismasi i¢in akla uygun bir sergileme olamaz” (Taylor, 2000:98).
Bellmer’in, Bizansli bir filozofun icadi olan bir miirekkep hokkasina dair kafa karistirici
bir sorgulamayi, bebek fotograflarinin ikonografisi, ikinci bebegin ge¢irdigi doniisiimlerin
anlatilmasi, mekanigin ve mihendisligin 6nemi, Hiristiyanligin ilk zamanlarindan
Ronesans’a ve oradan gilinlimiize kadar kat edilen gelisimi sd6zde bilimsel bir yaklagimla
ele alma cabasi, Helenistik donem heykelleri, ¢ocuklara 6zgii oyuncaklar, optik aygitlar,
matematiksel denklemler gibi birbirinden farkli konulari ¢esitli bagintilar kurarak ele aldigi
kitabin Onséziiniin sonu¢ kisminda ise kendi bulgusu olan fiziksel biling kavramini

(13

irdelemistir. Fiziksel bilinci “...asag1 yukari, bilimsel gercekiistiiciiliikte deney olarak

adlandirir” (Taylor, 2000:99).

The Games of the Doll projesinin en onemli 6zelligi, bebegi bir heykel
mantifiyla sergilemek yerine sanat¢inin yeniden iirettigi ve goriintiiledigi kareleri bir seri
olarak kitaplagtirmay1 tercih etmis olmasidir. Bdylelikle bebegin goriintlisii daha edimsel
kilinmistir. Adeta farkli set ortamlarinda poz veriyormus gibi bir izlenim yaratan
fotograflar, psikolojik bir karmasaya dair Oykiiler anlatmaktadir. “Bebegin sdz konusu

fotograflar1 ‘kendileri’ nin bir kolleksiyonu niteligini tasirken, yaklasim bakimindan
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Claude Cahun’un farkli mekanlarda, farkli kostiim ve peruklarla gergeklestirdigi fotografik
calismalar1 hatirlatmaktadir” (Liechtenstein, 2001:13). Bebegin, heykelin klasik anlamdaki
sergileme mantiginin  aksine, fotograflarimin yer aldigi bu kiiciik kitapgik yeniden
basilabilir ve ihtiyatl1 bir sekilde tasinabilir olmas1 dolayisiyla, seyircisine ¢ok daha 6zel ve
samimi bir deneyim yasama imkani sunmaktadir. Bir yoniiyle de daha once soziinii
ettigimiz Nazizmin modern sanat ve sanatc¢ilara duydugu kuskuya ve izledigi baski

politikasina kars1 alinmis bir 6nlem niteligindedir.

Kitap i¢in segilen fotograflar, kadin bedeninin degistirilerek yeniden
diizenlenmesini icermektedir. Viicudun dogal goriiniimlii parcalarinin, dogal olmayan
sekillerde yeniden bir araya getirilmesi sarsici sahneler ortaya koymaktadir. “Bu fiziksel
degisimler, uzuvlarin sayica arttirilmasi ve pargalanmis boliimler belki de erkegin yasadigi
derin sikintt ve endisenin karmasik bir yansimasi olarak goriilebilir” (Liechtenstein,

2001:7).

Bebek Oyunlari bashigi oldukga dikkate deger bulunmaktadir. Bebek,
Bellmer’in kii¢iikkken oynadigi oyunlarla baglantilidir ve hali hazirda oynamakta oldugu
oyunun merkezinde yer alir. “Oyun, nesnel gergeklik (bir aga¢, merdiven, sandalye) ve
sujenin (bebek) birlesmesinin, fantezinin evrensel tabiatini, seyircinin yaraticiyla hangi
oranda 6zdesleyim kuracagini gostererek ispatlar” (Webb, 2004:51). Sanat¢inin kigkirtict
nesne olarak da adlandirdig1r bebegin iistlendigi rol olduk¢a dnemlidir ve tabi bu roliin
onemi nesnenin esnekligine, hareket kabiliyetine ve tiim bunlarin merkezinde yer alan
oynak eklemli yapiya baglidir. Bilindigi iizere babasinin zorlamasiyla tipki agabeyi Fritz
gibi mithendislik egitimine baglayan fakat devam etmeyip yarida birakan Bellmer, gerek
aldig1 egitim, gerekse mesleki tecriibelerinden edindigi bilgiyi projesinin kuramsal yapisini

olusturmak i¢in sik sik kullanmistir. Sanatgimin kendi bulusu olan eklemleme sisteminin
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16. yiizy1l Italyan matematikgisi Gerenymo Cardano tarafindan gelistirilen evrensel eklem
ve denge carki teorilerine dayandirmasi bu durumu agiklar nitelikte bir Ornektir.
Cardano’nun teorilerinden baska, makalede soziinii ettigi bir diger kullanisli bulus Bizansl
filozofun hangi yone yerlestirilirse yerlestirilsin devrilmeyen miirekkep hokkasidir. Bu
noktada Bellmer ilging bir yola basvurmustur. Denge carki ve miirekkep hokkasi gibi
tasarim ve miihendislik agisindan kullanish buluslarla Hazreti Siileyman’in Taht1 ve Karl
May’in kitabindaki ¢ocuk kahramanin icat ettigi, top bi¢imli yirmi bes kursun alan
sarjoriiyle, hayali bir silah arasinda baglanti kurmaya ¢aligmistir. Tiim bu caba, sanat¢inin
bilimsel tarihin referanslarina bagvurmasi, teorisini saglam bir zemin iizerine oturtmak
icindir. Bellmer, oyuncaklarin en iyisi olarak nitelendirdigi bebegi farkli bir sekilde
konumlandirmistir. Sanat¢inin 6znel yaraticiligi, nesnel gerceklikle bulusarak kendine
0zgll sanat eserleri ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bebegin, kigkirtic1 bir nesne oldugunu
ileri siirerken, tipki Freud’un Tekinsizlik adli makalesinde degindigi iizere, bebegin bir
canliin temsili olmasi, ayn1 zamanda cansiz olmasi tekinsiz bir durum yaratmaktadir.
“Kiskartici nesnenin bulundugu en uzak ya da en yakin yerde canli ve cansiz arasindaki
karmasa goriliir. Bu bir seyi canlandirma meselesidir; hareketli, edilgen, uyumlu ve eksik,

eklem hareketliliginin mekanik bir etkeni olacaktir” (Taylor, 2000:100).



27

Resim 15: H. Bellmer, The Doll, 1935, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Bebek oyunlarinda basrol yalnizca bebege ait degildir: bir diger 6nemli unsur
olan topag, Bellmer’e Efesli Artemis’in yukaridan asagi dogru incelen ve onlarca memeyle
kapli viicudunu hatirlatmaktadir. Topacin yer ¢ekimine kars1 koyan ve adeta yok sayan
giicii ya da direnci, sanatgiyr kiskirtic1 nesnesi ile topag arasinda bir kiyaslama yapmaya
iter. Bu nedenledir ki hareketin simetriyle olan bagimi ortaya ¢ikarmak i¢in deneyler

yapmaya gayret etmistir.

Sanatci, simetriye dair, kendi bulusu olan bir deneyin yapilmasim 6zellikle
tavsiye etmistir. Deney, cercevesiz bir ayna ve ¢iplak bir fotograf kullanilarak, yansiyan
ve yansitanin etkilesimi sonucu, biyomorfik bigimlerin simetriden faydalanilarak nasil elde

edildigini agiklamaktadir.

Kisi bir yargiya varabilmek i¢in sadece gergevesiz bir aynayi ¢iplak bir bedenin yer aldig:

fotografin karsisina sag tarafina yerlestirmeli ve yavag¢a hareket ettirirken dik agisin1 muhafaza
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etmelidir. Ciplagin goriinen kismi ve yansimasi bir biitiine doniisiir. Aslinda istem dis1 bir
biitiinmiis gibi algiladigimiz simetrik bir goriintiiniin uydurma yapisidir, fakat sasirtici olan onun
hareketliligidir. Genisleyen ve kiiciilen ikili goriintii hayalde yaratilir ve akiskan, seffaf merhem
gibi simetrinin ekseni boyunca akar. Bu biyomorfik bi¢im bir biitiin olarak ister istemez tek bir

organizmaymus gibi goriinecektir (Liechtenstein, 2001:54).

Bu durumda bi¢imlerden birinin ger¢cek (fotograf) digerinin sahte (ayna)
olmasinin 6nemi ortadan kalkar. Ikisi tek bir biitine doniisiir. “...goriintii, bilincin
smirlarinda gilictinii yitirdigi esnada” Bellmer aynanin iic¢lincii, baskin bir gergeklikle
ilerlemenin vasitasi olduguna inanir. Tiim bu biyomorfik bi¢imler, iki farkli bilesenin tek
bir biitlin halini aldig1 olusumlar, gercekiistiicii deneylerin bir mantik ¢ercevesinde
konumlandirilmasindan ibaret degildir elbette. Bu yoniiyle bilimkurgu ve cyberpunk’un
benzer enstriimanlart kullandigin1 gérmek sasirtici olabilir. Oshii’nin, basindan sonuna
degin Bellmer’in etkisini hissettigimiz, aragtirmamiza konu olan animasyon filminin

baslangi¢ jenerigi ayna deneyinin en iyi 6rneklerinden biridir.

Pargalama ve yeniden ama dogal olmayan bi¢imlerde biitiinii bir araya getirme
eyleminin ¢arpici bir etki yarattig1 oldukca agiktir. Yine de, Bellmer fotograflarinin etkisini
arttirmak i¢in farkli bir teknik kullanmistir. The Games of the Dolls 'da kullanilan on bes
fotograf elde boyama teknigiyle renklendirilmistir. Bu teknik diiz bir fircayla anilin adi
verilen, 6zel seffaf bir boyanin posta kartlarina uygulanmasini gerektirmektedir. O donem,
fotograflar posta kartlari iizerine basilmasi sayesinde, ayni anda hem fotograf hem de
Ozglin bir posta kartt elde edilebilmekteydi. Eluard’in bu tiir fantastik ve erotik
orneklerinden olusan olduk¢a zengin bir koleksiyona sahip oldugu bilinmektedir; 6yle Ki
bu kartlardan bazilar1 Minnotoure’un tiglincii ve dordiincii sayilarinda yer almigtir.
“Renkler ¢ogunluk kirillgan ve solgun leylaklar ve morlar, maviler ve yesiller, turuncular

ve sarilar, dogalct bir etkiden ziyade yapaylik yaratacak sekilde uygulanmistir”
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(Webb,2004:54). Atmosferin daha fazla yogunluk kazanmasi, diizenlemenin ise daha
korkutucu ve tehditkar bir hale gelmesiyle bebegin caresizligi artmistir. Kullanilan bu
teknigin bir diger onemli 6zelligi ise, yalnizca bebegin ikinci nesil fotograflarina 6zgi
olmasidir. 1933 tarihli ilk bebek fotograflar1 yalmzca siyah-beyazdir. Ilk seriyle
karsilastirildiginda ikinci seride son derece bariz bir ilerleme kaydedildigi goriilmektedir.
Bebek daha planh bir sekilde pargalara ayrilmis ve bir araya getirilmistir. Isik kullanimi
dokunakli olmasinin yani sira, renklendirmeyle etki arttirilmis, olagan mekanlarda siradan
aksesuarlarla, sira dis1 nesnelerin bir arada kullanilmasi, her bir sahnenin gizemine katki

saglamistir.

Resim 16: H. Bellmer, The Doll, 1935, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Caligmada yer alan gerek Eluard’in siirsel metinleri, gerekse Bellmer’in 6nsozii
birbirini tamamlayan bir yap1 olusturmuslardir. Yine de Eluard’in siirleri, eslestirildikleri
fotograflar1 anlatma ¢abasi i¢ine girmemistir. “Daha ¢ok sanat¢inin rahatsiz edici mitler
diinyasin1 ¢agristiran masallara ve ¢ocuksu cinsellige gonderme niteligindedir” (\Webb,

2004:56). Bebekten ilham alan siirler, giiclinii fotograflar1 pekistirmek i¢in kullanmistir.
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Webb’e gore Eluard’in bebekleri yorumlama denemesi, fotograflarin siddet

iceren ¢agrisimlarina nazaran daha naziktir.

Onun memleketinden veya anne-babasindan soz ettigini asla duymayacaksin. Olumsuz
bir cevaptan ve sessiz bir agiz tarafindan verilecek opiiciikten korkuyor. Cevik ve dzgiir, sefkatli
bir anne-¢ocuk kendisini kusatan duvarlarin Ortiisiinii yikiyor ve giin 11811 kendi rengine
boyuyor. Hayvanlardan ve ¢ocuklardan korkuyor. Yanaklarinin rengi soluklasiyor ve otlar daha

zalimce yeseriyor (Webb, 2004:57).

Yukaridaki dizeler, zuliim ve siddet Bellmer’in erotik oyunlarinda énemli bir
yere sahipken, Eluard i¢in heyecan verici olmaktan ¢ok acima hissi uyandirdiginin agik bir
ifadesidir. Bellmer’le, kii¢iik kizlarin siisledigi erotik fanteziler konusunda uyumlu bir
birliktelik yakalamis olmasina karsin, Eluard’in, Bellmer’in sadomazosist zevklerini

paylastigint s0ylemek miimkiin olmayabilir.

Stirrealistler Paris sanat g¢evresinde, Bellmer ise Berlin’deki atdlyesinde
birbirlerinden haberdar olmaksizin ayni konular {izerinde ¢alismalar yapmis, benzer
kaygilar1 paylasmiglardir. Bu agidan bakildiginda, Bellmer’in Berlin’de miistakil bir
Siirrealist oldugu izlenimi dogmaktadir. Siirrealistlerin otomatizme duyduklari ilginin yani
sira benimsemis olduklar1 femme-enfant (kadin-¢cocuk) kavrami Bellmer’in ¢alismalarinin
uyandirdigr heyecan ve meraki daha anlasilir kilmaktadir. Sanatginin kiigiik kizlara
duydugu cinsel ilgiyi somutlastirdigi bebek figiirii ile Siirrealistlerin femme-enfant kavrami

onemli farkliliklara karsin ilk bakista uyusmaktadir.

Stirrealistler aralarindaki tiim goriis ayriliklarina ragmen kadinlar konusunda hem
fikirdiler. 'Bir kadmin giizelligi, bir erkegin en mahrem arzularini kendi iginde ete
biirlindiirmesinde saklidir.' diye yazmaktadir Benjamin Peret. Fakat bir kadimin gergekten
miitkemmel olabilmesi i¢in, iginde melun ve seytani bir seyler barindirmali, ayn1 zamanda anne
ve fahise olabilmeli, bu arada da yaramaz, arsiz bir ¢ocuk gibi davranabilmelidir (Genzmer,

2000:77).
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Yukaridaki tanimdan anlasilacagi lizere femme-enfant kavramiyla Bellmer’in

kiskirtict nesne adiyla cagirdigi bebek arasinda o©nemli farkliliklar bulunmakta,
desteklenmesine karsin Ozellikle hareketin lideri Breton tarafindan benimsenen ideallerle

uyusmamaktadir. “Bellmer’in Lolita’si, Breton’un Arcade 17°de diislediginden farkli bir

¢ocuk kadindir” (Passeron, 2000:126).
1.5.Cindy Sherman Orneginde Hans Bellmer’in Giincel Sanata Etkileri

Bilindigi lizere Amerikali fotograf sanatgis1t Cindy Sherman, 1977-1980 yillar
arasinda trettigi “Film Sahnelerinden Kareler” adli bir dizi ¢aligmayla adin1 duyurmustur.
Film yildizlart ve aktrislerin bildik hallerine dogrudan gondermeler igeren fotograflarin
siradan birer feminist elestiri tekrarinin otesine tasiyan yenilik ise, sanat¢inin objektifin
arkasinda oldugu kadar Oniinde de yer almasidir. Peruk, makyaj ve aksesuar
kombinasyonlart Sherman’in, sistemin kadina bictigi rolleri bir tek bedende ifade etmesine
olanak saglayacak Olciide ¢esitlilik sunmaktadir. Kadimnin sosyal statiisii, giyim kusamu,
saci-makyaj1 cesitlendikge aslinda tek tiplestigi gerceginin yarattidi ironiyi kavramis

olmasi sayesinde Sherman’in bulusu basariya ulastirmistir.

Sherman, eserlerinde hem kamera arkasinda hem de oniinde yer aldig1 bu farkl
tavrint 1992-1994 tarihleri arasinda fotografladigi bir dizi plastik mankenle yaptigi
caligmalar haricinde siirdiirmiistiir. Sherman’1, kendi bedeninin ve yiiziinii fotograflarinda
kullanmaktan alikoyan faktor, aslinda Bellmer’in ¢alismalarindan asina oldugumuz
mankenlerin veya bebeklerin sahip oldugu kiskirtict potansiyeli daha etkin bir bicimde
kullanabilmesinden ileri geldigini sdylemek yanlis olmayacaktir. Sanatginin, ¢aligmalarinin
bazilarinda nesnesini Bellmer vari bir bigimde yeniden diizenlerken, kimilerinde ise

modelini dogal halini bozmadan; fakat pornografik bir durus ve ¢iplaklikla fotografladigini
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goririiz. Temelde biri erkek, digeri ise kadin formunda iki mankenle calisan sanatci, yer
yer onlar1 parcalar ve dogal olmayan bir bi¢cimde —bir ¢ift memeyi erkek mankenin
tizerinde sergiledigi calismada oldugu gibi- yeniden kurgular. Ciplak mankenlerin, cinsel
kimlikler ve cinselligin sira disi bir bi¢imde sorgulanmasini i¢eren fotograflarinin, ¢ogu
zaman grotesk ve erotizmin estetifinden yoksun kigkirtict birer pornografik nitelige

biirlindiigli agik¢a goriilmektedir.

Resim 17-18: C. Sherman, Isimsiz, 1992 — 1994.

Sherman’in fotograflarinin giiciinii  biiylik 06l¢lide, kullandig1 nesnelerin
tanimsal Ozelliklerini degistirmeksizin sergilemesiyle ac¢iklamak miimkiindiir; onlar birer
mankendir. Fotograflara baktigimizda kurgusuna, kompozisyonuna, 1s1k-gdlgesine veya
baska etkin unsurlara karsin farkli bir algi ya da algilama bi¢imi yarattigin1 sdylemek
giictiir. Peki ama, ¢iplak mankenlerin grotesk, kiskirtict ve pornografik fotograflarindan
olusan bir dizi ¢alisma Sherman’in fantezi, cinsellik ve basma kalip cinsel kimlikler gibi
tizerinde 1srarla durdugu problemlere dair nasil yeni bir sdylem igerebilmektedir? Yanita
gecmeden Once, pek c¢ofgumuzun basina gelmis olabilecek komik bir deneyimden

bahsedelim. Pek cok kisi, aligveris merkezinde veya bir magazada ciplak bir vitrin
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mankeniyle karsilasmis ve kendilerini karst konulmaz bir bigimde bu yapay ama bir o
kadar da seyirlik ¢iplaklig: izlerken buluvermistir. Bu durum, kimi zaman ¢anta, ayakkabi,
sapka gibi aksesuarlar iizerinde oldugu halde ¢iplak karsimizda duran mankenin ortaya
koydugu goriiniimle oldukca fetis bir hal de alabilir. Sonrasinda ise sahip oldugumuz
medeniyete ve toplumsal ahlak degerleriyle celisen bu en temel diirtiilerimizden birine
kendimizi kaptirmis olmanin utancini yasariz. Baskalarinin bu utang anina taniklik etmis

olmasindan duydugumuz endiseyle suglu gozlerimiz etrafi arastirir.

En yalin ifadeyle bu durum, insani diirtiiler ve toplum ahlaki arasinda kalan
bireyin yasadigi ikilemi anlatmaktadir. Sherman’in fotograflarini carpici ve etkili kilan, iste
bu ¢eliskiyi seyircisine yasatmasi; toplum, birey, cinsellik ve karsi cins konulari {izerine
diisiinmege sevk etmesidir. Hans Bellmer’in bebek ¢aligsmalarinda sergiledigi obsesif tavir,
hi¢ kusku yok ki Cindy Sherman ve daha baska sanat¢ilarin ¢calismalarinda, mankenler ve
bebeklerin birer sanat nesnesi olarak karsimiza c¢ikmasinda etkili olmustur. Bellmer’in
bulusu olan plastik anagram kavramini zaman zaman Sherman’in ¢aligmalarinda gérmek
olasiyken, her iki sanat¢inin tercih ettikleri disiplinin fotografi olmasi ise bir diger ortak

ozelliktir.

Yukarida soziinii ettigimiz ortak dil ve bi¢cim benzerligine karsin Bellmer ve
Sherman arasinda 6nemli farkliliklar oldugu kolayca anlasilir. Oncelikle Bellmer’in
parcalara ayirdig1 bebek viicutlarini sanatsal bir ifade bigimine doniistiirmesinin ardinda
toplumsal ve tarihsel etkenler kadar kisisel sebepler ve cesitli psikolojik bozukluklar
oldugu unutulmamalidir. Kiiciik kizlara olan saplantili ilgisi, sanat¢inin, bu arzusunu kiigiik
kiz figiirlerini pargalayarak grotesk bir yapiyla yeniden bir araya getirdigi calismalarla
karsilik bulmustur. Sherman i¢inse durum oldukga farklidir: Fotograflar1 arasinda kadin

portrelerinin sayica fazla olmasinin tek makul gerekgesi, kadinin erkege kiyasla bir seyir
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nesnesi olarak daha fazla gbz Oniinde bulunmasia yonelik elestirel bakisin tabi bir
sonucudur. Kadin bedenine ait organ ve uzuvlar erkek mankenin bedeninde sergilemesi
ezberimizi bozan, &grenilmis seyirsel aliskanliklarimizi alt-list etmeyi amaclayan son
derece bilingli bir tavirdir. Sherman’in bebeklerinin ¢iplakligi, cinselligin dogasi ve
toplumsal ahlakin iki yiizIiligl tizerine bir elestiri araciyken, Bellmer’in bebekleri,
sanat¢inin hiikiim siirdiigli fantezi diinyasinin acinasi kurbanlar1 durumundadir. Bellmer’in
“kiskirtict nesnesi” onun giizelligini ve gliciinii taktir edecek seyirci i¢in bir kutlamayken,
Sherman’in ayni silah1 —provakasyon- toplumsal bir elestiri araci olarak kullandigini

sOylemek yanlis olmaz.

1.6.Melez Olusumlar

Belki de cyberpunk ve Bellmer’in bebekleri arasindaki en 6nemli ortak 6zellik,
yapt olarak birbirinden farkli iki bilesenin -¢ogu durumda mekanik ve organik-
olusturdugu biitiin ve onun melez — ucube sonuclaridir. 1938’de Almanya’dan ayrilmadan
hemen oOnce yaptigi Machine Gun in a State of Grace, adindan da anlagilacag: iizere
Siirrealist sanatin benimsedigi politik hiciv anlayisina da uygun diisecek sekilde
adlandirilmis olmasinin yani sira, kadin bedeni ve makinenin-mekanigin sira dis1 bir

birlikteligini sunmasi agisindan biiylik 6neme sahiptir.
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Resim 19: H. Bellmer, Machine Gun in the state of grace, 1937, Karisik malzemeyle heykel.

Insan- makine melezi unsurlara, Berlin ve New York sanat cevrelerinde
Dadacilar tarafindan anti-hiimanist bir yaklasim cergevesinde yer verildigi hatirlanacak
olursa, Bellmer’in bu gelenekten fazla uzaklasmamis oldugu kolayca fark edilir. Bu sira
dis1 lic bacakli, yiiksek¢e yapilandirilmis calisma, dua eden bir peygamber devesi ve
devasa teleskoplarin bir birlesimini andirmaktadir. Tk bebegin iskelet yapisini olusturan
metal ¢ubuk ve siiplirge sap1, Makineli nin de temel yapisin1 olusturmak i¢in kullanilmis,
cesitli anatomik pargalar; bir kadin yiiziinlin alt kism1 ve basin iist kisminda kadin cinsel
organini ¢agristiran bir yarik, memeler ve bir ¢ift kadin bedenine has kivriml, kasik
bigimli uzuv genel yapiy1r tamamlamaktadir. “Hi¢ kuskusuz yapit, Bellmer’in
karakteristigini tasir. Yine de, Picasso ve Miro gibi Paris’teki meslektaslarinin sanat¢i
tizerindeki etkisi yadsinamayacak kadar agiktir. Picasso’nun 1932 tarihli Kirmizi Koltukta
Oturan Figiir, 1933 tarihli Mekanik Hermafroditler adli ¢aligmalarinin da Bellmer

tizerindeki etkisi rahatlikla goriilebilir” (Webb, 2004:59). Makinelinin on iki kiiresel eklem



36
kullanilarak, hareketli bir yapiya kavusturulmus olmasi yine Bellmer’e ait 0zgiin bir
tavirdir. Mekanik olusumlarla desteklenmis kadin anatomisine ait pargalardan olusan
caligmanin adiyla yapist arasindaki uyusmazlik bilingli bir tercihe isaret etmektedir. Kadin
ve Oliim gibi ¢ogu zaman birbirine zit kavramlar1 kullanarak ifadeyi anlam bakimindan
giiclendirmek, Bebek Oyunlar: 6rneginden de hatirlayacagimiz iizere Bellmer’in zaman
zaman bagvurdugu bir yontem olagelmistir. “Makineli’de, ikinci bebegin fotograflarindan
akilda kalan, makine yapimi olanla, makine benzeri olan ve kadin viicudunun kavisli,
tamamiyla tasarlanmis pargalarindan olusan Bellmer’in kombinasyonu ile yeniden kars1
karsiya geliriz. Sanki 6liim ve bakire tek bir varolusta bicim degistirmislerdir” (Webb,

2004:60).

1.7. Fiziksel Biling ve Bedenin Zihindeki Goriintiisii

Hans Bellmer, pek cok agidan ¢agdaslarindan daha ciiretkar, hasta ruhlu, ve
sapkin olarak goriilebilir, ancak O’nun yapitlarini bu kadar rahatsiz edici ama bir o kadar
da yadsinamaz sekilde gii¢lii kilan kendi saplantilarinin izini siirerken ortaya ¢ikardigi
gerceklerdir. Ne var ki, Bellmer’in yapitlar1 sanatsal giiclinii yalnizca ifsa ettigi
gerceklerden almaz; tam aksine gercek ve kurmacanin, bilimsel olanla hayali olanin
sanatginin  algisinda belirsizlesen smirlarda birbirine karigmasi, bir yoniiyle bilimsel
bulgulara dayandirdig1 fikirlerini hayal giiciiniin ve saplantilarinin hizmetine sunmasi,

kendi gercegine ulasmasinda O’nun 6nemli farliliklarindan biridir.

Basta psikoloji ve psikanaliz olmak {izere ortaya koydugu sanatsal teorilerini
gelistirmek ve desteklemek icin mekanik, miihendislik, fizyoloji gibi bilimsel
disiplinlerden yararlanmis; bilimsel diizlemde dogrulugu tartismali olsa dahi sorularina

yanit bulmak adina kendine 6zgii tezler ileri stirmiistiir. Daha 6nce de szl gecen ayna
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deneyi, tarihsel buluslara, klasik sanat yapitlarina ve nostaljik ¢agrisimlariyla kendisine ait
cocukluk anilarin1 barindiran oyuncaklara atifta bulundugu; Siirrealist sair Eluard’la
birlikte calistigi Bebek Oyunlar1 adli projenin 6nsoziinii teskil eden makale Bellmer’in
fiziksel biling ve fiziksel biling alti olarak adlandirdig1 kavramlar agisindan oldukga dikkat

cekicidir.

Sanat¢inin, kendi icat ettigi —uydurdugu- fiziksel bilin¢ kavramini ortaya
atmasinda, calismalarin1 yakindan takip ettigi Viyanali Norolog Paul Schilder’den
esinlendigi bilinmektedir. Psikiyatri ve noroloji alaninda son derece saygin bir kariyere
sahip olan Schilder Insan Bedenin Goriintiisii ve Ortaya Cikisi adl kitabinda, kisinin sahip
oldugu “ben” imajinin kendi algisal biitiinliiglinde oynadig1 role vurgu yapmaktadir.
Bellmer’in Anatominin Goriintlisii adli ¢alismasinin yani sira bebek temali ¢alismalarinda
ve kendi tezini gelistirirken Schilder’den  istifade etmistir. Psikiyatrin 1923’de
yaymlanmaya baslayan ve 1935’te tamamlanan ¢alismalari Bellmer’in kurmacalari
tizerinde etkili olmustur. “Schilder’e gore bireyin bir beden goriintiisii veya kendisine ait
bir mekan goriintiisii vardir. Bu birlesmis fiziksel sema kisinin bedeni ve dis diinyadan

gelen duygularin algilanmastyla iligkili olarak ¢izilmektedir” (Lichtenstein, 2001:36).

Schilder, yapmis oldugu klinik c¢aligmalar sonrasinda kisinin beden algist
lizerine ilging savlar tiiretmistir. “Psikiyatrist, ¢esitli uzuvlarmi yitirmis hastalarinin
bedensel algilarinin yitirilen uzvun hayaletleri konusunun yani sira Bellmer’in babasinin da
muzdarip oldugu beyin islevleri bozukluguna neden olan kol ve bacaklardaki fel¢ yani
hemipleji hastaligini kapsayan incelemelerde bulunmustur” (Taylor, 2000:104). Agnosia,
yani tanima yetersizligi olarak bilinen durumla ilgili yazilarina Schilder, islevlerini yerine
getirebilen normal bir beyinde dahi agnosia belirtileri goriilebilecegini savunur ve gorsel

uyaricilarin etkili oldugunu, fakat bedenin goriintiisiiniin belirlenmesinde biitiiniiyle etkin
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olmadigini gostermek igin bir deneye basvurur. Hemen herkesin en azindan bir kez
uygulamis oldugu bu basit deney, bir biitlin olarak ya da ayr1 ayr1 pargalar halinde, beden

goriintiistintin fiziksel kontrol tizerindeki etkisini kanitlama amaci glitmektedir.

Resim 20: Isimsiz, fotograf fiziksel biling alt1 kavrami ve Schilder, 1935, siyah-beyaz fotograf.

Kisi, kollarini, dirseklerini biikmeksizin onilinde uzatir ve birini ¢aprazlamasina
digerinin lizerinden gegirerek avuglarini, parmaklarini kenetleyerek birlestirir. Sonrasinda
ise asagidan yukariya gelecek sekilde kenetlenmis eller dirsekler biikiilerek gogse
bitistirilir.

Parmaklariyla elinin etrafinda dolandiginda go6zlerden once parmaklarin karmagik
goriintiisii zihinde belirir. Su durumda kisi 6zellikle bir parmaginin bir noktay: igaret etmesini
isterse bunu yapamadigini gorecektir. Ayni zamanda hemen onun yanindaki parmagi ve diger
elinin parmagimi da hareket ettiremeyecektir. Buna ragmen ozellikle secilen bir parmaga
dokunuldugu taktirde hareket ettirilebilmektedir. Hata yapma orani sol elde, sag elde
oldugundan daha yiiksektir. Ugiincii ve dordiincii parmaklarda karsilasilan zorluklar digerlerinin
hepsinden daha fazladir. ikili sarmal tensel ve gorsel duyular agik ve net yapisini yitirdiginde

beden goriintiisiiniin yeniden kurulmasi gerekmektedir (Taylor, 2000:104).
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Schilder’in bedensel gorintiiniin farkli fiziksel durumlarda, zihinsel alg1 ve

bedensel farkindalik {izerine etkilerini agikladig1 bu metin, Bellmer’in 1930’lara tarihlenen
ve ne bebek heykelleriyle ne de grafik ¢izimleriyle ilgisizmis gibi goriinen bir dizi
fotografi aydinlatmas: bakimindan da 6nemlidir. Fotograflarda ayn1 kisiye mi, yoksa iki
farkl1 kisiye mi ait oldugunu kestiremedigimiz birbirine kenetlenmis eller farkh
koreografilerle sunulmustur ve Schilder’in teorilerinin Bellmer iizerindeki etkisinin agik
bir kanit1 niteligindedir. Schilder’in ¢alismalariyla Bellmer’in Oturan Kiz adli ¢alismasinda
viicut bulan fiziksel bilin¢alt: konusu arasindaki paralellikler sasirticidir. 1939°da George
Hugnet’le beraber calistig1 bir projede yer alan ¢izimde, kiiresel eklemlemeli kiz bebek
tizerindeki ince dantelden bluz disinda neredeyse ciplak; uzun ve dar ¢oraplari, yliksek
okeeli botlart ve elinde yukar: dogru tuttugu elmayla bir masada oturmaktadir. Schilder,
tipk1 gardrobumuzdaki degisik kiyafetlerle farkli goriiniimlere biirinmemiz gibi bedensel
goriintliniin de ¢ok sayida ve ¢esitli olabilecegini iddia etmistir. Bu anlamda oturan kiz adli
calisma kiyafetlerin degilse bile masa, sandalye gibi cansiz nesnelerin figiiriin kayip
uzuvlarinin yerini almasi ve farkli bir bedensel goriintii teskil etmesi bakimindan 6nemli
bir d6rnektir. Kizin viicut yapisi kiiciik bir ¢cocuk icin fazla kadinsi, fakat kurdele, saglar1 ve
yiiziiyle yetiskin bir kadin i¢in fazla ¢gocuksudur. Bu tezat, Bellmer'in ¢izimlerinde kii¢iik
kizlarin sehvetli ve fantastik unsurlar esliginde resmedilmesinin temelinde yatan
karakteristik 6zelliklerden biridir. Figiirdeki kol, bacak, meme gibi eksik uzuvlarin yerini
siirahi, masa bacagl ve ekmek somunu gibi nesnelerin aldigint gérmek bir kez daha
Schilder'in "viicut parcalarinin sembolik olarak yer degistirmesi..." ya da "...her fiziksel
tagsma bir bagkasinin yerini alabilmektedir." 6nermelerini akla getirir. Kalga ve memeler

gibi anatomik pargalarin birbiriyle yer degistirmesinin, Bellmer i¢in bir anlatim diline
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dontistiigii, 6zellikle ikinci nesil fotograflarinda sik¢a karsilasti§imiz bu durum Schilder'in

calismalarinin 1s181inda daha anlamli hale gelmektedir.

“Oturan Kiz adli ¢aligmada ise yer degistirme veya bir bagka anatomik uzvun
yerini alma durumu, izleyicinin dikkatini ¢eken koltukaltt merkezinde gergeklesir; koltuk
alt1 sekil itibar1 ile kadin cinsel organmin yerini almistir”’(Taylor, 2000:103). Bellmer,
fiziksel biling diizeyinde uzuvlardan birinin, kayip ya da eksik olan bir digerin yerini
almas1 durumunu son derece basit bir drnekle aciklar: Dis agrisi. Dis agrist ¢eken kimse
hissettigi acty1 hafifletmek amaciyla gozlerini sikica kapatip yumrugunu sikacaktir. Bu
gayri ihtiyari kasilma, hissedilen aciyi, viicuttaki asil agri merkezinden bir digerine
aktarmayr amaglamaktadir. Uzuvlarin veya esyalarin fiziksel biling diizeyinde bir

baskasinin yerini almasi bu yolla miimkiin olmaktadir.

Kim, oturdugu sirada omzu yiikselirken bir kolu kayitsizca masanin bir ucundan digerine
uzanarak gerilmis, memesini kolunun iist kismiyla g¢enesi arasina saklamis, diger memesi
koluyla masa arasindan adeta tasmis, biikiilen bileginin iizerinden dirsegini fark etmeden

gecirmis olan kiiciik bir kizin fiziksel bilincini agiklayabilir (Taylor, 2000:103).

Yukaridaki 6rnek anlasilmasi zor bir betimleme gibi goériinmesine karsin
Schilder'in bedensel goriiniim, ego ve baska bedensel goriintiilerin kisinin algisindaki
roliine iligkin sozleriyle aciklanabilir: "Kendi bedensel goriinlimiimiiz sahip oldugu
ihtimalleri ve varligin1 yine diger viicutlar -nesneler ve mekanlar- arasinda bir viicut olan
kendi bedenimiz sayesinde elde eder" (Liechtenstein, 2010:36) sozleriyle Bellmer'in
‘oturan kiz’1 ile iligki halinde olan masa, siirahi gibi diger nesnelerle ve tabii izleyiciyle

arasindaki ortak fiziksel biling paylasimi durumu agiklanabilir.
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Bellmer, "diis giicii yalnizca fiziksel biling tarafindan bilinen kendi koklerine
sahiptir" sozleriyle kendi 6znel yaratimi olan bebek varyasyonlar1 ve ortaya attigi fiziksel

biling kavramiyla bir bag kurmak istemektedir.
1.8. Icimdeki Hermafrodit ve Siyam Ikizim

Normalde Hans Bellmer'in otoerotik, homoerotik ya da feminen egilimlerinin
acik birer yansimasi durumundaki yapitlarinin, cyberpunk ve cyborg kavramlar1 ya da
Oshii'nin, Ghost in the Shell: Innocence filmiyle dogrudan baglantili olmadig:
diisiiniilebilir. Ne var ki Bellmer'in gerek ¢izimlerinde, gerekse bebek kombinasyonlarinda
sikca rastladigimiz "siyam ikizleri" ve "hermafrodit" motifleri, boliinmiisliik ve bir
aradaligi, yani iki farkli bilesenin ayni bedende tezahiir etmesi 6zellikleriyle cyberpunk'un
onemli unsurlarindan biri olan cyborg kavramiyla ortiismektedir. ‘Melez Olusumlar’
basgligi altinda degerlendirdigimiz Machine Gun in a State of Grace adli heykel galismasi
Bellmer’in, giinlimiizde insan sonrasi olarak da adlandirilan insanin makinelesmesi sorunu
karsisinda kayitsiz kalmadigini gostermektedir. Ayrica, Hans Bellmer'in ideal giizellik
anlayisini reddeden yikici tavri ve ucube estetiiyle kiiltiirel anlamda bilimkurgusal
degisimi Bati'yla karsilastirildiginda beklenmedik bir samimiyetle ve basarilt bir sekilde
gerceklestiren Japonya'nin yine bu Batili iilkelerce "kadinsilastirilmasi" durumlari arasinda
bir benzerlik bulunmaktadir. Anime ve manga kiiltiiriine iligskin aragtirmalartyla taninan
Sharalyn Obraugh Cinsellik ve Tekil Cyborg (Sex and the Single Cyborg) adli makalesinde
kendi deyimiyle post-modern sonrasi insanin, bireysel ve toplumsal agmazlarin1 karmasik
teknolojiler baglaminda ele almaktadir. Yazarin konuyu 6rneklendirmek igin sectigi iki
kiilt animeden birinin 1995 tarihli ilk Ghost in the Shell filmi, ayn1 zamanda arastirmamiza
konu olan Masumiyet filminin selefidir. S6z konusu filmlere gelinceye kadar gerekli

ortamin olugmasini saglayan cografi, kiiltiirel ve tarihsel etkenlere deginen Obraugh,
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boylesine bir kiiltiirel zenginligin ve 6zgiin anlatim dilinin neden Bat1 tarafindan degil de
"Dogulu" Japonya tarafindan ortaya kondugunu asagi yukari yiiz yillik bir siire¢ dahilinde
aciklayarak ise koyulur. Japonya'nin 16. ylizyilda baglayan ve kisa siirede iktisadi, askeri
ve teknolojik agidan basariya ulasan "Batililagma Gayretleri"nin I.Diinya Savasi sonunda
tiim cabalarina karsin Batililar tarafindan "Asyali Sarn Irk" 6tekilestirilmesinin yarattigi
hayal kiriklig1 ve II.Diinya Savasi'nin sonunda Hirosima ve Nagazaki’ye atilan atom
bombalariin ulusal boyutta actigi derin izler, Japon bilimkurgusunun degisiminde ve

gelisiminde etkili olan faktorlerin baginda gelmektedir.

Hans Bellmer'in yapitlarindaki hermafrodit ve siyam ikizleri motiflerinin
modern bilimkurgunun bir alt tiirii olan cyberpunk ile benzesen yonlerini daha iyi anlamak
acisindan Obraugh'nin makalesinde film elestirmeni Rey Chow'un 1933 tarihli filme atifta
bulunarak "King Kong Sendromu" olarak so6z ettigi ve kendisinin de bu isimlendirmenin
paralelinde "Frankenstein Sendromu" adin1 verdigi durumdan kisaca bahsedersek, Bellmer
ve Japon Kkitle kiiltiiriiniin yapisindaki temel unsurlar arasindaki ortak noktalar1 daha iyi
aydinlatacaktir. Chow’un tezine gore Bati, Batili olmayan iilkelerde gecen, yabanil ve
vahsi 6geler igeren hikayelere ilgi gostermektedir; ancak bu ilgi son derece yiizeysel
olmasinin yaninda , gelismis olanin gelismekte olana uygulanan barbar siniflandirmasindan
duydugu hazla dogrudan ilgilidir. Bir baska deyisle Dogu {ilkelerinde gecen ister fantastik,
ister tarihsel dykiiler, yalnizca otantik olduklari i¢in degil, “yabanil” ve “vahsi” olduklari
i¢cin, Batililarin kendi kiiltiirlerini “listiin” bir sekilde konumlandirmalar1 amacina hizmet
ettigi icin ilgi ¢ekicidir. Obraugh, Chow’un King Kong Sendromu teorisiyle benzerlikler
tastyan  “Frankenstein Sendromu” olarak adlandirdigi saviyla Japonya’yr Bati
toplumlarinca yaratilan bir “Frankenstein Canavari”na benzetir. Mary Shelley’nin 1818

tarihli klasiklesmis eserini kisaca hatirlayacak olursak: Doga bilimlerine merakli geng
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Frankenstein uzun siiren arastirmalar1 sonucu 6liim ve yasam arasindaki sirlar1 ¢ézmeyi
basarir ve mezarlardan topladig1 insan pargalariyla yeni ve yasayan bir biitiin yaratmay1
basarir. Ancak, bliyiik bulusunun dis goriiniisiiniin, Tanrinin eliyle yaratilan kendisi kadar
giizel ve soylu olmayis1 geng bilim adaminda bir tiksintiye neden olur ve yaratigini yok
etmek ister. Japonya 16. yiizyil sonunda baslattigi modernlesme siirecini ve Bati’ya
entegrasyonu basarili bir sekilde siirdiirmiis, fakat Milletler Konseyi’nin kurucu
iiyelerinden biri olmasma karsin Konseyin kurulus bildirgesinde “irklarin esitligi”
maddesinin reddedilmesiyle bir tiir ¢ifte standarda maruz kalmis, dislanmighigin yarattig
hayal kirikligi ve utang Il.Diinya Savasi’nda atom bombalariyla miihiirlenen agir
maglubiyetle birlesince ulusal boyutta Bati’nin yarattifi Frankenstein ortaya cikmistir.
Tipkt Frankenstein’in goriintiisiinlin ¢irkinliginden otiirii reddettigi canavar1 gibi Japonya
da modern Bati tarafindan reddedilerek diglanmasinin sonucu olarak daha duyarli bir

kimlige, Obraugh’un deyimiyle “kadins1” bir yapiya biiriinmiistiir.

Benzer bir kadinsi duyarlilik hali Bellmer’in sanatinda, ilk ¢ocukluk ve genglik
yillarinda maskiiler yapiy1 ve dayatmalarini temsil eden baba figiirli ve onun dis diinyadaki
yansimasi olan Nazi rejiminin etkilerinden 6tiirli inkar edilemez boyutlardadir. Giizellik,
estetik, iyl ve dogru gibi kavramlarin, ev i¢inde babanin, disaridaysa devlet yonetiminin
otoritesiyle dayatilmasi Bellmer’de pantolonlarin altina naylon coraplar giymek, etekle
dolasmak, makyaj yapmak ve peruk takmak gibi kiiciik isyan gosterilerine sebep olurken,
yarattig1 ucube estetiginde rolii biiyiilk olmustur. Yakin tarih, Japon kitle kiiltiiriiniin de
tipk1 Bellmer gibi bu 6tekilestirme ve dislanmayi1 kabullenmek yerine kendi doniisiim
seriivenini ve Ozgilinliigiinii ortaya koydugunu gostermektedir. Kendi kitle kiiltiiriini
yaratmakla kalmaylp ayn1 zamanda diinyaya ihra¢ eden Japonya’nin, Frankenstein

Canavari’ndan insan sonrasi Cyborg evriminin anahtari makine-insan, insan-teknoloji
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konularinda Batiya nazaran gosterdigi olumlu yaklagim ve tabana yayma basarisinda
saklidir. Giinlimiizde her yas gurubuna hitap eden bir cesitlilige sahip Japon ¢izgi
romanlar1 arasinda Cyberpunk tiirii onemli bir hayran kitlesine sahiptir. Sadece Japonya’da
basilan ¢izgi roman miktarinin —manga- gazete ve dergi miktaria esit olmasi bu durumun

en belirgin kanitidir.

Cyberpunk tiirii ¢er¢evesinde cyborg motifi, Japon kitle kiiltiiriiniin popiiler
konularindan biri olarak onemli bir yer tutmaktadir. Mekanik ve organigin birlesimini
temsil eden bu yapi, Bati’da, Ornegin Star Wars serisinin kotii adami Dart Vader
karakterinde giivensiz ve korkutucu bir profil ¢izerken, Japon anime ve mangalarinda
benzer teknolojik ve organik birlesim ihtimalleriyle barisik yiizlerce ornege rastlamak
miimkiindiir. Bati’da Cyborg fenomeni yakin gelecege iliskin karanlik kehanetleri
cagristirmast ve bozulmus, deforme olmus, makinelesmis insan bedenin mutlak resmi
olarak ¢izilmesinin yani sira, ucube ve tekin olmayan bir nitelige de sahiptir. Kisacasi
genel anlamda Batililarin tiim gelismigliklerine ragmen farkli olana duyduklari giivensizlik
ve pesin hiikiimliliiklerinin bir kanitidir. Bellmer’in yapitlarindaki hermafrodit yap1 ve
yapisik ikizlerden olusan motiflerinin giiniimiiz bilimkurgusundaki karsiliginin Cyborg
fenomeni oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Meselenin teknolojik boyutunu bir kenara
birakirsak, hem hermafrodit, hem de yapisik ikizler iki birlesenin ayn1 bedende bir araya
gelmesi ozelliginden 6tiirii cyborg kavramiyla akraba sayilabilirler. “Yapisik ikizler ve cift
cinsiyetli insanlara iliskin sik¢a sorulan sorular giincel Japon anlatilarinin cyborg konusuna
iligkin aragtirmalarinda karsilik bulmaktadir” (Obraugh, 2007:177). Yapisik ikizleri
davranis ve kontrol mekanizmalarinda ikizlerden hangisinin belirleyici oldugu ya da
hermafroditlerde hangi kadinsi ya da erkeksi yonlerinin baskin oldugu sorulari akla

cyborg’u olusturan biyolojik ve mekanik bilesenlerdeki karsitlhigi getirmektedir. “Bu
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sorular yapisik ikizler gibi ortaya ¢ikan cyborglar i¢in anlamsiz olabilir, ancak morfolojik
olarak tekil olan bizler i¢in ikili olusumlar1 anlamak acisindan 6nem tasimaktadir”

(Obraugh, 2007:177).

Cyborglarin gorsel betimlemeleri yalnizca iitopik ya da anti iitopik bir kehanet degil,
fakat daha ¢ok giincel var olus durumunun yansimalaridir. Cyborg bedeninin goriintiisii
yogunlagsma ve yer degistirme konumu olarak islev goriir. Yiizeyinde ve temel yapisinda,
doniistim siirecini gergeklestiren kiiltiiriin korkularini ve arzularini barindirir .Gonzales, Cyborg

bedenleri tahayyiil etmek(Obraugh,2007:172)
Jeniffer Gonzales’in de altin1 ¢izdigi gibi cyborg fenomeni bilimkurgu tiiriiniin
gelecege iliskin kehanetlerinin 6nemli unsurlarindan biri olmakla kalmayip bugiinii

ilgilendiren bir problem olarak karsimizdadir.

Resim 21-22: Biyonik uzuvlar (National Geographic), 2010.

Kazalar, savaslar, kalitimsal hastaliklar gibi ¢esitli sebeplerle uzuvlarini,
organlarini yitiren veya hi¢ sahip olmamis kisiler i¢in gelistirilmis ‘implant’ ad1 verilen,
yaygin adiyla protez olarak bilinen takma kol ve bacaklar1 bilmeyen yoktur. Fakat
giniimiizde implantlarin mekanik Ozelliklerine ek olarak, biyolojik ve elektronik
ozelliklere kavusmasiyla birlikte gelinen nokta, insanin tibbi nedenlerle de olsa sdzciigiin

tam anlamiyla makinelesmesi durumu olarak tanimlanabilir.
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Resim 23-24: Biyonik uzuvlar (National Geographic), 2010.

Olayin biyolojik kisminda, kayip uzuvdan arta kalan viicuttaki sinirlerle, ¢ok
sayida motorun gorev yaptigt mekanik yapinin, beynin sinirlere gonderdigi uyarimlar
sonucu hareket ettirilmesi ve bu yolla kayip uzvun eksikliginin telafi edilmesi olarak
Ozetlenebilir. “Bu teknolojiye yasam ve elektronik sozciiklerinden tiiretilen biyo-nik adi
verilmektedir” (Fischman, 2010:83). Deneklerle yapilan c¢alismalar, kisinin kayip
uzvundan arta kalan sinirlerle biyonik implanttaki yapay sinirlerin senkronizasyonu
yoluyla, yeni yapay uzvun hareket ettirebildigini gostermektedir. Denegin, kolunu ya da
bacagin1 hareket ettirmeyi hayal etmesiyle implant tepki vererek arzu edilen eylemin
gerceklesmesi saglanmaktadir. Bu durum ister istemez akla Bellmer'in, Schilder'den
esinlenerek ortaya attigir fiziksel bilingcaltt kavraminin, bilimsel acidan kanitlanabilir

olabilecegi diigiincesini getirmektedir.
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II. BOLUM

UST KULTUR VE KITLE KULTURU

I1.1. Ust Kiiltiir ve Kitle Kiiltiir Yapilar1 Arasinda Etkilesimler

Arastirmanin temel problemini, st kiiltiir (yliksek sanat) tirlinleri olan heykel,
resim, fotograf ve kitle kiiltiirii cergevesinde ele alabilecegimiz Japon canlandirma sanati -
anime- gibi son derece kendine Ozgii ve farkli disiplinler arasindaki etkilesimleri
olusturmaktadir. Bellmer'in edilgen kurban durumundaki bebekleri, Mitolojik Kral
Pygmalion'dan esinlenen Lord Ewald'n sadakat ve askin viicut buldugu Hadalay'ina
(Tomorrow's Eve) degin siiren degisimlerinin ardindan Oshii'de birer kurban ama ayni
zamanda cellat olarak karsimiza ¢ikarlar.

Ghost in the Shell: Innocence filmi gerek kullanilan canlandirma teknigi,
gerekse bu tiirlin belli bir toplumun -Japonya- kitle kiiltiiriiniin iiriinii olmas1 nedeniyle ayr1
bir degerlendirmeyi hak etmektedir. Modern Japon anlati sanatinin iiriinleri arasinda yer
alan anime ve manga tiirlerinin her ikisinde de oldukca 6nemli bir yere sahip olan filmin,
Japonya ve Bat1 diinyasinda yakaladig1 basarinin ardinda yatan sebepler arasinda, tiiriin -
anime- ait oldugu toplumun kiiltiirel zenginligi ve derinligi gibi farkliliklar1 aktarmaktaki
basarisindan ileri gelmektedir.

Kategorik bir tanimlamayla bilimkurgu yapimi olan Ghost in the Shell:
Innocence, klasik anlamda bilimkurgu sinirlarint asan ve kimilerince bir alt tiir, kimilerine
goreyse 1980 sonrasi yeni bir bilimkurgu akimi olarak nitelenen cyberpunk baglaminda
degerlendirilmektedir. Nasil ki cyberpunk daha uluslar arasi bir kavram ise anime ve
manga da bir o kadar Japon popiiler kiiltiirlin spesifik iiriinlerini niteleyen kavramlar olarak
Bati’daki karsiliklart olan ¢izgi roman ve ¢izgi film ya da canlandirma film

tanimlamalarina sigmayacak oOlc¢lideki zenginlik ve hassasiyetleriyle kendilerine ait bir
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kategoride degerlendirmeye hak etmektedir. Ne anime, ne manga, ne de cyberpunk
basliklar1 birinci dereceden konumuzla ilgili gériinmemesine karsin; Ghost in the Shell:
Innocence filminin gerek gorsel gerekse Oykiisel anlamdaki tarihsel referanslar1 ve Hans
Bellmer’in bebekleriyle arasindaki bagin anlasilmasi c¢abasi, kisa da olsa sozii edilen bu

basliklara deginmeyi zorunlu kilmaktadir.

11.2. Bilimkurgu ve Cyberpunk

Sirasiyla, bilimkurgu, cyberpunk, anime-manga konularindan bahsedilecek
olan bu boliim Mamoru Oshii’nin filmi Ghost in the Shell: Innocence’nin melez bir anlati
tiirii olarak sahip oldugu karmagsik kokenlerin ve lizerinde insa edildigi kiiltiiriin bagka
kiiltiirler ve tiirlerle nasil bir etkilesim halinde bulundugunu ve hangi kaynaklardan ne
derece beslendigini géstermeyi amaglamaktadir.

Bilimkurgu, Bat1 Uygarliginin bilimsel ve teknolojik deneyimlerini yansitan ve
en belirgin Ornekleriyle edebiyat ve sinema alanlarinda karsilastigimiz bir anlat1 tiiriidiir.
Bilimkurgu, 1920°li yillardan sonra 6zellikle ABD’de belli bagl bir tiir olarak ortaya ¢ikip
kabul gormesine karsin kokenleri 18. yiizyll Aydinlanma hareketine tepki olarak dogan
Romantizm Akimi’na dek gerilere uzanmaktadir. Ingiliz yazar Mary Shelley’nin 1818
yilina tarihlenen “Frankenstein” adli gotik eseri ilk bilimkurgu roman olarak kabul
edilmektedir. Giiniimiizde bu savin tiim cevrelerde kabul gormesi, eserde konu edilen
hikayenin, bilimkurgu tiirliniin baglica motifleriyle ortiismesinden kaynaklanmaktadir.
Oykiiniin bas kahramani Geng Frankenstein bir bilim adami olarak hastaliklar1 yok edecek
ve hatta 6limii yenebilecek bir bulus yapar; ancak O’nu bekleyen son, Oliimsiizliik
recetesini bulan Asklepios’unkinden ya da atesi tanrilardan ¢alan Prometeus’unkinden
farkli olmayacaktir. “Sistemin denetimi disinda ¢alismalarini siirdiiren ¢i1lgin bilim adamu,

hicbir zaman amacina ulasamaz (Batur, 1998:25). Bu anlamda Frankenstein’in yasadigi
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felaketler zinciri Romantizm akiminin baslica 6zelliklerini ortaya koymaktadir.

Romantik akimin belirleyici 6zelligi, devrimei veya devrime karsi, ilerici veya gerici
bir ideolojiyi temsil etmesi degil, her iki duruma da usa aykiri, eytisimsel olmayan ve hayal
iirtinii yollardan varmasidir. Bu akimin evrimci coskusu, tutuculugu gibi, diinya hakkindaki
bilgisizliginden gelir... Ge¢mige siginmak romantik yanilsamanin bi¢imlerinden yalnizca bir
tanesidir. Gelecege, es bir deyisle Utopyaya siginmak da diger bir ¢esididir. Romantik insanin
sarildig1 6zne 6nemli degildir; 6nemli olan onun yasadifi giindem ve diinyanin sonundan

korkmasidir (Hauser, 1995:149).

Bir bilim adami olarak, basina gelen felaketlerin ardindan Frankenstein’nin,
genc kasif Robert Walton’a bilgiyi uzak diyarlarda aramaktansa kendi memleketinin
sinirlar1 icinde mutlu olmaya ¢abalamasi yoniindeki tavsiyesi Hauser’in iddiasini dogrular
niteliktedir. “Frankenstein ‘yeni bir tiirlin yaraticis1 ve kaynagi olarak bana dua edecek ve
bir siirli mutlu ve milkemmel yaratik, varliklarini bana borglu olacaklardi’ derken kendisini
bekleyen korkung sondan habersizdir elbette” (Shelley, 2009:49). Yasadigi korkung
felaketler nedeniyledir ki, arkadasina tavsiyesi cehaletin erdem oldugu yoniindedir. Bu
soylem, Hauser’in de belirttigi gibi, Romantik donemin bilinmeyene duydugu tipik korku
ve endisenin ifadesidir. Bilimkurgu tiirliniin “Tanri’ya kars1 gelen ¢ilgin bilim adami”
olarak da adlandirilan motifiyle birebir Ortiisen roman, yalnizca ilk bilimkurgu roman
olmasi sebebiyle degil, eserin fantastik ve korku Ogeleri igeren “gotik” yapisiyla da
giinlimiiz modern bilimkurgu 6rnekleri lizerinde sahip oldugu etkiyi korumaktadir. Adeta
‘bilimkurgu tiiriniin Inciliymisgesine pek cok tenkit edici ve ¢dziimleyici makalede
Frankenstein’dan yapilan alintilarla karsilasmak olasidir. Modern bilimkurgunun farkl
yiizlerinden biri olarak da tamimlayabilecegimiz cyberpunk i¢in Frankenstein, cyborg
motifinin atasidir demek miimkiindiir. Cyborg’un insan ve makine bilesenlerinin ayni
viicutta bir araya geldigi kismen mekanik, kismen organik biitiin olarak tanimlanmas1 bu

sav1 ¢lirlitmez; ¢linkii sonug itibari ile yaratigi hayata geciren elektrigin giictidiir.
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Bilimkurgunun bir diger onemli Ozelligi yine Frankenstein orneginde

karsimiza ¢ikar: Gelecege yonelik kehanetlerde bulunma aliskanligi. “Ornegin Gernsback
bilimkurgudan sunu anlamaktaydi: Scinence fiction’ ile Jules Verne, H. G. Wells ve Edgar
Allan Poe tipi hikayeleri kastediyorum —bilimsel gergek ile kehanet vari vizyonu birlestiren
biiyiileyici seriivenleri...”(Ersiimer, 2006:16). Giiniimiizde ileri diizeyde bio-nik implantlar
kullanilarak gergeklestirilen operasyonlardan daha once s6z etmistik. Ridley Scott’in Blade
Runner filminin bir sahnesinde uzak dogulu bir saticinin siviyla dolu bir kabin i¢ginden ¢ok
sayida goz implanti ¢ikardigimi goriiriiz. Bugiin mikro cerrahi diizeyinde gergeklesen
operasyonlart miimkiin kilan, filmde izledigimiz sahne degildir hi¢ kuskusuz. Ancak
filmde gormeseydik bu kadar kisa bir siirede, bu c¢apta bir tibbi basarinin
gerceklesebilecegine inanabilir miydik? Asil soru bu olmalidir. “Campell’a gore ise
‘Bilimkurgunun temel diislincesi gerceklesmek {izere olan icat ve isleyisleri, ve de onlarin
insanlar, toplum ve uygarliklarin bakis acilar1 iizerindeki etkisi ongérmenin miimkiin
oldugudur” (Ersiimer, 2006:17). Tim bilimkurgular temelde bilinene dayali olmasi
esasinda yalnizca bilimkurgunun degil, kurgusal oOzellikler tasiyan her tiirlin ortak
ozelligidir. Bu noktada bilimkurgu, cyberpunk ve Hans Bellmer arasinda dogrudan bir bag
kurulamayacag1 distiniilebilir pekala. Ne var ki, Bellmer eserlerini Stirrealizm degil de
Fiitiirizm akimi ¢ergcevesinde vermis olsaydi bile su an oldugundan daha dogrudan bir bag
kurmak miimkiin olmayabilirdi. Nasil ki bilimkurgu temellerini 19. yiizy1l gotik-romantik
edebiyatinin doga {istli ve fantastik Ozelliklerinden aliyorsa, Siirrealizm akiminin da,
dogalcik karsitt Romantizm’in sundugu ve bilimkurgu tiirliyle birlikte yararlandigi ortak
imkanlar bulunmaktadir. Oncelikle hem Siirrealizm akimimin hem de bilimkurgu tiiriiniin
dogalc1 betimleme gelenegini reddeden, sanat¢inin bireyselliginin merkezde yer aldig

Romantizm akiminin devrimci yenilikleri iizerine temellendigi sdylenebilir. Ik modernist
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hareket olarak kabul edilen Romantizm, kendisinden sonra gelen Sembolizm ve Siirrealizm

akimlari lizerinde 6nemli bir etkiye sahip olmustur.

“Stirrealizm miras aldigt bu anti-dogalci tutumu, gizeme duyduklari ilgiyle siradan
olanin o&tesine ydnelmislerdir. 1924’te Andre Breton oOnderliginde Paris’te yayimlanan
manifestoda siirrealistler hayret verici ve sarsict imgeler yaratarak, siradan deneyimlerin 6tesine
gecmeyi, sanatgiya atfedilen nitelikleri ve toplumsal kurallar1 yok saymayr hedeflemislerdir”

(Taylor, 2000:91).

Bilimkurgu yazarlar1 ve sinemacilariin Siirrealist sanat¢ilarla sahip olduklari
ortak oOzellikler, her iki yaklasimin da genlerindeki Romantizmin 6znelciligi ve hayal
kurma ozgirligidiir. Strrealizmin psikanaliz ve diis giiciiyle, bilimkurgunun ise
gelecekeilik ve teknoloji temalariyla anlatmaya galistigi temelde ayni sey, yani kendi
gercegidir. “Sanatci, yar1 gercek gibi goriinen bir seyi kafasinda kurdugu zaman bile,
aslinda gerceklik dedigimiz biitiiniin bilesik pargalarint yeni bir bigimde diizenlemekten,
yeniden ortaya koymaktan baska bir sey yapmiyordur” (Sugkov, 1982:9)

Frankenstein, Romantik edebiyatin ortaya koydugu belki ilk bilimkurgu
ornegidir, ancak tek degildir. Fransiz edebiyat¢i, oyun yazari ve sair Villiers de I'lsle-
Adam’in, 1886 tarihli bilimkurgu roman1 Tomorrow Eve, ge¢ romantik donemde vermis
oldugu bir bilimkurgu eseridir. Bilim ve duygu gibi birbirine zit kavramlarin romanda
islendigini gormek ve istelik bu romanin Mamoru Oshii'nin 2004 tarihli filminin metnine
kaynaklik ettigini gosteren emarelere rastlamak olasidir. Ornegin eklemlemeli yapisiyla
dikkat ¢eken gynoid modeli, Villiers’in romanindakiyle ayni adi tasimaktadir: ‘Hadalay’.
Yeri gelmisken romanin kendisinden sonraki pek ¢oklarina onciiliik etmis olmasi nedeniyle
dogrudan esere isaret eden, bilimkurgu tarihinde 6zel bir siniflandirmadan bahsetmek
gerekebilir. “Hugo Gernsback’in c¢ikardigt ucuz bilimkurgu dergilerinde sekillenen

politikalar temelde (Thomas) Edison wvari bireysel mucitlik kiiltline ve teknolojik
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ilerlemeye sorgusuz inanca dayaliydi” (Erstimer, 2006:17).

Romanin bas kahramaninin Thomas Alva Edison oldugu diisiiniiliirse bilim
diinyasinin 6nemli figiirlerinden biri olan Edison’un ger¢ek ve kurmaca arasindaki iligkiyi
giiclendirdigi rahatlikla sGylenebilir. Auguste Villiers L'Isle'nin, Thomas Alva Edison'un
bas karakter oldugu Tomorrow Eve adli eseri bir anlamda, Oshii'nin Bellmer'le olan gorsel
ortakliginin yazili metnini olusturur diyebiliriz.

Romantik donem sanat iirlinlerinin bilimkurgu tiirii tizerindeki etkileri yalnizca
Tomorrow’s Eve ve Frankenstein eserleriyle sinirli kalmaz. E.T.A. Hoffmann’in Kum
Adam adl fantastik Oykiisii, bilimkurgusal agidan degil, ancak igerdigi korku ve dehset
Ogeleri akildist ve metafizik bir durumun hizmetine girdigi taktirde, tiiriin kendi i¢inde
ayiklama arzusunda oldugu unsurlar halini aldigi gozlenmistir. Tam bu noktada Kum
Adam’m edebi degerinin yani sira bilimkurgu tiiriine katkilarindan s6z etmek miimkiin
olmaktadir. Baslangicta bir celiski varmis gibi goriinebilir, ancak klasik bilimkurgunun
reddettigi “zihni felce ugratan dehsetiyle birlikte akil disilik, 6znellik, agkinlik ve sinirlar
zorlamak arzusunu temsil eden Gotik tarzla hesaplasma icindedir” (Erstimer, 2006:22). Bir
yandan bilimkurgunun kendi i¢inde gotik tarzin fantastik 6gelerini ortadan kaldirmaya
calisirken, diger yandan cyberpunk bu unsurlarla i¢li dishh olmakta sakinca gérmemistir.
Tzevetan Todorov, fantastik anlatiyr akla uygunluk ve akil disihik oOzelliklerine gore

<

“tekinsiz” ve ‘“gercekiistiilik” olarak tanmimlamistir. “...anlatilan seyler ‘gercek mi,
yanilsama mi?’ sorusuna yanit verildiginde, bildigimiz gercekligin yasalariyla
aciklanabiliyorsa, kimi gotik Oykiileri icine alan ‘tekinsiz’ adli tiire, biisbiitiin baska bir
gecek alanina ait ise ‘olaganiistii’ tiirtine gecildigini ifade etmistir”(Ersiimer, 2006:24). Bu

tanimlamadan hareketle Hoffmann’in Kum Adam adli Oykiisiinii “tekinsiz” olarak

siniflandiran Freud, Hoffmann’1 ‘tekinsizligin biiyiik iistadi’ olarak tanimlamistir. Freud’un



53

makalesine konu olan Kum Adam, aymi zamanda Hans Bellmer’in 1933 yilindaki
Offenbach’in sahne uyarlamasiyla Bellmer’in ilk bebegini yapmasinda etkili olan olaylar
dizisi i¢inde yer almasi sasirtici bir tesadiiftiir.

Cyberpunk ve fantastik anlati tiirleri arasindaki 6nemli benzerliklerden biri
“beden” sorununa yaklasimlaridir. Hans Bellmer’in par¢calanmis, uzuvlar1 yer degistirilmis
grotesk bebek figiirlerinin estetik 6zelliklerinin Mamoru Oshii’nin anlattigl, 2032 yilinda
gecen, ileri teknoloji ve yabancilasma eksenindeki Oykiiyle sagladigi uyumu agiklar
niteliktedir.

Bilimkurgu tiirii igerisinde “Star Wars gibi Uzay Operalari, Kiyamet Sonrasi

2

Kara Utopya, Uzaylilarin Istilasi, Mutasyona Ugramis Yaratik Tehdidi...” gibi dis
etkenleri konu alan tiirlerin aksine, cyberpunk insanin i¢ diinyasina dogru, distan ige bir
yolculuk gergeklestirmistir. Bilimkurgunun bu alt tiirii ya da diger yiizii, devletlerden daha
giiclii cok uluslu sirketler, sanayi casuslugu veya anarsinin hizmetindeki bilgisayar
korsanlarinin siber uzaydaki maceralar1 ve asir1 bilgi yiiklenmesi gibi konularin
merkezinde bireyin kendini bulma ¢abasi, tiiriin en segkin drneklerinin baslica problemini
olusturmaktadir.

Cyberpunk sozciigii ilk kez 1983 yilinda Amazing Science Fiction Stories adli
dergide yaymlanan “Cyberpunk” adli kisa hikayeyle ortaya c¢ikmustir. Tiirkce karsilig
giidiim bilim olan Ingilizce cybernetic sdzciigiiniin kisaltmasi olan cyber ile, “punk” yani
suclu sozciigiinlin birlesmesiyle tiiretilmistir. “Sibernetik, bir sistem olarak canlilarda ve
makinelerde, i¢ ve dis bilgi aliverisinin kontrol, denetim ve yonetim bilimlerine verilen
addir”’(Erstimer, 2006:34). Cyberpunk adindan da anlasilacagi {izere yiiksek diizeyde

iletisim, bilgi akist ve su¢ temalarini bir arada harmanlama 6zelligiyle, yakin gelecekteki

kalabalik metropollerin cok kiiltiirlii ortamlarinda gecen Oykiiler anlatir. Diinya disi
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yaratiklar ve mutasyona ugramis hayvanlarin yerine, gergek bir tehdit unsuru olarak
teknolojik imkanlar sayesinde asir1 gelismis bilgi diizeyiyle insan faktoriiniin oldugu;
gelisen teknolojiyle fiziksel sinirlar kiigiilen diinyanin aksine bizim ilk adiyla internet
olarak bildigimiz siber uzayin sonsuz genisliginde gergeklesen polisiye olaylar
anlatilmaktadir.

Bir bagka deyisle, klasik bilimkurgunun uzayl istilacilar ve dev canavarlar gibi
temsili anlatim motiflerinin yerine makinelesmis insan, insanlagsmis makine motifleriyle
dogrudan insan konusuna egilen ve psikolojik yonii sosyolojik yoniinden daha agir basan
bir tiirdiir diyebiliriz.

Klasik bilimkurgunun ge¢misi reddeden yenilik arayislarina karsin, cyberpunk
eski ve yeniyi bir arada sentezlemekte bir sakinca gérmemektedir. Post modern bilimkurgu
olarak adlandirilmasinin en énemli nedenlerinden biri de bu yoniidiir. Oliim ve yasam gibi
konulara Yunan Mitolojisi, Hiristiyanlik ve Budizm gibi inan¢ sistemlerinin
ongoriilerinden faydalanarak ve kendi iginde yeniden bigimlendirerek yer verir. Ister
kiyamet giinii temas1 olsun, ister gotik dykiilerin gizemli perili evleri, isterse Isa Mesih’in
insanligr kurtarmak i¢in Oliimiinden binlerce yil sonra dirilip yeryliziine inecegi
kehanetleri; cyberpunk kendisinden 6nce iz birakmis her tema ve motifi kendi gercekligine
uyarlayarak yeniden iiretir. Ghost in the Shell: Innocence filminde Oshii’nin en gelismis alt
yapilarla beslenmis modern sehrin sokaklarinda 1950’11 ve 1960’11 yillarin klasik Amerikan
arabalariyla doldurmasinin nedeni yalnizca bu otomobillere duydugu ilgiyle a¢iklanamaz.
Insanligin tanimmin degistigi, ama insanin yalmzhiginin degismedigi bir diinyada bu

otomobiller nostalji duygusu yaratmaktadir.
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11.3.Anime ve Manga
Cyberpunk’t kuramsal ve uygulama alaninda yalnizca Amerikali edebiyatg1 ve
diislintirlere mal etmek, tiirlin gelisiminde en az onlar kadar katki yapmis Japon
edebiyatgilari, sinemacilar1 ve ¢izerlerine biiyiik haksizlik yapmak anlamina gelmektedir.
Blade Runner ve Johny Memonic gibi ses getiren Hollywood yapimlarinda bile Uzak Dogu
ve Ozellikle Japon kiiltiiriiniin etkisi ¢ok kiltiirliiliigliniin yan1 sira gelecekte insanlarin tiim
cevrelerini kusatan yiiksek teknolojiler baglaminda kendine sik¢a yer bulmustur. Tabi bu
alginin olugmasinda II.Diinya Savasi’nin ardindan Japonya’nin gerceklestirdigi endiistriyel
atilimlar neticesinde, ileri teknoloji iirlinli elektronik esya ihracatcisi bir lilke durumuna
gelmesi 0onemli bir rol oynamistir. Yine de gelismis bir sanayi ve bilisim teknolojilerinin
kalbi olmast Japonya’nin post modern bilimkurgu alaninda iistlendigi rolii agiklamakta
yeterli degildir. Asil lizerinde durulmasi gereken soru Amerika’nin batisinda yer alan bu
Uzak Dogu iilkesinin kiiltiirel etki alaninin nasil bu denli gelistigidir.
“fkinci Diinya Savasi’nin sonlanmasindan bu yana Japon Bilimkurgusu, tipki
Amerikan bilimkurgusunun Birinci Diinya Savasi sonrasi oldugu gibi diinya kiiltiiriiniin bir
parcasi haline gelmistir’(Bolton ve dig. 2009:7). Ancak Amerikan bilimkurgusu edebiyat
alaninda Japon bilimkurgusu ise sinema lriinleriyle ortaya ¢ikmistir. Japon bilimkurgu
edebiyati sinirli da olsa Rusya ve Fransa gibi iilkelere girmeyi basarmistir, ancak Kuzey
Amerika’ya Japon popiler Kkiiltiiriiniin girmesi video kasetler, ¢izgi romanlar ve
bugiinkiilerle karsilagtirildiginda oldukga ilkel oyun konsollar1 gibi yeni ortamlar sayesinde
miimkiin olmustur. Bu yeni ortamlarda genellikle bilimkurgu temalarina yer verilmesi
Japon popiiler kiiltiiriinlin ihrag¢ iiriinlerine gelecekei Ozellikler tasiyan bir ruhla katkida
bulunmustur. Yeni medyalarin modern mitler iireten Japon popiiler kiiltiiriine, uluslar arasi

alanda daha genis kitlelere —ozellikle genglere- ulagsma imkani1 tanimasiyla beraber,
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cizerler, animatorler ve bilimkurgu film sektorii, Avrupali ve Kuzey Amerikali eglence
tekellerinin kontrol alan1 i¢inde fakat dikkatlerinden uzak kalmay1 bagarmislardir.

Japon sinemasinin Amerikan tarzi “Western” filmlerine gosterdigi yakin ilgi
Japon bilimkurgu sinemasinin bir yandan kendi ulusal hassasiyetlerini gbézeten, diger
yandan ise Bati’I1 tiiketicinin damak tadina uygun iiriinler vermesinde etkili olmustur. Disa
dogru en 6nemli sinemasal acilimlar 1950’11 yillarda God-zilla, yani canavarlarin krali
tarzindaki doga {stii felaket filmlerinin Bati’da, 0Ozellikle Amerika’da ilgiyle
karsilanmasiyla baslamistir. Sonu daha basindan belli hikayenin kahramanin yenilmez,
beyaz, Cowboy Kklisesi tizerine kuruldugu basmakalip westernlerden sikilan Bat1 gengligi,
Japon anlati sanatinin farkli ve yeni dykiilerini ilgiyle kargilamistir. Tabii farkli mutfaklarin
sundugu lezzetler her zaman orijinal haliyle tiiketilmez: Filmlere ingilizce dublajlar yapalir,
karakterlerin otantik isimlerinin yerini batili isimler alir ve film, metninden miizigine
montajlanarak dykii degistirilir; boylece aslindan farkli varyasyonlar elde edilir. Hikayenin
katmanlar1 soyularak ortaya orjinalinde Japon kukla tiyatrosundan ve savas sonrasi
toplumsal duygularin izlerinden arindirilmis “trash” (¢cop) filmler ¢ikarilir. Geriye kalan -
her ne kaldiysa- Amerikali gengler i¢in yeni ve heyecan vericidir. “Canavar filmleri
1960’1 ve 1970’11 yillarda bile televizyon gibi aslinda yapim asamasinda hedeflenmeyen
ortamlarda dahi popiilerligini korumay1 basarmistir. Televizyon istasyonlar1, bu filmleri
maliyetlerinin ucuzlugu nedeniyle tercih ediyor, daha ¢ok ¢ocuklar1 ve gengleri hedefleyen
program saatlerinde yer veriyorlardi”(Bolton ve dig. 2009:8). Japonya’nin II.Diinya
Savasi’nin bitiminde atom bombasi deneyimini yasamis olmasimin dogal bir sonucu olan
mutasyona ugramis devasa canavarlarin modern kentleri yok ettigi filmler, bu deneyimin
popiiler kiiltiir alaninda ifade edilmesi olarak yorumlanabilir. Her ne kadar kdkenlerinin

Japon mitlerine dayandigi iddia edilse de canavar filmleri; gelistirdigi modern silahlara ve
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teknolojik imkanlara ragmen doga iistli canavar alt edemeyen Japon insaninin, bilinmeyen
karsisindaki ¢aresizligini dile getirmektedir. Japon bilimkurgusunun canavar hikayeleri

Olctistinde sevilen ve izlenen bir diger konu ise “robotlar” dir.

Resim 25: T. Osamu, Astroboy, 1963.

‘Robot’ konusuna gosterilen ilgi, Japon popiiler kiiltiirinde yeniden g¢evrimi
yakin zamanda gosterime girmis olan, Tezuka Osamu’nun 1963 yapimi Astroboy adli
animesiyle birlikte manga ve animelerde her gecen giin artmistir. En basit tanimiyla
insanst mekanik yapmin 6zgiin tezahiirleri olan bu popiiler kiiltiir ikonlarmin bir ihrag
tirtinii olarak, hem Japon i¢ pazarinda hem de Japonya disi oyuncak pazarlarinda 6nemli bir
pay edinmesinde anime ve manga 6nemli bir rol {istlenirken, Japon oyuncak endiistrisi de
animelerin yayginlasmasinda etkili olmustur. Animelerle biiyiiyen Robot konseptine
duyulan ilgi, oyuncak pazarmin gelisimiyle zirveye ulasmis olmasina karsin tarihsel
kokenleri daha eskilere dayanmaktadir. Bilimkurgu tiirliniin, cyberpunk’in yani sira bir
bagka tiirevi olan steampunk’in (buhar-punk) motiflerinden énemli bir boliimiinii, buhar
giiciiyle hareket eden yapay insanlar veya insan goriinlimlii makineler olusturmaktadir.
Kokenleri 19. yiizyil Romantik Edebiyatina kadar gerilere giden steampunk’in robot

motifine en iyi orneklerden biri Villiers de I'lsle-Adam’mn “Hadalay” adli makine-kadin
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figiirtidiir. Hikayeye gore Edison’un dostu ve hamisi Lord Ewald i¢in tasarladigi ideal es
Hadalay’in konu edildigi Tomorrow Eve, steampunk’in doénemin teknolojilerinin
sekillendirdigi mekanik insan —robot- tasarim anlayisini yansitan eserleri i¢inde 6zel bir
yere sahiptir. Cyberpunk’: basitge, insanligin yakin gelecegine odaklanan bir yaklasimin
iirlinli olarak tanimlayabilirsek eger, steampunk’in gegmise doniik, nostaljik bilim temelli
kurmacalar oldugu iddia edilebilir. Bilimkurgunun hemen her tiirii ve her donemini mesgul
eden robot ve cyborg konular1 Bati’nin popiiler kiiltiiriinde “tekin olmayan” ve “glivensiz”
figiirler olarak korku yaratirken, Japonya’da Astroboy ve benzeri karakterler cocuklar icin
oldugu kadar yetiskinler icin de popiiler hale gelmistir. “1960’larin sevimli ¢gocuk robotlari,
1970’1lere gelindiginde siiper robotlara, 1980’lerin adeta gercek gibi goriinen robotlariysa,
1990’1larin cyborglarina doniiserek giiniimiize dek gelisimlerini siirdiirmiislerdir” (Bolton

ve dig. 2009:11).

Anime ve manga tiirlerinin kiiltiirel gelisiminin ve yayginlasmasinin ardinda bir
baska popiiler kiiltiiriin —Hollywood- yarattig1 tehdit yatmaktadir. “Animenin gelisimindeki
en goze carpan gerceklik, kiiresel film pazarimin Holywood tarafindan ele gecirilmesidir.”
(Napier, 2008:28). Napier’in yapmis oldugu saptama, Sharalyn Obraugh’in daha 6nce de

b

degindigimiz “Frankenstein Sendromu” olarak adlandirdigi tezini dogrular niteliktedir.
1950’11 yillardan sonra, gelisen Japon bilimkurgu sinemasinin Holywood karsisinda kan
kaybmma ugramasiyla sekteye ugramis, ancak oOzellikle 1980’lerde Akira ve benzeri
animelerin bagariya ulagmasi, yeni bir sanat bigimi olarak animeye duyulan ilginin
artmasini saglamistir. Bir bagka deyisle Bati’nin disladigi, otekilestirdigi, baskin, tekelci
anlayisiyla, kiiltiirel asimilasyon politikalar1 yiiriittiigii pek cok iilkeden biri olan Japonya,

kendi kiiltiirel mirasinin birikimi tizerine temellendirdigi, yeni ve 6zgiin bir sanatsal ifade

bicimiyle ortaya ¢ikmistir.
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Resim 26: M. Oshii, Ghost in the Shell, 1995.

1990’lardan glinlimiize anime ve manga tiirlerinin diinya genelinde, kiiltiirel
alandaki etkilerinin artmasinin en Onemli gostergelerinden biri Hollywood sinema
endistrisinin bagarilt orneklerinde, anime estetiginin ve gorsel Ozelliklerinin 6n plana
cikmasidir. “Anime ve manga tiirlerinin modern bilimkurgu sinemasi tizerindeki etkileri
Gizemli Sehir ve The Matrix filmlerinde agikga goriilmektedir”(Ertan, 2002:85). Bu
noktada Japon popiiler kiiltiiriinde 1980’lere kadar devam eden Bati’dan tek tarafli
etkilenme siirecinin tersine donmeye basladigint sdylemek yanlis olmayacaktir. The Matrix
filmiyle Ghost in the Shell arasindaki bigimsel —gorsel estetik- ve Oykiisel benzerlikler

olduguna iligkin bir degerlendirme karsisinda Mamoru Oshii’nin yanit1 sdyledir:

Yakin gegmiste Japon bilimkurgu sinemast 2001 Uzay Yolu Destani, Blade Runner ve
Terminator gibi filmlere ¢ok sey borgludur... Farkli kiiltiirlerin film yapma bigimleri arasinda,
gecmiste ve glinimiizdeki etkileriyle simbiyotik bir iligki bulunmaktadir. Bana sorarsaniz iki
film de birbirinden oldukga farkli,” der ve devam eder: “Hem, kimin kimden ¢aldiginin bir
onemi yok, Japon animasyonu Amerikan film anlayigindan ¢ok fazla sey o6diing almistir.

Sonugta bu, karsilikli bir etkilesimdir” (Interview with Mamoru Oshii, 2004).



60

Manganin 6zellikle Japonya’daki basarisinin sirr1, Bati’li ¢izgi romanlardan

farkli olarak, biitliinii kapsayici tek tip bir siiper kahraman klisesi yaklagimi sergilemek
yerine, farkli yas guruplarindan kadin, erkek, gen¢ ve ¢ocuklara hitap eden zengin bir
cesitlilik sunmasidir. Béylesine yogun bir talep gormesi nedeniyle manga, muazzam bir
tretim-tiikketim hacmine sahiptir. Giiniimiizde mangalarin Japonya’da satilan iiriinlerin
%22.2 gibi bir boliimiiyle, toplamda yayinlarin %36.7’ sini olusturdugu iddia edilmektedir.
Mangalarin farkli ilgi alanlarma hitap eden genis liriin yelpazesinde cyborglar, ayni
platformu paylastig1 robotlar, androidler, makine suitler ve yapay zeka motifleriyle birlikte
onemli bir yer tutmaktadir. Cyberpunk’in anime ve mangadaki temsili olarak karsimiza
ctkan “Mecha” -mekanik, makine sozciiklerinin kisaltilmis hali- tiirii Ingilizcedeki
mechanical sozctigiinden tiiretilmistir. “Hem anime hem de mangada, asil olarak mekanik
ozelliklere sahip her tiirden arag, robot, silah, gemi ve benzeri nesnelere verilen genel

isimdir” (Manga Terimleri S6zIligi, 2007:31).
11.4. Mamoru Oshii

1951 Tokyo dogumlu iinlii Japon yonetmen ve yazar Mamoru Oshii, uzun
metrajlt anime filmlerinin yan1 sira pek cok TV dizisi ve gercek oyuncularla hayata
gecirdigi film projeleriyle uluslararasi bir iine kavusmustur. Universiteden1976’da mezun
olan sanat¢1 kariyerine 1977 yilinda bir prodiiksiyon sirketinde storyboard (Oykii
resimleme) sanatcisi olarak baslamistir. Aradan gegen otuz ii¢ yila Jin-Roh The Wolf
Brigade (1991), Patlabor (1987-1993), Ghost in the Shell (1995), Ghost in the Shell 2:
Innocence (2004) gibi bag yapitlarla beraber pek ¢ok proje sigdiran Oshii, Cannes’de Altin
Palmiye (2004), Venedik Film Festivali’nde ise Altin Aslan(2008) gibi ddiiller i¢in aday
gosterilmistir. 1995 tarihli ilk Ghost in the Shell filmi, 1996’da Birlesik Devletler ve

Avrupa’da biiyiik ilgiyle karsilanmis, ayrica Birlesik Devletlerde video filmler arasinda
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zirveye oturan ilk ve tek anime film olma basarisini ulasmistir. Cyberpunk tiiriiniin en iyi
orneklerinden biri olan film, anime Kkiiltiiriinii ve karakteristik oOzelliklerini basariyla
yansitmasi sayesinde, tiirin gorsel estetiginin etkilerinin agikca sergilendigi, Wachowski
Kardeslerin 1999 tarihli The Matrix adli cyberpunk filmi iizerinde tartisilmaz bir etkiye

sahiptir.

Resim 27: Ghost in the Shell: Innocence, Film afisi ¢alismasi, 2004.

“Oshii, filmlerini Hollwood’a benzer bir aksiyon-macera formiiliinii
uygulayarak yonetmeyi tercih etmektedir. Sanat¢inin, gorselligin biiyilk 6nem tasidigi
filmlerinde Oykii ikinci sirada, karakterlerse Oykiiden sonra {iglincii sirada gelmektedir.
Ayrica Oshii’nin motivasyonun temelinde, yasadigimiz diinyadan farkli ortamlar yaratma
kaygis1 yatmaktadir”( The Works of Mamoru Oshii,2010). Sanat¢i hemen her filminde
merak uyandiran, son derece hareketli bir baslangicin ardindan daha yavas bir ritimle
devam eden anlatimi kisa siireli aksiyon sahnelerinin aralara yerlestirerek, tek diize

olmaktan uzak bir tarz yaratmayr basarmistir. “Montaj asamasinda filmlere ekledigi
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yaklasik iki dakikalik diyalogsuz sahnelere, kompozitér Kenji Kawai’nin miiziklerinin
eslik etmesi yonetmenin tipik Ozelliklerindendir” (The Works of Mamoru Oshii, 2010).
Ayna metaforu, su, cam vb. degisik ylizeylerdeki farkli tezahiirler, Oshii filmlerinin ayirt
edici ozellikleri arasinda yer almaktadir. Ghost in the Shell 2°de, ayn1 zamanda ilk filmin
ana karakteri olan Motoko’nun, “kimileri aynaya bakar, ama seytan1 gérmez” sozleri, ayna
metaforunun bireydeki potansiyel narsistik tehdidine dikkat g¢ekerek, hem aynanin
mitolojik kdkenlerine hem de giincel hayata gondermeler yapmaktadir. Aynalarin yani sira
baliklar ve kus siiriileri de Oshii filmlerinin vazgecilmez unsurlari arasinda yer almaktadir.
Bunlarin yaninda, Oshii’nin sahip oldugu Gabriel isimli ‘basset hound’ cinsi av kdpeginin,

pek ¢ok filmde az ya da ¢ok karsimiza ¢ikmasi yine yonetmenin imzasi niteligindedir.

Oshii, projelerinin biiyiik bir kismini, popiiler mangalarin animeye uyarlanmasi
yoluyla gerceklestirmistir. Anime ve manga tiirleri arasinda, sinema ve edebiyat arasindaki
iliskiyle benzer 6zellikler oldugunu sdyleyebiliriz. Nasil ki edebiyat, sinema igin gerekli
olan konu, Oykii, anlatim gibi unsurlarin kaynagini olusturuyorsa, mangalar da animeler
i¢cin benzer bir kaynak saglamaktadir; listelik yazinsal oldugundan ¢ok gorsel bir kaynaktir
bu. “...asir basitlestirmek olsa da, iki medya arasinda pek ¢ok resimsel benzerlik oldugu
da kesindir’(Napier, 2008:30). Her iki sanat formu da gorselligi 6n planda tutan Japon
kiltiir mirasin1 devam ettirmektedir. Oshii, Ghost in the Shell ve daha baska manga
uyarlamasinda orijinal manga metinindeki mizahi unsurlar ayiklayarak, daha yavas ve
daha karanlik bir atmosfer yaratmistir. “Oshii’nin filmleri soguk, kasvetli ve yakicidir.
Teknolojiye duyulan giiven iizerine insa edilmis bir tiniya sahiptir” (Andrez Bergen,
2004). Edebiyattan sinemaya uyarlanan pek ¢ok 6rnekte oldugu gibi, manga ve anime

tiirleri benzer kaynaklardan beslenmelerine karsin birinin digerine uyarlanmasi s6z konusu
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oldugunda bariz farkliliklar ortaya ¢ikabilmektedir. Susan J. Napier “Anime” adl1 kitabinda

bu durumu sdyle agikliyor:

iki medya arasindaki temel bag, tamaminda olmasa bile ¢cogu animedeki dykiiniin 6nce
manga halinde ortaya ¢ikmis olmasidir. Bu anime versiyonlari, orjinallerinden oldukga farklidir,
sadece baska medyada ortaya ciktiklart i¢in degil, genelde orijinal mangayla ilgili olmayan
kisiler tarafindan yonetildigi i¢in... Ancak anime, manganin kendi yazari tarafindan yonetilse
bile, filmin formati, zaman kisithihigi ve tasarim kisitlamalar1 kagimilmaz olarak metinler

arasinda 6nemli degisikliklere sebep olur (Napier, 2008:30).
Bu konuda ki tiim elestirilere ragmen Oshii, bir film yaparken en 6nemli seyin
orijinal metne sadik kalmak olmadiginm1 savunmaktadir. “Roman ve film olsun, ¢izgi
roman ve film olsun, bunlar tamamiyla baska seylerdir” (The Works of Mamoru

Oshii,2010).

Mizahi unsurlarla filmleri arasinda mesafe koymasinin nedenleri, biiyiik dlciide
yonetmenin takip ettigi entelektiiel ve kiiltiirel gelenekle aciklanabilir. “Kariyerine genel
olarak bakildiginda, Avrupa kiiltiriiniin Oshii {izerinde Amerikan kiiltiirinden ve hatta

Japon kiiltiiriinden daha etkili oldugu apagiktir” (Andrez Bergen, 2004).

Resim 28: Jin-Roh the Wolf Briade Resim 29: Kirmiz1 Baslikli Kiz
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Grimm Kardeslerin “Kirmiz1 Baslikli Kiz” adli masali, politik elestirel yonleri

agir basan bir film olan Jin-Roh the Wolf Brigade’nin senaryosunu olustururken
yararlandig1 Avrupa kokenli kiiltiirel unsurlardan yalnizca biridir. Ogrencilik yillarinda
muhalif genglerden olusan AMPO hareketinin bir iiyesi olan Oshii, 1960’1 yillarda
Amerika Birlesik Devletleri ve Japonya arasinda imzalanan “Karsiikli Is Birligi ve
Giivenlik Anlagmasi”na karst tavrinin 1991 tarihli Jin-Roh’da sergiledigi politik elestirel
tutumuyla Ortiistiigli  goriilmektedir. “Gergek oyuncularin rol aldig1 ‘Avalon’ nun
sembolizm mirasinin sekillenmesinde ise ‘Kral Arthur Efsaneleri’ ve Rus yonetmen Andrei
Tarkovsky etkili oldugu iddia edilmektedir” (Andrez Berger, 2004) Ozellikle Ghost in the
Shell 2°de, bigimsel diizeyde, diyaloglari serpistirme teknigi, oldukga agiktir ki, filmlerinde
bu teknigi kullanmakta biiylik bir yetenege sahip olan Fransiz Yeni Dalga Akimi
temsilcilerinden Jean Luc Godard’dan 6diing alimmistir. Bilindigi tizere Godard,
Hollwood’un, hikayenin devam ettigi klasik sinema bi¢imini reddeden yaklasimlariyla
taninmistir. Aralikli ve parga parga anlatim tarzi, zaman ve mekan1 bdler; bu yolla sanat ve
sinemaya dair harflerin, soOzciiklerin, goriintiilerin, sesin, miizigin ve resimlerin
olusturdugu bir ¢esit kolaj meydana getirir. Godard’in alintilart1 kullanma teknigi,
sOzciikleri ve goriintiileri birbiriyle sikca bir araya getiren, 6zellikle dili sinemada 6n plana

¢ikaran farkli bir boyut kazandirir.

Var olusun anlami1 ve insan ruhuna dair sonu gelmez sorgulamalarinda Oshii, edebiyat ve
felsefeden yararlanir; tiim diinyayr yiizyillar boyu etkilemis olan Konfi¢yus’dan yaptigi
secmelerden Tevrat’a, genis cografyalara yayilmis kaynaklardan alintilara yer verirken;
aralarinda Isac Asimov’dan, René Descartes’e, Jacob Grimm ve daha pek ¢oklarinin bulundugu

efsanevi diigiiniirlere dek uzanmakta oldugunu goriiriiz (The Works of Mamoru Oshii,2010).

Cogu zaman, her nasilsa, belirli farkliliklarin yalin bir sekilde bir kiiltiirden

digerine aktarilmasi miimkiin olmayabilir. Godzilla filmlerinin, Birlesik Devletlerde
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gosterilen versiyonlarinda, karakterlerin isimlerinin Bat1 kokenli isimlerle degistirilmesi,
yapilan dublajla diyaloglarin degistirilmesi ve montajlarda eklenen miiziklerle tamamen
ayr1 bir film ortaya ¢ikmasi bu durumun kaginilmaz bir sonucu gibi goriinmektedir. Oshii,
gecmisteki segmeci tutumunun, diinyanin geri kalan kisminin yaptigi islere yabancilik
hissetmemesinde onemli bir role sahip oldugunu; farkl duyarliliklar1 se¢ilmis bir biitiinde
bir araya getirmekten keyif aldigin1 soylemektedir. Avrupa edebiyatini, 6zellikle de incili
okuyarak biiyiidiigiinii anlatan yoOnetmen, Innocence filminin yapim asamasini
tamamlamasinin ardindan, kendisini dncesine kiyasla daha fazla Japon hissettigini; ancak
icerigi olusturan unsurlar dikkatle incelendigi taktirde filmin Amerikan olmaktan c¢ok
Avrupali oldugunu, hatta Japon kiiltlirlinden ziyade Avrupa kiiltiiriinii yansittigini ifade

etmistir.
I11.5. Ghost In The Shell 2: Innocence

Ghost in the Shell, insanlarin, ruh ile bilinglerini robotlar, cyborglar ve
cinsiyetsiz yapay bedenlere transfer etmeyi se¢mis olan bireylerle kusatilip, azinlik

durumunda oldugu yakin bir gelecegi 6n gormektedir. ..

Bu film, diinyanin insan irki etrafinda déndiigii diisiincesinden hareket etmiyor. Bunun
yerine insan, hayvan ve robotlardan olugan tim yasam formlarinin esit oldugu sonucuna
ulastyoruz. Higbir seyin mutlak olmadig1 su giin ve su ¢agda hayatta neyin degerli oldugunu ve
digerleriyle beraber nasil yasayabilecegimizi diisiinmeliyiz. Giiniimiizde ihtiya¢ duydugumuz
sey insani evrenin merkezine yerlestiren bir hiimanizm anlayis1 degildir; insanlik kendi
simirlarina  ulasmigtir.  Ufkumuzu genisletmeli ve hayata daha genis bir perspektifle

yaklagsmamizi saglayacak bir felsefeye sahip olmalryiz (Oshii, 2004).

Film, Oshii’nin, simnirlarinin insanlarca  her gegen giin  artarak
belirsizlestirildigine kuvvetle inandigr hiimanizmi, siirekli ve tutarli bir sekilde

sorgulamaktadir. “Insanlig1 anlamak igin onunla kiyaslayabileceginiz bir sey bulmalisiniz.
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Insanin kendisine tarafsiz bir gdzle bakmasi1 daima gii¢ olmustur. Bu filmde bebekleri ve

hayvanlar1 kullandim” (Oshii, 2004).

Oshii otuz yil boyunca, yani Hans Bellmer’in kiiresel eklemli bebeklerinin
fotograflarina ilk goriiste asik oldugundan bu yana, bebek temasi {izerinde g¢aligmak
istemistir. “Bellmer’in kiiresel eklemli bebekleri dylesine giizel tasarlanmistir ki, onlara
bakmaktan asla sikilmazsiniz” (Interview with Mamoru Oshii, 2004). Oshii, otuz yil sonra
New York Uluslararas1 Fotograf Miizesi’nde, normalde Paris’teki Pompidou Center’da
ikamet eden “ilk aski”yla yeniden bir araya gelir. Bu karsilasma Ghost in the Shell 2’ye
dair onsezileri i¢in Oshii’de derin bir etki birakacaktir. “Bu bebekler, kol ve bacak gibi
uzuvlarin eklemlerini bir arada tutan toplarla {inliidiir ve son derece giizeldirler” (Oshii,
2004). Sonrasinda ise Berlin’de, Bellmer’e ilham verdigi sOylenen bebekle tanistirilir
(Kaiser Frederich Miizesi’nde sergilenen 16.yiizyila ait ahsap bebek) ve ardindan italya’da,

gercek cesetlerin model alindig1 balmumu heykel miizesini gormeye gider.

New York’a yaptig1 ziyaret, Bellmer’in bebeklerinden aldigi ilham
duygusunun yaninda, filmde kullanacagi sehir dokusuna da karar vermesi bakimindan
onemli bir rol oynamistir. Gokyliziine dogru uzanan devasa binalarin yarattig1 kasvetli,
gotik sehir manzarasi, hikayenin gectigi 2032 yili i¢in ideal bir yakin-gelecek metropolii

sunmaktadir.

New York dikey c¢izgileriyle gokyiiziine uzanan mesum goékdelenlerin sehri olarak
kargima c¢ikti. Nereye giderseniz gidin sizi diiz ve dik ylizeylerle kusatan sehir tamamen yakin
plan; ¢iinkii uzag goérme imkaniniz yok. Yukari dogru yiikselen binalarin arasindaki
bosluklardan siiziilen 151k huzmelerini gérdiiglimde tiim megalopolis bana dev bir tapinak hissi
verdi (Oshii, 2004).
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11.6. imitasyon Cocuklar ve Otekilesme Sorunu

Anime ya da mangalardaki ‘mecha’ tiirlinde temelde benzer motiflerle
karsilasmak olasidir. Istinasiz her mecha &ykiisii iktidar, giig, adalet, agk gibi giiniimiiz
gerceklerini, yagadigimiz diinyadan daha farkli bir mekan ve zaman 6rgiisii iginde ele alir.
Ancak pek azi1 i¢in bu 6nemli kavramlar ya da olaylar birer dekor ya da arka plan olmaktan

Oteye gecebilmektedir.

Resim 30: Rintaro Metropolis, 2001 Resim 31:F. Lang, Metropolis,Filmden Bir Sahne, 1927

Bu baglamda Oshii’nin, iradesi disinda birer bebege donistiiriilen
gynoidleriyle karsilastirabilecegimiz bir diger anime figiirii, Osamu Tezuka’nin 1949°da,
Fritz Lang’in (1927) ayn1 adhi filminden yola ¢ikan mangasindan sinemaya uyarlanan
Metropolis (2001) filminin ana karakteri olan Tima’dir. Metropolis kenti, insanlar ve
robotlarin ayrilmis bolgelerde birlikte yasadigi bir yapr sunmaktadir. Ne var ki, sehrin her
alanda tek hakimi olan Kizil Diik, insanlar ve robotlar arasindaki ayriliklar1 derinlestirecek
provakatif eylemleri gizliden gizliye desteklemektedir. Bu iki unsurun birbirine duydugu

tepki arttikca Kizil Diik’lin iktidar1 ve giicii her gecen giin pekismektedir. Buraya kadar
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alisilmis bir emek-sermaye catismasini anlatan film Kizil Diik’iin bir organ taciri ve ¢ilgin
bir bilim adami1 olan Dr. Laughton’a, kaybettigi kizinin fiziksel 6zelliklerine tipatip sahip
bir android yapmasi talimatin1 vermesiyle farkli bir boyut kazanacaktir. Tima’y1 6zel yapan
yalnizca Kizil Diik’iin 6len kizina olan benzerligi degildir. Tima aynm1 zamanda Diik’iin
Metropolis’e hilkkmetmek i¢in insa ettirdigi Ziggurat adli gok deleni harekete gecirecek
anahtardir. Yitirilen ‘kiymetli’nin yerine konan imitasyon ¢ocuk —ki bu motif Tezuka nin
‘Astro Boy’ adli basyapitindan alinmistir- geg¢mise dair higbir sey hatirlayamamakla
birlikte kendisini gergek bir insan sanmaktadir; ta ki viicuduna aldig1 6liimciil yara gesitli
devreleri ve kablolar1 gozler Oniine serene kadar. Imitasyon ¢ocugun  gercekle
beklenmedik bir bigimde yiizlesmesi tahmin edilecegi gibi travmatik bir durum

yaratacaktir.

Bu travma oliimciil mekanik bedenleri igerisinde yasadiklari utang ve dehsetin
sonucunda kullanicilarin1 acimasiz bir bigimde oOldiirmelerinin ardindan intihar eden
gynoidlerinki kadar derin ve siddetlidir. Tima, ger¢ek bir insan oldugundan kusku duydugu
bir sirada insanlarin makinelere kars1 giristigi acimasiz siddet olaylarina tanik olmus, artik
hayatta olmayan bir ¢ocugun taklidi oldugu gergegiyle yiizlestiginde ise nefret ve intikam
duygusuyla hareket etmege baslamistir. Her iki 6rnekte de yapay zekaya yiiklenen sevme
yetisi, Uiziintii, utang, 6fke, nefret, intikam ve ahlak gibi insana 6zgii kavram ve degerlerin
yol agabilecegi sonuglar anlatilmasina karsin; esasinda gelecek temali bir kurgudan ibaret
olan filmlerin bugiline ayna tutmakta oldugunu goriiriiz. Shakespeare’in trajedyalarinda
oldugu gibi; olayin kahramani ister Danimarka Prensi olsun, ister Kibris Krali, kusku ve
ofke intikam olarak eyleme dokiilmesi tizerine sekillenen konu her zaman insan dogasi,
toplum ahlaki ve bireyin sorunlar1 gibi konularin farkli bir donem ve mekanda seyirciye

sunulmasi pratigine dayanmaktadir .
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“Masumiyet” ve “Metropolis” filmleri kurgu, olay orgiisii ve karakterler

acisindan degerlendirildigi taktirde birbirinden olduk¢a farkli iki sanat yapitiyla
karsilasmamiz kaginilmazdir. Masumiyet filmi, bireyin giderek yalnizlastigi ve dis
manipiilasyonlara karsi savunmasiz hale geldigi bir gelecekte “ben kimim?” sorusuna
alternatif yanitlar arayisinda oldugunu goriiyoruz. Metropolis filmi ise, makine-insan
birlikteligi ve karsithgr temasi cergevesinde ele aldigi ve iginde bulundugumuz yeni
mekanik evrimin esiginde “Oteki” sorununa daha genel bir yaklasim sergilemektedir.
Ancak, her iki filmin ortak paydasi, masumiyetin tiikenisi temasini kendi 6zgilin anlatim

dillerini kullanarak dramatik bir bi¢imde ele almaktaki basarisidir.

III. BOLUM

TASARIM VE OYKUSEL ORTAKLIKLARI BAGLAMINDA HANS BELLMER

VE MAMORU OSHIii

3.1. Bellmer ve Oshii’nin Sahip Olduklari Ortak Miras: Tekinsiz

Oshii, filmin yapim notlarinda ve miilakatlarinda, gynoid konseptinin film
boyunca big¢imsel ve Oykiisel olarak referans aldigi Hans Bellmer’in bebeklerine ¢ok sey
bor¢lu oldugunu agikca ifade etmistir. “Herkesin, bir baskasini kopya ettigi belirli bir
zaman vardir. Bu esinlenme durumu olagan karsilandiginda, hemen arkasindan gelecek
olan adim, tiim diinyanin 6zgiin iirlinler vermeye hazir olmasidir. Ben yaraticiliga bu
sekilde bakiyorum” (Oshii, 2004). Bellmer’in etkisi, gynoidlerin tasarimindan, Bellmer’in
sanatinin  olduk¢a taninmig Orneklerinin yeniden yaratilmasina film boyunca
goriilmektedir.  Steven T. Brown Ghost in the Shell 2°de Bellmer’in g¢alismalarindan

alintilandig1 agikca belli olan birka¢ sahneyi goézden gegirerek Bellmer’in yapitlarmin
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Onemini, sanat¢inin problem edindigi mekanik arzunun sorgulanmasi baglaminda

tartismaktadir.

Resim 32: M. Oshii, Ghost in the Shell, Jenerikten goriintiiler, 2004.

Bellmer, 1946 tarihli yaymlanmamis notlarinda, ‘viicudu ve uzuvlari once ayristirip
sonra dogaya aykir1 bir bigimde yeniden bir araya getirme olasiliklarindan s6z ediyorum’ diye
yazmaktadir. Bellmer’in bebekleri iizerindeki deneysel ¢alismalariyla gergeklestirmeyi
amacladigi sey, bedensel bir anagram insa etmektir. ‘Beden bir ciimle gibidir; bizi adeta,
kendisini meydana getiren bilesenler olan harflere ayirmamiz igin davet etmektedir; belki de
bedenin ger¢ek anlami, boylelikle sonu gelmez anagram akisimi yeniden agiga gikarabilir

(Brown, 2008:237).

Resim 33: M. Oshii, Ghost in the Shell, Jenerikten goriintiiler, 2004.
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Bellmer’in  bebekleri, robotik islevlerle donatilmamis olmasma karsin,
tasarimlarinin siklikla teshir edilen s6zde mekanik hareket yapisi, otomat benzeri yapisini
Ozellikle vurgulamak lizere tasarlanmig gibi goriiniir. Sanat tarihgisi Therese Liechtenstein
simdiye kadar yapmis oldugu c¢aligmalarda, bedenlerin birer makine gibi sokiiliip yeniden
bir araya getirilmesine dikkat ¢ekmistir. Bellmer’in bebekleri, II.Diinya Savasi’nin
sonrasinda pek ¢ok sanat¢inin konu ettigi mekaniklesmenin cisimlesmis halidir. Bellmer
tizerinde 6nemli bir etki birakmis E.T.A.Hoffmann’in kisa 6ykiisii Kum Adam’daki otomat
Olympia’yr hatirlatir sekilde canli ve oOli, cansiz ve canlandirilmis olan arasindaki
smirlarin  belirsizlesmesiyle bebekler tekinsizligi cagristirir.  Bellmer’in  1933-1935
yillarinda tirettigi ikinci nesil kiiresel eklemlemeli bebekleriyle, Mamoru Oshii’nin Ghost
in the Shell: Innocence filminde gordiiglimiiz gynoidlerin tasarimlar1 arasindaki benzerlik

kuskusuz yadsinamaz.

Resim 34: M. Oshii, Ghost in the Shell, Jenerikten goriintiiler, 2004.
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Japon yonetmen, filminin geneline serpistirdigi ipuglarinin da isaret ettigi lizere,
Bellmer’in yapitlarina duydugu hayranligi gostermekte 1srarct davranmistir. Ancak,
bicimsel anlamdaki bu tasarim ortakligin1 ykiisel bakimdan destekleyen bir diger 6nemli

unsur Bellmer ve Oshii’nin hikayelerini ayn1 noktada birlestirir.

Resim 35: M. Oshii, Ghost in the Shell, Film i¢in hazirlanan kukla bebekler, 2004.

Bu unsur, edebiyat alaninda gotik ve fantastik eserlerin sahip oldugu belirleyici
niteliklerin Ol¢iitli durumuna gelen “Tekinsizlik” kavramidir. Daha dnceki boliimlerde,
Tzevatan Todorov’un tarafindan yapilan, fantastik anlatinin akla uygunluk ve akil disilik
ozelliklerine gore ‘tekinsiz’ ve ‘gergekiistii’ ayrimlarindan soz etmistik. Bir cyberpunk
ornegi olmasina karsin Innocence filmi, mantigin sinirlarim1 zorlayan olaylar orgiisiiyle
kusatilmis; filmin geneline hakim olan tekinsiz atmosfer, 6liim, nostalji ve yalnizlik gibi
kavramlarla pekistirilmistir. Tekinsizlik kavrami cergevesinde ele alirsak Bellmer’in
bebekleri ve Oshii’nin filmi arasindaki ortak alana zemin hazirlayan eserin E.T.A.
Hoffmann’in Kum Adam adli hikayesi oldugunu soyleyebiliriz. Gerek Bellmer’in
caligmalarinda, gerekse Oshii’nin filminde, Hoffmann’in Oykiilerinde yarattii, Freud’un
kaleme aldigi makalenin ardindan somutlagan tekinsizlik kavramini, sanatsal bir tema

olarak basariyla kullanmis olduklar asikardir.
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Hoffmann, tekinsizlik duygusu yaratma basarisini sergiledigi pek c¢ok kisa

hikaye yazmissa da, tekinsizlik temasi iizerine Freud’un yazdigi makalenin ardindan Kum
Adam, bu tiirlin temel Ol¢iitlerini belirleyen bir bas yapit durumuna gelmistir. Bellmer’in,
1932 tarihinde ilk bebegini yapmasinda etkili olan hususlardan bir tanesi de Hoffmann’in
bu iinlii Gykiisii olmustur. Offenbach’in sahneye uyarladigi eserin, Max Reinhart’in
yonetiminde gergeklesen temsillerinden birinde izleyiciler arasinda Bellmer, esi Margrette
ve kuzeni Ursula’nin da yer aldigi bilinmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda degerlendirildigi
taktirde Oykiiniin, Bellmer {izerinde biraktig1 etki, bebeklerle yaptigi calismalarinin

dramatik yoniinde kolayca fark edilecektir.

Freud’un, tekinsizlik baslikli makalesi oncelikle, dilbilimsel bir yaklasimla
sOzciigiin  farkli  Avrupa dillerindeki anlamlarinin  ve sozliikteki karsiliklarinin
aciklanmasiyla baslar. Okuyucuya, sozciigiin anlamina iligkin bir karsilagtirma yapma
imkan1 saglayan bu bolimiin ardindan, hikayede yer alan tekinsizlik hallerinin
¢cozlimlemesiyle yazisini siirdiiriir.  Almancadaki Unheimlich sozciigii, dostane, giivenilir
ve tanidik anlamlarini igceren heimlich sézciigiiniin ‘un’ takisi alarak tiiretilmesiyle tam aksi
durumlarin tanimlanmasi i¢in kullanilmaktadir. Sozctiglin karsilik geldigi gilivensizlik
duygusu belli belirsiz, hissedildigi halde tam olarak emin olunamayan durumlarin yarattigi
kusku, korku ve endisenin yani sira, bilindik ve tanidik oldugu halde yabancilik hissi veren
olaylar1 da i¢ine almaktadir. Yine de, sozciiglin kesin bir anlami olmamakla beraber, pek

cok anlami barindirdig1 sdylenebilir.

Avrupa edebiyatina olan yakinligini bildigimiz Oshii, kendisinden 6ncekilerden
devraldigi mirasi, filminde ustalikla degerlendirir. Oykiiniin olay érgiisiinde birden fazla

tekinsizlik unsuruna birbirini takip eden bir sirayla yer verir.
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‘Kademeli olarak tekinsizlik etkisini yaratmanin en kesin ydntemlerinden bir tanesi
hikaye iizerinden anlatmaktir,” diyor Jentsch, belli bir karakterin ger¢ek biri mi, yoksa bir
otomat mi1 oldugu konusunda ikilemde birakir ve boylelikle, okuyucunun dikkatinin dogrudan
belirsizlik iizerinde yogunlagsmamasi icin muhakeme etmeye sevk edilmeli ve mevzu ansizin

ortaya konmalidir (Freud,2003:135).

“Canli m1, yoksa bir makine mi?” ikileminin yarattig1 tekinsizlik hissi, filmin
genelini saran ve toplum yasami, kitle iletisimi ve bireyin nevrotik sorunlarini kapsayan
diger tekinsizlik hallerini siirekli olarak besler ve giiclendirir. Filmde karsilastigimiz ilk
tekinsizlik hali, Hoffmann’in Olimpia’sindan da hatirlayacagimiz insanst goriiniimiiyle
otomatin izleyici de uyandirdig1 giivensizlik ve yabancilagsma hissidir. Innocence filmi,
tasarim anlayigint Bellmer’in kiiresel eklemleme prensibinden alan gynoilerden bagka,
tarihsel gecmisi, Geleneksel Japon Kukla Tiyatrosu’na bir alternatif olarak gelistirilen

‘Karakuri Ningyo’ olarak adlandirilan bebeklerle zenginlestirilmistir.

Resim 36: M. Oshii, Ghost in the Shell, Jenerikten goriintiiler, 2004.

Innocence filmi, bilgisayar korsanligi, sanayi casuslugu, kime hizmet ettigi
mechul gizli servisler arasinda yasanan c¢ekismeler, devletlerden giiclii ¢okuluslu sirketler
ve ileri teknoloji temalariyla donanmis olmasina karsin merkezinde, bireyin kimlik
problemlerini yerlestiren bir yapimdir. Cevrenin, insanin ve hatta canli taniminin degistigi

bir diinyada, ge¢misle olan bagimizi korumak ve aslinda kim oldugumuz sorusuna iligkin
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hatirlatmalarda bulunmak icin arkasinda Japon Mitolojisinden ve Avrupa edebiyatindan
izler tasityan ekmek kirmtilar1 birakir. Oshii filminde, iletisim ag1 genisledik¢e kiiciilen
diinyasinda sikisan bireyin artan psikolojik ¢okiintiisiinii ve paranoya krizlerini gozler
Oniine serer. “Ayn1 anda bir ¢ok yerde birden goriilen emareler ve kitle iletisim aginin
kacgimilmazligi, sehrin kendisinin ve hemen hemen herkesin metalasma mekanizmasinin bir
nesnesi haline geldigi anlatilmaktadir; gergeklik, kitle iletisiminin sanalligina doniismiistiir.

Boyle bir diinyada insan otomata benzemeye baslamistir” (Brown, 2008:226).

Biitiin sehirdeki yasami kusatan 1sikli dev reklam panolarinin bilingaltina
yerlestirdigi mesajlar ve boyundaki sinirler aracilifiyla nete baglanma yoluyla, iletisimin
konusma olmaksizin zihinsel bir eyleme doniismesi, bireyi birer kuklaya doniistiirecek en
biiyiik tuzaklardir. Bilgi alig-verisini viicudunun bir pargasi durumuna gelen elektronik
aygitlar araciligiyla yapan kisi ister istemez disaridan gelecek saldirilara ve
yonlendirmelere agik hale gelecektir. Yeniden klasik edebiyata donersek, Hoffmann’in
Kum Adam Oykiisiiniin sonunda, olayin talihsiz bas kahramani1 Nathaniel, hikayenin kotii
adam1 Coppelius’un bir isaretiyle kendisini bulundugu kulenin tepesinden asagi atar.
Oykiiden anladigimiz kadariyla bu durum, Nathaniel’in ¢ocuklugunda, ¢ok sevdigi
babasinin siipheli bir kaza sonucu 6limi ve asik oldugu Olimpia’nin bir otomat oldugunu
ogrenmesinin ardindan gegirdigi delilik nobetleri baglaminda degerlendirildigi taktirde
kacimilmaz bir son; bir baska degisle gen¢ adamin kaderi gibi goriinmektedir. Coppelius,
Nathaniel’in kaderini, belki de daha babasini ondan almadan ¢ok &nce ¢izmistir. Oykiide
kahramanin ‘kaderi’ olarak karsimiza ¢ikan kavramin filmdeki karsilig, ipleri bilinmeyen
oynaticisinin elinde bir kuklaya donlismek oldugunu goriiriiz. Tekinsiz, degisen caga ve
modern hayata ragmen varligini siirdiirmiis, kontroliin yine bir bagkasinin elinde oldugu

teknolojik ihtimaller dahilinde bir kayma ger¢eklesmistir.
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Filmin bas kahramani1 Batou, yeni ortag1 Togusa ile birlikte gynoidlerin isledigi

Cinayetler {izerine yiiriitilen sorusturmayi derinlestirdik¢e, kendi bedeni iizerindeki
kontrolsiizliigii ve kimlik sorunlariyla yiizlesmek zorunda kalacaktir. Oshii’nin Japon
Mitolojisinden yapmis oldugu alintilarla ge¢cmise dair giiglii referanslara yer verdigi
orneklerden bir tanesi de ‘Nue’ adli grotesk karakter hakkindadir. Efsaneye gore Nue,
maymun basli, kaplan bacakli, yilan kuyruklu bir yaratiktir. On ikinci yiizyilda, Japon
Imparatoru Konoe her gece gordiigii kabuslarin ardindan hastalanir. 1153 yili yaz
aylarindan bir gece, sabah iki sularinda Kyoto Sarayi’nin lizerinde kiimelenen kara
bulutlara dogru, samuray Minamoto Yorimasa’nin firlattigi alevli ok Nue’yi o6ldiirir.
Buluttan asagi diisen Nue’nin cesedinin bugiin hala Japon Denizi’nde bir koyda yattig

sanilmaktadir.

Kukla olmakla ilgili endige, Kenji Kawai’ nin koral melodi formunda hazirladigi filmin
girig jenerigindeki “kuklalarin sarkist” adli film miizigiyle izleyiciye duyurulur. Sarki, tanrilarin
yeryiiziine inecegi yeni bir diinyanin safagini beklerken “bu diinyadaki varliklari, hayalleri
yavas yavas yok olan cansiz ¢i¢eklerin ruhlari i¢in aciyla yas tutan Nue’nin sarkisidir. Ghost in
the Shell baglaminda Nue’nin “kuklalarin sarkis1”, gynoid’in belki ilk, belki de yiiz bininci kez
tekrarlanan tretim-yaratilig- asamasina tanik oldugumuz agilis jenerigine eslik eder. Buraya
kadar ki siiregte, kuklalarin ve onlarin yakin akrabalari olan otomatlarin, cyborglarin ve
robotlarin varlik bilimsel konumlari ve film boyunca yakasini bir tiirli kurtaramadig1 insanlarla
olan baglar1 ve 1stirap dolu “kuklalarin sarkis1” yalnizca insanligin, sarkida bahsi edilen ¢igekler
gibi yavagga yok olup giden organik varolusunu degil, Oshii’nin de dile getirdigi gibi belki de
bebeklerin ve robotlarin insanlagmasiyla tiikenen masumiyetin yasini tutmaktadir. Fakat Nue,
her ne kadar ge¢mise 6zlem duyarak giizelligin ve masumiyetin yitirilisinin yasini tutsa da, yeni
bir diinyanin safagin1 duyurur. Bu yeni diinyanin gerektirdigi sey Ghost in the Shell 2 bakis
acisidir (Brown, 2008:224).

Oshii’nin Innocence’inda yer alan, insan bi¢imli bebeklerin ¢esitliligi tarihsel
ve kiiltiirel baglamda Japon Kiiltiiriiniin bir yansimasimi gozler oniine serer. Japonya’'nin

mekanik bebeklerle ilgili gegmisi 14. yiizyilla dek uzanmaktadir. Fakat Innocence’da
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gordiigimiiz Karakuri Ningyo adi verilen bebekler Edo Donemi’nde Takeda Omi’nin
kurdugu ve Geleneksel Japon Tiyatrosu ile rekabet halindeki tiyatronun 6rnekleri arasindan
secilmistir. Bir saat ustasi olan Takeda Omi Bati’dan ithal edilen saat mekanizmalarini
kullanarak ningyolara hareket imkan1 saglamistir. “Tahta ¢arklar ve ip mekanizmasi igeren
teknolojisiyle karakuri ningyo {izerinde uzmanlasan Takeda, bulusunu agirlik merkezi
kum, su ve civa gibi elementlerin yer degistirmesi prensibine dayanan ve tamamiyla yeni
bir mekanizma olan balina kemikleriyle gelistirdigi teknik {izerine insa edilmisti” (Brown,

2008:230).

Resim 37: Geleneksel Japon tiyatrosu ‘Bunraku’ bebekleri.

Geleneksel Japon tiyatrosunda kullanilan bunraku bebeklerinin aksine karakuri
ningyolar kendi kendisine hareket edebilir, edemiyorsa bile en azindan Oylemis gibi

gorundr.

Bunraku bebekleri bir, iki metre boyundadir. Kollari, bacaklari, elleri ve agizlar1 oynayan
kiigiik adamlar ya da kii¢lik kadinlardir bunlar; her bebegi ortada goriinen ii¢ adam oynatir, onu
gevreler, tutar, ona eslik ederler: usta bebegin iist yanin1 ve sag kolunu tutar: yiizii a¢ik, diiz,
aydinlik, duygusuz, ‘yeni yikanmig bir sogan gibi’ soguktur; yardimcilar kara giymistir,

yiizlerini bir kumas gizler...(Barthes,1996:56).
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Resim 38: Geleneksel Japon tiyatrosu ‘Bunraku’ bebekleri.

Karakuri’nin karmasik yapisi zaman zaman bir kullanict tarafindan
yonlendirilmesini gerektirmesine karsin, hareket tarzi bariz bir sekilde mekaniktir.
Geleneksel kuklalar canlandirmayla hareket ettirilip ve konusturulmalarina karsin
hareketleri otomatlasmis degildir. “Karakuri sézciligliniin ifade etti§i otomasyon anlami
ayin zamanda Ghost in the Shell 2°deki otomatlar1 kuklalardan ayiran 6zelliktir” (Brown,

2008:176).

Resim 39-40: Takeda Omi’nin ‘Karakuri Ningyo’ bebekleri.
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Film boyunca farkli 6zelliklere sahip ¢esitli ningyolarla karsilasmamiza karsin,
tekinsizlik duygusunu en giiclii bi¢imde yansitanlarin Takeda’nin mekanik bebeklerinin
benzerleri oldugu soylenebilir. Insan gibi goriinen bu mekanik bebeklerin hareketlerindeki
anormal c¢abukluk ve mekanizmanin isleyisi esnasinda duyulan klik sesi, kurulu

zemberegin ¢aligtigini gostermektedir.

Karakuri ningyo, bu ozellikleriyle hem c¢ekici hem de rahatsiz edici olma
durumunun tam da kesistigi yerde durmaktadir; mekanik ve organik arasindakine benzer
sekilde, insana olan benzerligi ile bir o kadar farkli olmasi, karakuri ningyonun, hikayenin
kahramanlarinin karsilastigi tiirevleri karsisinda yasadigi “tekinsizlik” duygusunun temel

nedenidir.

Baska bir agidan, cansiz bir nesnenin canli oldugu kuskusu nedeniyle bebekler
aklimizdan ¢ikmayarak bizi tedirgin eder. Insanlar 6rnek alinarak tasarlanmislardir ve
insandan bagka bir sey degildirler. Bu gibi karmasalara bir otomat olarak ‘Bilgisayar
Korsant Kim’in somutlagmis hali neden olur ve bizi tam olarak tekinsizligin bir bagka
tezahiiriine gotiiriir. Freud, tekinsizligin, insan gibi goriinenin aslinda mekanik oldugunun
anlasilmasi halinde davet edilecegini iddia etmistir. Otomat tekinsizlik potansiyeline

sahiptir, ¢iinkii insan gibi goriinen sey aslinda mekaniktir.

Filmdeki bir diger tekinsizlik hali, karakterlerin ¢esitli manipiilasyonlar yoluyla
zaman ve mekan algilartyla oynanmasinin de javu ve haliisinasyonlar yoluyla yansimasiyla
sergilenir. Bilindigi tizere de javu beynin, yorgunluk veya baska sebeplerden dolay1 bir
goriintii, ses vb. herhangi bir girdiyi, giris am sirasinda algilayamamasindan

kaynaklanabilir. Beyin bu girdiyi algiladiginda kisi bu olayr daha 6nce yasadigi hissine
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kapilabilir. Bagka bir deyisle, kisi yasadig1 an1 daha 6nce yagamis oldugu veya gordiigii bir
yeri daha 6nce gordiigli hissine kapilir. Boyle bir durumda, insanlar tanidiklar1 ¢evrede ve

hatta evlerinde bile yabancilik duygusunu hissedebilirler.

Filmdeki ‘Kim’ karakterinin ontolojik acidan, bilimsel gelisim ve evrim
teorileri baglaminda insan sorununa dair yaptig1 aciklamalardan hemen sonra, Oshii’nin
kullandig1, Bellmer’le ortak bir diger tekinsizlik unsuru olan “ikiz metaforu” ile

karsilasiriz.

Bu ¢agda, ikiz kardesler olan robotik ve elektronik noroloji 18. ylizyilin, insan1 makine
olarak goren teorisini yeniden diriltti. Ve simdi tiim bu bilgisayarlar, bellegi disa vurma
becerisine sahip insanlar, islevlerinin sinirlarini  genisletmek i¢in kendi mekaniklesme
stireclerini saldirgan bir sekilde siirdiirdiiler. Darwin’in “dogal se¢im” teorisini arkalarinda
birakmak i¢in bu kararlilik evrimin kusurlarinin {istesinden gelecek ve ayni zamanda onu
diinyaya getirecek miikemmelligi ortaya c¢ikaracakti. Hayat yalani, miikemmel silahlarla

donanmis bu kabusu dogurdu (Brown, 2008:234).

Kim’in bu agiklamayr yapmasinin ardindan Batou’nun basi klik sesleri
cikararak Togusa’ya dogru doner ve filmin ilk acilis sahnesinde gordiiglimiiz intihara
tesebbiis eden gynoid’de oldugu gibi yiiziinii olusturan katmanin agilmasiyla derinin
altindaki mekanizmay1 gozler Oniine serer. Batou’nun mekaniklesmesini Togusa’nin
dehsetle karsilamasinin ardindan, dongiiniin tersine islemesiyle bir diger deja vu sahnesi
yeniden baglar. Boylece tekinsizligin filmdeki tezahiirlerinden biri; tipatip birbiriyle ayni

olma durumuyla karsilasmis oluruz.
3.2 Bellmer’in Ikiz Metaforu ve Roes De La Nuit

‘Ikizler’ paradoksal olarak dliimsiizliik vaat etmesinin yaninda 6liimii miijdeler.

Ikizlerin sayisinin artmasiyla kimligin anlammimn deger kaybma ugramasina neden olur.
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Sanal ve gercegin nihai kaynasma durumu, birey i¢in tiim bedeni acinin kaynagi olarak
gorilebilir ve bu sanalligin tiimiiyle karsit1 olarak algilanmaya basladiktan sonra goriilen,
ikize dair haliisinasyonlar altinda viicuttan disar1 ¢ikarilir. Bunu izleyen safha psikologlarin

“kendini ikilestirme” dedikleri durum olabilir.

Bebegin goriintiisii tekrar tekrar kendisinin bu c¢esit ayrilma ve birlesme
hallerini yineler. Bellmer, Anatomy of the Image’in ikinci bdliimiinde nesnel ve sanal
gercekligin anlamlarini titizlikle ele alir. Bellmer’e gore ikilik, bir biitiin olarak bireyin
gercekte iki bolimi olmasi, sizofreninin boliinmiis kimlikleri gibi bir seydir. Eger “ikilik”
biling tarafindan yonetiliyorsa, bu durumda bireyi delilige degil kuvvetlenmeye dogru
gotiiriir. Bellmer’in sanal benligi bizim hayali ikiz dedigimiz sey, bilingalt1 ve {ist bilincin

arzularinin yansitilmasidir.

Resim 41: M. Oshii, Innocence,2004 Resim 42: H. Bellmer,

Rose ouverte la nuit, 1934.

Belki de Oshii’nin Bellmer’i anlamasi konusundaki en kayda deger sahne, dis
mekanda Batou’nun, efendisini ve iki polis memurunu heniiz 6ldiirmiis olan gynoidle kars1

karstya geldigi sahnedir. Gynoid, kendi elleriyle gogilis kafesini yirtarak pargalamadan



82
once tekrar tekrar yardim ister. Intihar tesebbiisiinde bulundugu tam bu anda Batou’nun
silahindan ¢ikan biiyiik bir patlamayla vurulur. Prodiiksiyon notlarinda Oshii’nin de
dogruladig1 tizere, bu kendi kendine zarar verme sahnesi Bellmer’in 1934’de, bebek
fotograflariyla es zamanli olarak yaptigi “Rose ouverte la nuit” adli ¢alismasindan
yapilmis dogrudan bir alintidir. Beyaz guas ve kalemin kagit iizerine uygulanmasi
teknigiyle yapilan Rose ouverte la nuit resimdeki kiiclik kiz i¢ organlarini gozler 6niine
serer ve i¢ kismin ¢iplakligini (organlarin) teshir eder ki; Bellmer arastirmacilar1 arasinda,
aynit doneme ait tiim tek renkli ¢alismalar i¢inde “asir1 bicimde rahatsiz edici” olarak
degerlendirilir. Sanat¢inin, bebegin i¢ yapisini ve mekanizmasini gézler oniine seren bir
dizi fotografik calismasi benzer bir disa vurma egilimini yansitmaktadir. “Fiziksel
Bilingaltinin Anatomisi” adli calismadan bahsederken de degindigimiz iizere, Bellmer
icten disa, distan ige gevirmek konusunda bilingli bir egilime sahiptir. Rose ouverte la
nuit’daki sira dis1 sahnede, figiiriin sol tarafindan belirgin kontrastlarla giren zarif siislii
motiflerin, dantelli bir perdeymiscesine dalgalandigi goriiliir. Bellmer’in - diger
caligmalarinda oldugu gibi Rose ouverte la nuit’daki karisik motifler titresen enerji
dalgalarim1 gosterir; gerilim ve arzu kizin bedeninden yayilir. Oshii’nin gynoidini,
Bellmer’in kendi derisini yirtip i¢ organlarmmi aciga ¢ikaran kiz figiirliyle yan yana
getirdigimizde, gynoidin gogiis kafesini yirttig1 sahnede, yliziindeki ifadenin benzer bir
kayitsizligr yansittigint gérmek dikkat c¢ekicidir. Bu ifade, zaman zaman Bellmer’in
caligmalariyla da karsilastirilan, Oshii’nin prodiiksiyon asamasinda ziyaret ettigi ve
Italya’da ki Anatomik Balmumu Figiirler Miizesi’nde, gergek cesetlerin yiizlerinden birebir

alinmis yiiz anlatimlariyla da rtiigmektedir.
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Resim 43: H. Bellmer, “Isimsiz”, Kagit iizerine kuru boya 1934,

Bir diger benzerlik, gynoidin Batou’yla giristigi kisa miicadelede geriye dogru
siddetli carpmasiyla deforme olan tugla duvardir. Tugladan insa edilmis duvarlar,
Bellmer’in ¢izimlerinde ve baskilarinda sik¢a karsilagtigimiz kapali ve klostrofobik
mekanlarin vazge¢ilmez unsurlart arasinda yer almaktadir. Tipki Rose ouverte la nuit adli
calisma gibi, 1934 yilina tarihlenen “Tugla Hiicredeki Bebek” olarak bilinen isimsiz
calisma, terk edilmis, izbe bir mekanda, duvarlarin, bir hiicre veya mezar1 ¢agristirircasina,
bast ve uzuvlart govdesinden ayrilmis kadin bedenini cevreledigi sahne, izleyiciyi,

kurbanin ¢aresizligi ve sonrasinda kacginilmaz olarak 6liim kavramiyla yiizlestirmektedir.

Dar sokagi aydinlatan lambanin titresen 1s181yla, duvar iizerinde yansimalarini
gordiigiimiiz enerji dalgalanmalarinin daha ziyade, gynoidin bedeninden yayilan arzu ve
gerilimden kaynaklandigi hissine neden olmaktadir. Bu durum ister istemez akla Bellmer’in

monokrom g¢aligmasindaki dalgalanan siislii motifleri ¢agristirir. Fakat Bellmer’in kiz figiirii
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kendi elleriyle agtig1 karnina ve i¢ organlarina dikkatle bakarken, Oshii’nin gynoidinin, tam da
g0gstinii yirtarak kendine zarar verdigi anda dogrudan kameraya baktig1 ve yalnizca Batou’dan

degil, izleyiciden de yardim istedigi goriiliir (Brown, 2008:239).

Gynoidleri iireten Locus Solus sirketi, ruhlarmi kopyalamak icin ergen kiz
cocuklarini kagirtmakta, hafiza ve bilincin gynoide kopyalanmasi sirasinda benligi organik
bedeninden silinen kizlar birer bebege doniistiiriilmektedir. Mekanik bir bedende istismar
edilen kiiciik kizlar dikkatleri tizerine ¢ekmek i¢in kullanicilarini Sldiirir ve ardindan
kendilerine zarar vererek intihar eder. Bu sahneyi ve digerlerini anlamak igin bilyiik 6nem
tagiyan ipucu, sirket sorumlularindan birinin vahsice 6ldiiriilmesi lizerine yapilan inceleme
sirasinda Batou’nun fark ettigi bir detayda gizlidir. Sorusturmanin akisi sirasinda Batou
cinayet mahalinde Hans Bellmer’in “Doll” adl1 kitabinin bir kopyasini bulur. Kitabin 1995
yilinda Japonya’da yayimlanan baskisinin kapaginda Bellmer’in elde boyama teknigiyle

renklendirildigi kiiresel eklemlemeli bebek fotograflarindan biri yer almaktadir.

Resim 44 : M. Oshii, Innocence, 2004, Resim 45: H. Bellmer, The Doll, 1935,

Filmden bir sahne. elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Kameranin, kitabin bagligin1 ve hatta yazarin adin1 gorebilecegimiz kadar uzun bir siire

bu detay iizerinde durmasi Bellmer’in ¢alismalarinin Ghost in the Shell 2’yi anlamak i¢in kritik
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bir 6neme sahip oldugunu kanitlamaktadir. Batou’nun kitabin iginde buldugu ipucu, Bellmer’in
caligmalarinin bir biitiin olarak filmde ne denli énemli bir yere sahip oldugunu gosterir. Bu
ipucu, Batou’nun su¢ mahallindeyken ve evinde sik sik inceledigi, kacirilan kiiciik kizin g
boyutlu holografik bir fotografidir. Bellmer’in kitabinin arasina yerlestirerek hikayeye dahil
ettigi kiiciik kizin fotografiyla Oshii, bizlere Locus Solus’un bilinglerini kopyalamak igin
kagirdigi kizlarin eninde sonunda Batou tarafindan kurtarilacagini vaat eden gorsel bir metafor

sunmaktadir (Brown, 2008:242).

Bellmer’in biiyiik ilgi gosterdigi igten disa tersine dondiirebilme konusu, Oshii
tarafindan gynoidlerin ve diger robotlara insansi nitelikler atfedilmesiyle gelecekte
gerceklesmesi beklenen bir ongodrii olarak ele alinmistir. ‘Robotlari, bize benzer sekilde
imal etmemizin ardinda yatan gereklilik nedir?” ‘Yapay zekayi, bize benzemeye
zorlamadan da yaratmak mimkiindiir’... Bunlar, Ghost in the Shell 2’de ningyo’nun

tekinsizligine iliskin film boyunca akla gelen baz1 sorulardir.

Fakat Oshii bununla yetinmez. Robotlara insansi 6zellikler atfedilmesine dair
elestirilerinin yaninda insanlig1 da sorgular. Adini, Cyborg Manifesto adli galigmasiyla iine
kavusan Donna Haraway’den alan Coroner Haraway adli karakterin, gynoidlerin demonte
edildigi ve asili vaziyette hareketsiz dururken sasilacak dl¢iide giiclii bir sekilde Bellmer’in
agaca baglanmis veya kiriglerde sallanan bebeklerini gagristirdigi bir sahneyle izleyicinin

dikkatini sitnamay siirdiiriir.
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Resim 46: H. Bellmer, 1935, Elde renklendirilmis siyah-beyaz fotograf.

Yukaridaki ¢oziimlemelerden de anlasilacagi lizere Oshii, filminin sahip oldugu
entelektiiel derinlik nedeniyle izleyicisinden hazirlikli olmasini; filmiyle bulusmadan 6nce
evde dersine iyi hazirlanmasini bekler. Seyircinin pasif birer katilime1 olmaktan daha baska
bir rol iistlenmedigi ‘seyirlik’ filmlerin aksine Innocence, kapanis jeneriginin ardindan
hafiflediginizi hissederek salondan ayrilacaginiz filmlerin tam tersi, cevap bekleyen pek

¢ok soruyu yaninizda gétiireceginiz tiirden bir yapimdir.
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UYGULAMALAR

Bu boliim genel hatlar1 ile Hans Bellmer ve Mamoru Oshii’nin yapitlari {izerine
yapilan arastirmanin kaginilmaz sonuglarindan biri olan gorsel pedagojik siirecin tortusu
niteligindeki caligmalar1 kapsamaktadir. Calismalarda genel olarak, Bellmer’le birlikte
anilmasina aligtigimiz pedofili kavrami veya siyam ikizi ve hermafrodit metaforlarmin
yaninda, Oshii’nin filmindeki 0ykiisel ve grafiksel unsurlar1 bir araya getirmeyi amaglayan
bir yaklagim benimsenmistir. Secilen caligmalarin tiimii, Bellmer’in ortaya koydugu
“plastik anagram” kavraminin Asyali kadin imajlarinin deformasyonunda yeniden
yorumlanmasinin yaninda, gerek Oshii’ye 6zgii, gerekse popiiler kiiltiiriin ortak bellegine
yer etmis imgeler arastirma sonucunda elde edilen veriler 1s1¢inda yeniden yorumlanmaya
calisilmistir. Ridley Scott’in 1982 tarihli Blade Runner filmindeki Chine Town 6rneginden
de hatirlanacag gibi, Ozellikle 80 sonrasi bilimkurgu sinemasinin ¢ok kiiltiirlii dev
metropol dekorlarinda gérmeye alistigimiz Uzak Dogu’ya 6zgii kadin imajina katkida
bulunan sa¢, makyaj gibi detaylarin dogrudan referanslariyla s6z konusu etkinin

giiclendirilmesi amaglanmastir.
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Resim 47: O. Kése, Siyam Ikizleri, 2010, Tuval iizerine karisik teknik, 80x80 cm.

Resim 47 deki ‘Siyam Ikizleri adli ¢aliyma, Bellmer’in genellikle yapisik

ikizler ve hermafrodit konular1 baglaminda ele aldig1; ayni gobek etrafinda tek viicut halini
alan, kimi zaman ikiz, kimi zaman ise iki farkli cinsin birlikteligi durumlarinin bir
tirevidir. 1933 yilinda kesfettigi ‘kiiresel eklemleme’ yontemi sayesinde kavustugu
olanaklarin dogal bir sonucu olan bu tema, Bellmer’in c¢aligmalar1 arasinda nadir
sayilabilecek birka¢ kagit lizerine guas uygulama haricinde iki ¢ift bacak ve iki kalganin
bir gdbek etrafinda birlesmesi yoluyla saglanmistir. Siyam Ikizleri adli galisma da ise tam

tersine, iki ¢iplak kadin gévdesinin ayni1 gobek etrafinda bulugsmasiyla meydana gelmis bir
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figiir yer almaktadir. Figliriin iist kismini olusturan (kompozisyona gore) kadinin dalgasiz,
diiz saglar1 ve yiiz hatlari, etnik kokeni bakimindan-uzak dogulu- bir tahmin yapacak kadar
ipucu verirken; basini arkadan gordiigiimiiz alt tarafta kendinden ge¢mis oldugu izlenimi
uyandiran kadin i¢in her hangi bir tahminde bulunmak giictiir. Kontrast renklerin bir arada
yogun bir bi¢imde kullanimiyla yer yer tek diize bir atmosfere sahip olmasina karsin,
resmideki sira dis1 kompozisyon, figiiriin tuvalin dis hatlar1 zorlarcasina hareketi sayesinde
monotonluk belli 6l¢iide azaltilmistir. Ciplakligina ragmen kadinlarin ortak bedeninin
ucube formu ise estetik begeniye hitap etmekten uzaktir. Bir anlamda ¢irkinin estetigini

sunan ¢alisma bu yoniiyle Bellmer’e daha yakin bir durusun izlerini tagir.

Resim 48°da gordiigiimiiz “Kirik Geysa Bebek” adl1 galisma, ‘Siyam ikizlerine’
nazaran daha dramatik bir olayin; tecaviiz ve istismarin agik emarelerini tasimaktadir. Agik
gozlerine ragmen bilincinin yerinde olmadigini hissettiren mekanik bebek tecaviiz
eyleminin hemen ardindan uzuvlari kopmus, viicudu yari ¢iplak bir vaziyette yerde

yatarken gosterilmistir.

Resim 48: O. Kése, Kirik Geysa Bebek, 2010, tuval {izerine yagh boya, 70x100 cm.
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Resim 49 ise, yine uzuvlar1 kopmus bir bebegi gosteren monokrom bir resimdir.
Ik bakista rastlantisal ama yalin bir tarzi yansittigi izlenimini yaratan bu ahsap iizerine
yagli boya calismanin, hafizanin bir miktar zorlanmas: halinde kompozisyonu ve
duygusuyla, Oshii’nin, Innocence filminin afisindeki parcalanmis oldugu halde yerde

uzanmis gynoid figliriinii hatirlatacaktir.

Resim 49: O. Kése, Kirik Geysa Bebek , Resim 50: Ghost in the Shell 2: Innocence

2010, Ahsap iizerine karigik teknik, 35x50. Film Afisi, 2004.

Oshii’nin filmde masumiyet kavramini farkl sekillerde ele aldigini goriiriiz:
ilkin mekanik bedenlere sikigsmis kii¢iik kizlarin masumiyeti, ikincisi ise yonetmenin basset
hound cinsi kopegiyle temsil edilen hayvanlarin masumiyetidir. Kavramin sozliik tanimim
dikkate alacak olursak; genel anlamda olumsuz yasamsal deneyimlerden yoksun, kotii ve
cirkin olandan habersiz olandir masum. Bu ¢er¢eveden bakildiginda taktirde cocuklarin ve

hayvanlarin —6zellikle de hayvanlarin- masum olduklarini sdylemek olasidir.
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Resim 51°de yiizleri ve kimliklerine dair herhangi bir ip ucu bulunmayan ii¢

kadin figiirtine irice bir kopek eslik etmektedir. Kadma 6zgii olan yiiksek okceli
ayakkabilar ve i¢ camasirlar1 gibi cekici unsurlarini bir arada sunan bu imajlar, reklam
panolarini hatirlatir niteliktedir. Fetisistik unsurlarin 6n plana ¢ikarildig: calisma figiirlerin
viicut anlatimlar1 ve maksath c¢iplakliklariyla bir tek amaca hizmet eder gibi

goriinmektedir: Izleyicisini memnun etmek.

Resim 51: O. Kése, Isimsiz, 2010, Kagit iizerine akrilik, 70x100 cm.

Sol basta duran bir ¢ift bacagin hemen arkasinda yerde yatmakta olan kdpek
figiirii ise bacaklarin verdigi mesaja karsi tam anlamiyla kayitsizdir. Seyircisinde begeni,
kiskanclik, cinsel arzu gibi farkli duygular uyandirabilecek bacak dizisi kopek igin
anlamsizdir. Bu nedenledir ki, ayn1 ortami paylastigimiz kopek, kedi gibi diger canlilar

bizim masum, sessiz ve giivenilir taniklarimizdir.



92
Kopegin yadsinamaz varligi, yalmzligin gliven veren hissiyatinin ilkin
titrestirmesine karsin sonrasinda sessizligine itimat edebilecegimiz  bir tanik oldugundan

kusku duymayiz.

Resim 52: O. Kése, Kapak Kizi1, 2010, Ahsap Uzerine yagliboya, 35x50 cm.

Resim 52 ’de gormekte oldugumuz “Pin up Kiz1” ya da “Kapak Kiz1” adl
calismada, koyu dokulu zemin {izerinde acik renkli bir tek figlir yer almaktadir. Ac¢ik renkli
figlirlin yer yer koyu renkli zeminle kaynastigi ¢alisma adindan da anlasilacag: iizere
popiiler kiiltiiriin ortak bellegine yer eden bir imgeyi tanimlamaktadir. Terim, 1940’larin
basinda Amerika’da  kullanilmaya baslamistir.  Dilimize  “civilemek”  olarak
cevirebilecegimiz sozciik genel olarak, iinlii aktrislerin cinsel cazibelerini sergileyen
illiistrasyon ve fotograflarinin yer aldigi posterlerin duvarlarda sergilenmesi durumuna

karsilik gelmektedir. Hollwood un taninmis aktrislerinin ¢oklukla iizerlerinde mayolu vb.
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kiyafetler oldugu halde sicak ve davetkar bir bicimde seyirciye giilimsedikleri bu imajlar,
Ozellikle denizasir1 iilkelerde gérev yapan Amerikali askerlerin bas ucu resimleri olarak

tine kavusmus ve literatiire girmistir.

Pin up Kiz1 adli ¢aligmada, bu tiire ait bildik bir sekilde poz veren bir kadin
figiirii goriilmektedir. Ancak bu kadin, kanlt canlt bir insan degil, bir vitrin mankenidir.
Viicudunun igveli hali, jartiyerli coraplari, dantelali biistiyeriyle kadinsiligini hissettigimiz
figliriin  yiiziiniin olmamas1 ise konunun kadin kimliginden ziyade ka din imgesi
baglaminda ele alindigini isaret etmekte, bize bir sablon sunmaktadir. II. Diinya Savasi
sirasinda Amerikali askerlerin soyunma odas1 dolaplarini siisleyen pin up resimlerin biiylik
bir bolimiinde Betty Grable’in yiizii oldugu diistiniildigiinde figiiriin bir portresinin

olmamasi daha anlamli hale gelecektir.

Secilmis caligmalar, genel olarak renk, bi¢cim, kompozisyon gibi bir islup
biitiinliiglinlii saglayan unsurlar acisindan degerlendirildigi taktirde, birbirlerinden farkli
ozelliklere sahip olmakla beraber, tematik anlamda bir biitiinliik saglamasi Oncelikle

amaclanmastir.

Hans Bellmer’in mekaniklesme olgusu ve cinsel kimlik karmasalar
eksenindeki caligmalarina paralel, Mamoru Oshii’nin gii¢lii diisiinsel temeller lizerinde
inga ettigi gorkemli yapitinda, yabancilagma problemini yiiksek teknoloji baglaminda
yeniden yorumladigin1 sdylemek yanlis olmaz. Farkli donem ve disiplinlerin temsilcileri
olan bu iki sanatginin yapitlarini ortak bir baslik altinda arastirmanin zorluklar1 bir yana;
her biri gorsel ve estetik birer basyapit olan eserlerini referans alan uygulamalarin 6l¢iitii

ancak ve ancak ortaya konan islerin samimiyeti olabilir.
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“Et ve Kemikten PlastiZe Masumiyetin Tiikenisi” adli arastirma, post
modernizm iizerine yapilan tartismalarin yerini post modern sonrasi siirece terk ettigi
giiniimiizde, farkli katmanlara ve farkli boyutlara sahip bir konuya giris ya da genel bir
bakis saglamayr amaclamaktadir. Konuya iliskin temel nitelikteki kaynaklarin azligi
arastirmacinin karst karsiya geldigi zorluklarin basinda gelmekte; ancak bu durum gerek
arastirmact gerekse okur icin heniiz bakir sayilabilecek bir alan sunmaktadir. Bu durum
konunun, yiiksek lisans agamasini takip edecek olagan siireglerde, akademik cercevede ve
uygulamada daha kapsamli ve daha yetkin bir sekilde irdelenmesi i¢in arastirmacisina

umut vermektedir.

Resim 53: O. Kése, Isimsiz, 2010, Tuval Uzerine yagl boya, 90x120 cm.



Resim 54: O. Kése, Isimsiz, 2010, Ahsap {izerine yagli boya, 43x35 cm.

Resim 55: O. Kése, “Lolita”, 2010 Tuval iizerine akrilik, 70x100 cm.
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Resim 57: O. Kése, Isimsiz, 2010, Ahsap iizerine akrilik, 38x49 cm.
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Resim 58: O. Kése, Isimsiz, 2010 Resim 59: O. Kése,isimsiz, 2010

Tuval tizerine akrilik 100x70 cm. Tuval tizerine akrilik 100x70 cm.

Resim 60: O. Kése, Isimsiz, 2009, Ahsap yagl boya, 35x43 cm.



Resim 61: O. Kése, Isimsiz, 2009-2010, Tuval iizerine akrilik, 80x100 cm.
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Resim 62: O. Kése, Isimsiz, 2010, Tuval iizerine akrilik, 80x60 cm.
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SONUC

Bu arastirmada, yazili tarih boyunca insanoglunun kendi benzerlerini yaratmak
konusunda stirekli tekrarlanan saplantili ilgisinin gozler Oniine serilmesi amaglanmustir.
Antik Yunan’dan geleneksel Japon kukla tiyatrosuna, plastik sanatlardan ¢izgi romana,
edebiyattan sinemaya bu saplantinin yaratici siireglerle birlesmesinin iiriinii olan ¢esitli tiir

ve donemlere ait cok sayida 6rnege rastlamak olasidir.

Sanat tarihinin bas yapitlar1 ya da gilinlik yasantimizda gormeye alistigimiz
vitrin mankenleri temelde ayni amaca hizmet etmektedir: Kendi benzerlerini yaratma
arzusuna. “Tanrt kendine bakarak insani yaratti, insan da heykeli ve mankeni yapti. Bir
seyi (oturtmalik, aga¢ govdesi) saglamlastirma geregi, bir baska seyi (basin, kollarin yerine
gecen tahta parcalari) kendi islevine uydurma cabasi, iste bu ressamin tiim kaygilarinin
konusunu olusturur.” Andre Breton (Batur,1997:330). Breton’un da belirttigi gibi Tanri’nin
aslinda neye benzedigini bilmese de, insanoglunun hayal giicii, onun kendi goriintiisiinden
farkli olamayacagi hiikkmiine varmasina neden olmustur. Michelangelo, Sistina
Sapeli’ndeki ‘Adem’in Yaratilisi’ sahnesinde Tanr1’y1 bir insan goriiniimiinde resmetmistir.
Breton’un sozlerini tersten okudugumuz taktirde “insanoglu kendine bakarak hem Tanr1’y1,
hem de heykel ve mankenleri yaratt” sonucuna variriz. Eski medeniyetlerin ¢ok Tanrili
dinlerinde bu egilimi agik¢a gormek miimkiindiir. Yunan Tanrilari’nin ideal insan bedenine
sahip mermer heykelleri aslinda toplumlarin ortak bilincindeki miikemmel insanin bir

tezahuiradur.
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Antik Caglarin mikemmellik anlayisi, gliniimiiz toplumlarinda tarihsel bir
merak ya da arkeolojik bir eglence olarak yerini alirken Tanr1 ve 6liimsiizlik kavramlari
bireyin i¢ine sikistigi dehlizlerle her gecen giin biraz daha anlamsizlagir. Giliniimiiziin,
insan sonrasi toplumlarinda iletisim araclarinin etki alani genisledik¢e bireyin diinyasinin
daralmasi ve iizerindeki baskinin artmasinin en ¢arpici yansimalarindan biridir Bellmer’in
sakatlanmis, giidiik birakilmis bebekleri. Bellmer’in, ruh ve beden arasindaki iliski, fiziksel
biling teorisi ve makinelesme temalar1 c¢ergevesinde arastirdigi gercekler, Oshii’nin
filminde ortaya koydugu teknolojiyle barisik, alternatif bakis agisindan sonra ilkin oldugu

kadar karanlik ve soguk goriinmemektedir.

Sonug¢ olarak, Bellmer’in yiiksek sesle haykirdigi gergegi Oshii metanetle
kabullenir: Tanr1 aslinda yoktu ve hi¢bir zaman da var olmadi. O’nu da bize benzeyen

diger her sey gibi biz yarattik.
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