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OZET
YUKSEK LISANS TEZI
Umit Ince
Sinema ve Televizyon, Yuksek Lisans
Danigsman: Dog. Dr. Melis BEHLIL

Ocak, 2017

Yasam Kullanim Kilavuzu filmi, gliniimiiz insaninin yasamini siirdiirebilmesi
icin glnluk hayatta yaptigi tekrarlart ve "Modern Hayat" diye tabir edilen tiketim
odakli yasam tarzini konu alir. Filmde teknolojinin ve sehir hayatinin, insan
tizerindeki yipratict etkilerine dikkat c¢ekebilmek hedeflenmistir. Kurmaca bir
karakter tizerinden, elestirel bir yaklasim ve ritmik bir kurgu ile ilerleyen film,
olusturmaya calistig1 yeni gerceklikte izleyicinin kendisine dayatilan yasam seklini
sorgulamasini amagclar. Film, mutsuz modern insanin zamanla bir nesne haline
gelmekten kurtulamamasi ve varolus amacini sorgulamasi siirecini inceler. Filmin
hikaye egrisi, karakterin tesadiifen eline gegen "Yasam Kullanim Kilavuzu" adh
Kitabi okumasi ile sekillenir. Zihninde canlanan disiinceler, oyuncunun kendi
hayatina disaridan bakabilmesine ve kisa siireligine de olsa bir farkindalik
yasamasima firsat tanir. Filmde karakterin ismi belli degildir. isminin bir énemi
yoktur ¢unku herkesin, her an sergileyebilecegi davranislart sembolize eden ortalama
bir insandir. Karakterin popiiler kiiltiirii yansitan yasam tarzi, toplumdaki herhangi
bir bireyi tasvir eder. Filmde karakter buldugu kitabi okurken, bir yandan da kendi
yasamin1 sorgulamaktadir. Dolayisiyla oyuncuya icinde bulundugu gercekleri
sOyleyen kitap, aslinda seyirci elestirmektedir. Boylece 4. duvarin yikilmasi
amaglanir. Kamera olagan ve siradan sehir hayati goriintiilerini ¢esitli dlgeklerde
midahale etmeden kaydetmistir. Bu goriintiilere ilaveten, karakterin yasamindan
gorlntiiler iizerinden hikaye anlatilir ve dis goriintiler yardimiyla duygu
yogunlugunu arttirmak hedeflenir. Kadrajda insan hayatinda ger¢eklesmis ve

gerceklesebilecek olaylara yer vermeye caba gosterilmistir.



Uzak ve orta planlar ile seyircinin karakter ve mekan hakkinda fikir edinmesi,
yakin ve asir1 yakin planlarla ise her giin yanimizdan gecen insanlarin ortak
davraniglarini resmetmek hedeflenir. Oyuncunun kadrajda oldugu zamanlar insanin
nesnelesmesi siirecini yansitmaya c¢alisirken, kadrajda olmadigi zamanlarda ise bu
stirecte sistem ve toplumun iginde seyircinin kendi yerini sorgulamasi istenmektedir.

Kullanilan bazi dig goriintiilerle bu amag desteklenir.

Kamera kayit esnasinda ortamin dogal 151811 ve ortam seslerini, miimkiin
oldugunca miidahale etmeden kaydeder. Filmde 3 yapili bir hikaye anlatimi soz
konusudur. Jump Cut teknigi ile akicilik kazanmasi hedeflenen hikayenin giris
bolimiinde, karakterin kim olduguna ve hikaye evreni hakkinda bir fikir olugturmak
amaglanir. Hikaye egrisi, karakterin kitabi bulmasi ve okumasi ile sekillenir.
Oyuncunun kitab1 okurken duydugumuz seslere, bahsi gecen goriintiiler eslik eder.
Filmin baslangic kisminda Yyavas bir ritimle ilerleyen ses ve gorintl
senkronizasyonu, gelisme boliimiinde giderek hizlanir ve final boélimi Oncesi
olusacak kaotik atmosfer i¢in bir 6n hazirlik olusturur. Final bolimiinde karakterin
iginde bulundugu karmasay1 vurgulamak igin sesler ve gorunttler, ses kopruleri ve
grafiksel gegislerle ilerler. Giderek artan ve yogun bir tempoda siiren bu durum,
farkindalik anindan hemen Once rahatsiz edici bir hal alir. Coziilme boliimiinde ise
karmasa sonlanir ve karakterin yasadigi anlik farkindalik ile beraber kurgu ritmi de

duraganlasir. Mesaj verilir ve film sonlanur.

Key words: Yasam kullanim kilavuzu, Teknoloji, Sehir yasami, Kamera 6lgekleri



ABSTRACT
ABSTRACT GRADUATE DISSERTATION
Umit ince
Cinema and Television Graduate Programme
Advisor: Assoc. Prof. Dr Melis BEHLIL

January, 2017

The short film "Manual to Life,” is on the repetitions the contemporary
person makes in his daily life in order to lead his life and the consumption based way
of life, which is considered to be "modern life." The aim of the film is to draw the
audience's attention to the abrasive impact technology and city life has on a human
being. Through a fictional character, the film assumes a critical approach and
maintains a rhythmic editing, and venturing forth from the reality it wishes to create
it seeks to make the audience question the way of life imposed upon them. The film
analyzes the process during which the unhappy, modern man cannot help but become
an object and questions the purpose of his existence. The protagonist coincidentally
finds and reads the "Manual to Life," and thus is the narrative curve of the film is
shaped. The thoughts that arise in the protagonist's mind lets him take a look at his
own life from the outside and experience awareness even if it's only for a limited
amount of time. We do not know the name of the protagonist. His name is of no
importance because he simply symbolizes the average man that behaves the way
anybody at any given time may behave. His way of life, which reflects popular
culture, denotes the life-style of one or the other member of the society. As he reads
the book he found he questions his own life. Thus the book, which depicts the reality
the protagonist's in, actually criticizes the audience. The purpose thus is to tear down
the fourth wall. The camera has in various scales taken everyday, ordinary city
frames with no intervention. In addition to those images the story is told through
images taken from the protagonist's life and with the help of external images it is
aimed to increase the emotional intensity. The purpose has been to show instances

that have happened or may happen in a person's life.



The purpose of the long and middle shots is to inform the audience about the
protagonist and the place, and the close and zoomed in shots serve to show the
common points of behavior among the people that pass us by everyday. The times
when the protagonist is in the frame seeks to reflect the process of objectification of
man, and when he is out of the frame the film urges the audience to question its own

place within the system and society.

During shooting the camera has recorded the natural light and the sounds of
the place with least intervention possible. The film has a three layered narrative
structure. The introduction, which employs the Jump Cut technique so as to have a
smooth flow, aims to describe the world in which the story is told and who the
protagonist is. The narrative curve is shaped after the protagonist finds and reads the
book. The sounds we hear when the protagonist reads the book is accompanied with
the aforementioned images. The slowly progressing rhythm of the sound and image
synchronization we find in the beginning of the film gets increasingly faster towards
the end and sets the scene for the chaotic atmosphere that is to occur in the final
scene. The final scene comprises sounds, images, sound bridges and graphic
transitions which aim to emphasize the confusion the protagonist has. This intense
rhythm which slowly accelerates becomes disturbing right before the moment of
awareness. And in the resolution part the confusion ends and the set up rhythm
becomes static with the momentary awareness of the protagonist. The moral of the
story is given and the film ends.

Key words: Manual to life, Technology, City life, Camera scales
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Yeni bir giin televizyondaki salgin hastalik ve protesto haberleri ile baslar.
Suda kopiiren mide ilaglarini ve antidepresanlarini icen Bay X, kahve icin su
kaynatirken bir yandan da e-maillerini kontrol etmektedir. Hazirlanmaya baslamadan
Oonce yikanmis camasirlart camasir makinasindan ¢ikarir, kirli bulasiklar1 bulasik
makinasina yerlestirir, saglarini kurutur, tras olur, iitii yapar ve 1sinan hazir yemegini
cikardiktan sonra mini firin1 kapatir. Televizyonu, bilgisayar1 ve evdeki biitiin
elektrikli cihazlar1 kapattiktan sonra, her zamanki gibi saat 08:05 'de evden ¢ikar.
Saat 08:10' da ise evde unuttugu ve o giinkii toplanti igin gerekli olan evraklar1 almak
icin geri doner. Belgeleri aldiktan sonra kapiy1 ¢eker ve hizla yoluna koyulur. "Geg
kaldim" diye soylenirken telefonu calar. Patronuna birazdan isyerinde olacagini
sOyler. Ana caddeye c¢iktiginda ise yolunu kesen bir geng israrla ondan para ister.
Zaten yeterince ge¢ kalan X cebindeki bozuk birkag liray1 gence uzatir ve bir sey
sOyleyemeden yolunda devam eder. Sokaklarda kosar adimlarla ilerlerken bir yandan
da saatini strekli kontrol etmektedir. Metro istasyonundaki merdivenlerde ilerlerken,
metronun sesini duyuyordur fakat yagmur damlalar1 gibi {izerine gelen insanlar onu
yavaglatmaktadir. Metro, 0 gelmeden hemen 6nce kapilarini kapatir ve hareket eder.
Onemli bir toplantiya ge¢ kalmistir ve ne yapacagini bilemedigi zamanlarda yaptig
gibi yine telefonuna kontrol eder. Sinyal yoktur. Biraz etrafina bakindiktan sonra en
yakinindaki bos banka oturur. O sirada etrafindaki insanlarin i¢ sesleri olup
olmadigin1 diisiinmektedir. Yani basinda, muhtemelen bir baskasinin unuttugu ve
tizerinde "Yasam Kullanim Kilavuzu" yazan bir kitap dikkatini ceker. Kugtumser
kendince. Kitabi1 eline alir etrafina bir daha bakar ancak kimse doniip bakmiyordur

bile. Kitabin kapagin1 agar ve ilk sayfadaki agiklama kismini1 okumaya baglar.

Kullanict adiniz ve seri numaraniz siz diinyaya gelemeden belirlenecektir.
Dogum tarihiniz ve son kullanma tarihiniz ise bulundugunuz cografyaya ve
segimlerinize gore degisiklik gosterebilir. Talimatlara sirast ile uyuldugu takdirde

ortalama yasam siiresi 60 yildir.
Dikkatini ¢eken kitabin diger sayfasini ¢evirir ve okumaya devam eder.
1. BOLUM - OGRENME

-Oncelikle yasammizin tekrar edeceginiz bazi eylemlere bagh oldugunu

O0grenmelisiniz.
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-k olarak nefes almay1 dgrenin ve kalan hayatimiz boyunca bu islemi tekrar edin.
Bunun i¢in cigerlerinizi hava ile doldurmalisiniz. Daha sonra soludugunuz hava ile
tim giiciiniizle aglamaya baslaym ve sorunsuz bir bebek oldugunuza herkesi ikna

edin.

-Bir siire dinlenin, uyaninca aglamaya baslayin, yeterince beslendikten sonra altinizi

kirletin, aglayin, dinlenin, beslenin, kirletin ve tekrar aglayin.
-Cevrenizi ve evrensel yiiz ifadelerini taniyin, insanlar1 taklit etmeyi 6grenin.
-Ses telleriniz gelistikge ¢esitli sesler ¢ikarin ve konugmay1 6grenin.

-Emekleyin, diisiin, kalkin ve nihayet yiiriimeyi 6grenin. Sonralar1 biiyiik bir ¢cabayla
edindiginiz bu yetenegin yine de higbir yere zamaninda yetismenizi
saglayamayacagimi fark edeceksiniz.

-llerleyen yillarda ¢izgi film izleyin, yaramazlik yapmaymn, dis ciiriiklerine, yara
izlerine, oyuncaklara, masal kahramanlarina ve gokyizi neden mavi gibi sorulara

merhaba deyin.

-Okul ¢aginizda sayilari, harfleri, kelimeleri, hayat bilgisini, fizik, kimya, matematik

ve cografya gibi dersleri 6grenmeye baslayin.

-Ders ¢alisin, okula gidin, daha fazla ders ¢alisin, basarisiz olun ve ceza olarak yine

ders calisin. Size sOylenenlere uyun ve anlatilanlarla yetinin.

Bir sonraki trenin gelmesine birka¢ dakika daha vardir. Okudugu kitap Bay X'

in dikkatini cekmistir ve okumaya devam eder.
2. BOLUM - ENTEGRASYON

-Tebrikler! Ogrenme programmizi tamamladimz ve gokyiiziinin neden mavi
oldugunu bilen olgun bir bireysiniz. Bu donemde cizgi filmler yerine haberleri

izlemeli ve oyuncaklarla oynamak yerine sigara kullanmalisiniz.

-Entegrasyon siirecinde telefon numaraniz, vergi numaraniz, sigorta numaraniz,
abone numaraniz, hesap numaraniz, kredi karti numaraniz, daire numaraniz ve fatura
numaranizin yani sira birka¢ e-mail adresiniz, sosyal medya hesaplariniz ve hos bir

profil fotografiniz olmali.
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-Sik sik profil fotografiniz1 giincelleyin ve yeni arkadaslar edinin. Paylasilan fotograf

ve videolar1 begenin, paylasin, ekleyin, etiketleyin ve yorum yapin.

-Izleyeceginiz televizyon kanalini secin, kiyafetlerinizin rengine, telefonunuzun

markasina ve hamburger menusiniin hangi boy olacagina karar verin.
3. BOLUM — CALISMA PRENSIBI

-Yiiziinlize donuk bir ifade yerlestirin, birka¢ basarisiz denemenin ardindan diizenli

bir is bulun ve boylece sistemdeki yerinizi almak igin ilk adimlarinizi atmis olun.

-Daha fazla e-mail gonderin, daha fazla telefon numarasi tuslayin ve daha fazla
hediye c¢eki kazanin. Daha fazla seyahat edin, kahve tiiketiminizi ve sigara
kullanimimiz1 arttirin, Sosyal medyada ve trafikte daha fazla vakit harcayip, daha
fazla mesaiye kalin, daha fazla fotograf begenin, daha fazla yorum yapin, kendinizi
daha fazla ifade edin. Daha fazla televizyon seyrettikten sonra biraz uyuyup tekrar
ise gidin ve maasinizla faturalarinizi, taksitlerinizi, katma deger verginizi, sigorta

priminizi, ev kiraniz1 ve aidatlarinizi 6deyin.

-Pazartesileri is arkadaslarinizin harika hafta sonu gezilerini, sali gilinleri yakin
arkadasinizin problemlerini, ¢arsamba giinleri kapt komsunuzun sikayetlerini,
persembeleri patronunuzun yapacagi agiklamalari, cuma giinleri is ¢ikisi karsiniza
cikan anketorleri, cumartesileri trafikteki korna seslerini, pazar geceleri ise
televizyondaki siyasi yorumlart dinleyin. Anladiginizi belirtmek i¢in kafanizi

sallayin.

-Sarjiniz bittigi icin ¢evrim dis1 géziiktiigliniiz bir sabah, sigara kokusundan rahatsiz
olun ve birakmaya karar verin. 3. giiniin sonunda tekrar baslayin ve ilerleyen yillarda
bir ka¢ kez daha deneyip basarisiz olun. Kendinize istediginiz zaman

birakabileceginizi inandirin.

-Izlediginiz filmlerden dersler ¢ikarip hayatinizi degistirecek énemli kararlar alin ve

uygulamayin.

-Yogun bir i giiniiniin ardindan reklamlarda gordiigiiniiz yeni ¢ikan, bol kalorili ve
yagh biiyiik boy hamburger meniiden siparis verin ve afiyetle yiyin. Mideniz

rahatsizlaninca bir daha fast food tliketmeyeceginize dair kendinize s6z verip
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internetteki saglikli yasam sitelerine iiye olun. Ertesi giin dayanamayip ayni meniiden

tekrar siparis edin ve bir siire bu iglemleri tekrarlayin.

-Sik stk gegmisi diisiiniip iziilmeye, gelecegi diisiinlip endiselenmeye baslayin.

Gelecege dair planlar yapin ve erteleyin.

-29. yas glniiniizde yaslandiginizi ve en mutlu anlarinizin gegmiste kalmis
olabilecegi gercegi ile ilk defa yiizlesin ve bir psikologa gidin. Antidepresanlara
baslayn.

-Kendinizi baskalar ile kiyaslayin ve mutsuz olun, bu durumdan ¢ikamadiginiz icin
kendinizi su¢laymn ve mutsuz olun, her seye asir1 tepki verin ve mutsuz olun ve
yeterince begeni alamadiginiz igin daha fazla mutsuz olun. ilaglarmizin dozunu

artirin.

-Sigara tiiketiminizi arttirin. Sabah uyandiginizda, kahve igerken, kahvaltidan sonra,
televizyon izlerken, evden c¢ikmadan, durakta beklerken, ise baslamadan, 6gle

molasinda, isten ¢ikinca, eve gelince ve uyumadan 6nce sigara i¢melisiniz.

-Hava kirliligi, siyasi istikrarsizlik, ekonomik kriz, aglik, salgin hastalik, teror,
niikleer santraller, birlesmis milletler, G8 toplantilari, silah tiiccarlari, dis ticaret
aci181, S300 fiizeleri, ecza sirketleri gibi terimlere alisin, kurallara uyun ve ¢izgileri

gecmeyin.

-Giin gegtikge daha fazla haber izleyin, daha fazla aci gekin, daha fazla fast food
tilkketin, daha fazla ilag kullanin, daha fazla tuvalet kagidi harcayin, daha fazla evrak
imzalayin, daha fazla yorum yapin, daha fazla etiketleyin, daha fazla kiyaslayn, daha
fazla suglayin ve daha fazla sigara i¢in. Tekrar ve tekrar. Bu sirada nefes almaya

devam edin.

-Yasaminizin ortalarina dogru bir giin, bir anligina goékyliziine bakip duraksayin.
Omriiniizde ilk kez kim oldugunuzu ve varolus amacimzi sorgulamaya baslayin.

Cevapsiz kalan sorularinizi bir siire sonra unutun.

-Fazla mesai yaptiginiz o aksam, isten cikinca evinize metro ile gitmek yerine
yiirimeyi tercih edin. Sehirdeki bunca ses ve 1518in arasinda ne kadar kiigiik ve
onemsiz oldugunuzu fark edin. Melankolik bir sarki acgip bir sigara daha yakin ve

sirast gelen araca binin.
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Trenin yanagmasina ¢ok az bir siire kala Bay X kitab1 okumaya ara verir ve
saskin bir halde bosluga bakar. Her giin yaptig1 basit eylemlerin bu sekilde

siralanmasi karsisinda yeni bir gerceklikle karsi karsiyadir. Okumaya devam eder.
4. BOLUM — OLASI HATA

-Belki de tiim hayatiniz boyunca bu ani beklediniz. Siradan bir gilinde sabah ise
giderken metroyu kacirirsiniz. Baskalarinin da i¢ sesleri var mu acaba diye
diisiintirken elinize tesadiifen bir kitap gecer. Kitab1 okurken bir anligina kendi
hayatiniza disaridan bakabilme firsati yakalarsiniz. Metal parcalarin birbirine
stirtmesi ve elektrik kivilcimlart trenin yaklagmasini haber verirken, ¢ok kisa siirede

zihninizde biiyiik bir patlama gerceklesir ve bir anligina biiyiik resmi gorebilirsiniz.

-IIk &nce hayal bile edemeyeceginiz biiyiik bir boslukta, mavi bir gezegende, yildiz
tozundan meydana gelmis, binlerce yildir evrilen ve gozlerinin arkasindaki odada
kendi yasamini izlerken iyi insan taklidi yapmaya calisan bir deney faresi
oldugunuzu diisiineceksiniz. Boylece en azindan bir amaciniz olacagi ¢ikarimina

vararak kendinizi tatmin edin.

-Kendinizi, e- mail gonderebilen bir magara adamina, ya da modern bir
hapishanedeki anlamsiz say1 dizilerine benzettikten hemen sonra, radyo sinyalleri ve
plastikle beslenerek kafasinin igindeki sorular1 cevaplamaya c¢alisan simarik bir

bakteri oldugunuzu fark edin.

-Her gilin ayni seyleri yapan kii¢iik bir pixelden farkiniz olmadigi i¢in kendinizi bir

kez daha suclayin.

-Son olarak belki de yasamin tek amacinin birazcik eglenebilmek oldugunu diisiiniin.
Djjital mutluluklar satin aldiginiz i¢in kendinizi bir kez daha suclaym. Daha sonra
simdiye kadar biitiin eylemlerinizi, her giin ayn1 saatte bindiginiz treni bugiin
kagirmak i¢in yaptiginizi fark edin. Biitlin bunlarin bir giin son bulacagini anladiktan

sonra bu gerceginin sizi sarsmasina izin verin.

Yasadig1 bir anlik farkindalik, Bay X' e agir gelmistir. Bir siire karsisindaki

duvari bos bakislarla izler. Hata veren bir bilgisayar programindan farki yoktur. Tam
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karsisinda duran trenin kapilart agilir. Trene bindigi anda, kitapta okudugu son

climleler vardir aklinda.

5.BOLUM - COZUM

-Yasadigimiz farkindaligi litfen dikkate almaym. Bir deney faresi olsaniz bile
yasaminizin bir amaci olacagi ¢ikarimina vararak kendinizi tatmin edin. Sorunun
tekrar etmesi durumunda doktorunuzla goriisiin ve ilaglarinizin dozunu arttirin.

-Kitap¢ig1 buldugunuz yere birakip bir sonraki trene binin.

-Son kullanma tarihinize kadar size verilen komutlar1 uygulamaya devam edin ve

yarin ige ge¢ kalmaym.
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GIRIS

Teknoloji ve insan etkilesimi, kii¢iik yaslardan itibaren gozlemledigim bir
konu olmustur. Mektup yazmak yerine akilli telefonlarla e-mail gonderebilmek ya da
camera obscura yerine yiiksek ¢Oziiniirliklii kameralar kullanabilmek gelisen
teknolojinin sagladig1 olanaklardan sadece birkag tanesidir. Ornegin ilk fotografin
pozlanmasi i¢in giinlerce beklemek gerekirdi. Giliniimiizde ise sadece birka¢ saatte
yuzlerce video ve fotograf tiiketilmesi, teknolojinin yasamlarimizdaki payinin

biiyiikliigiinii gosteren baska bir 6rnek olarak gosterilebilir.

Ayrica analog ve dijital imajlar1 kullanarak, g¢esitli yilizeylerde yeni
gerceklikler yaratabilmek igin yine teknolojik bir 6ge olan bilgisayar programlarina

ithtiya¢ duyulmaktadir.

Dijital fotograflar1 manipiile edebilmek i¢in kullanilan bir ara yiiz programi
olan Photoshop ile yaptigim, teknoloji ve insan konulu bazi calismalar asagida yer

almaktadir.
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Teknolojinin insan hayatinin her alaninda biiyiik bir yeri oldugu ve insan
hayatim kolaylastirdign gercegi inkar edilemez. Insanlik tarihi boyunca yapilan
icatlar ve kesifler glinlimiiz teknoloji diinyasinin temellerini olusturmaktadir.
Ozellikle gectigimiz yiizyildaki teknolojik ilerlemeler ve bu gelisimin hiz1, korkutucu
bir hal almistir. Kagiilmaz olan bu siire¢ ve tiiketim odakli yasam tarzi, toplumu

olusturan birey iizerinde bir¢ok olumsuz etki meydana getirmektedir.
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Meydana gelen bu olumsuz etkileri inceleyen, insanin nesnelesmesini ve
sistem icindeki yerini sorgulayan bir¢cok filme sinema tarihinde rastlayabiliriz.
Ozellikle son dénemlerde ana akim sinema filmlerinde ve televizyon dizilerinde
islenen bu tema, internet kullaniminin yayginlagsmasi ile daha popiiler bir hale
gelmistir. Black Mirror (Charlie Brooker, 2011), Mr. Robot (Sam Esmail, 2015) ve
West World (Jonathan Nolan, 2016) adli televizyon dizileri, Koyaanisgatsi (Godfrey
Reggio, 1982), Samsara (Ron Fricke, 2011), Trainspotting (Danny Boyle, 1996),
The Truman Show (Peter Weir, 1998), Fight Club (David Fincher, 1999), The
Matrix (Lana Wachowsky, Lilly Wachowsky, 1999), 1984 (Micheal Radford, 1984),
Brazil (Terry Gilliam, 1984), In Time (Andrew Niccol, 2011), Stranger than Fiction
(Marc Forster, 2006), The Hitchhiker's Guide to the Galaxy (Garth Jennings, 2005),
Modern Times (Charles Chaplin, 1936), Zero Theorem (Terry Gilliam, 2013) adli
sinema filmleri bu konuda 6rnek olarak gosterilebilir.

Bu noktada Jean Baudrillard tarafindan ortaya atilan “Simiilasyon kurami”
ndan ve “Hiperger¢eklik” kavramindan kisaca bahsedecegim. Bir arag, bir makine,
bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bi¢iminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma
amactyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde
yeniden (retilmesine similasyon denir.  “Bundan bdyle bir varlikla g¢esitli
goriinlimleri; gergekle gercek kavramina 0Ozgii bir ayna/yansima (metafizik)
olamayacaktir. Bundan boyle gercekle gercek kavrami arasinda diigsel bir beraberlik
de olmayacaktir. Ciinkii genetik minyatiirlestirme denilen sey, Simulasyon evrenine
0zgl bir boyuttur. Giinlimiizde gercek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler,
bellekler ve komut modelleri tarafindan iiretilmektedir. Bu sayede gercegin sonsuz
sayida yeniden lretimi miimkiin olmaktadir. bundan bodyle rasyonel bir gercege
ithtiyacimiz olmayacaktir zira “gercek” ideal ya da negatif siireclerle basa cikabilecek
(boy olctisebilecek) bir durumda degildir. Artik islemsel bir gercek vardir. Aslinda
gercek bu degildir, ¢iinkii onu sarip sarmalayan bir diigsellikten yoksundur. Bu
atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir

sekilde tiretilmis gergek, diger adiyla hiper gergektir”( Baudrillard 2010:15).

Jean Baudrillard’a goére hakikati Ortacag’da, gercekligi ise 20. Yiizyilda
kaybetmeye baslayan insanoglu, artik gercegin yerini almis olan simiilakrlarin iginde
yasamaktadir yani giiniimiiz diinyasinin gercek bir toplum olmadigini ve gergekligin

veya hakikatin yerini sembollerin, ifadelerin aldigimi savunmaktadir. GUnimizde
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hayatta basar1 olarak sunulan deneyim adeta bir bilgisayar oyunun andirmakta ve
gerceklik hissi kaybolmus durumda. Yiiksek gelire sahip kisiler ayni marka
telefonlari, ceketleri, arabalar1 giyinmenin yani sira ayn1 kahveciden kahve almakta,
ayn1 magazin dergilerini takip etmekte ve tatillerde ayn1 yerlere gitmektedirler. Oyle
aynilasmis insanlar i¢inde karakterimize ¢ocuk olmadigi bir evren dayatilmaktadir.
Bu konudaki en agiklayici Ornegini de Disneyland {izerinden vermektedir.
Baudrillard’ a gore “Disneyland biitlin simiilakr diizenlerinin i¢ ige ge¢mis oldugu
kusursuz bir modeldir.” Pek ¢ok illlizyonun ve oyunun oldugu bu yere “kiigiik
Amerika” demek miimkiindiir ve artitk ger¢gek Amerika ile Disneyland
aldatmacasindaki Amerika arasindaki sinirlar bulaniklagsmaktadir. Baudrillard’ a gore
Amerika tam da Disneyland kadar gercektir. Disneyland ne gercek, ne de tam olarak
sahtedir. Bir simiilasyon, dolayli olarak bir aldatmacadir. Disneyland’ in amaci
cocuklar1 gercek olduguna ikna etmektir. Yine bu noktada aklimiza Fight Club ve
Ikea kataloglari gelebilir. Bir lkea magazasi tasarlanirken bile gerceklik hissi
verilmesi Oncelikler arasindadir. Bu noktada kurguda gordiiglimiiz televizyon ve

kumanda goriintiileri ayn1 diisiinceyi ortaya koymaktadir.

The Sims adli bilgisayar oyunu bu konuda bir baska &rnek olarak
gosterilebilir. Oyun, insan hayatini simiile etmektedir. “Sim” adi verilen dijital insan
yansimalari, Simcity adli oykii evreninde insan deneyimlerini sanal bir gergeklige
aktarmaktadir. Bu simiilasyondaki karakterler, teknolojinin ilerlemesiyle insan
yasamint her gegen giin daha da gergekei yansitabilmektedir. Bu sanal gergekliklerin
kalitesi arttikca, gerceklikten ayirt etmek o kadar zorlasir. Belki de yakin bir

gelecekte bu ayrimi1 yapmak miimkiin olamayacaktir.

Icinde yasadigimiz ve bir bilgisayar oyununu andiran bu modern diinyay
Yasam Kullamm Kilavuzu filmiyle yansitabilmeye ¢aba gosterdim. Bu metinde
oncelikle filmin senaryo ¢alismasi ve ¢ekim siirecinden, daha sonra filmdeki ses ve
muzik kullanimi, goriintii, kurgu stratejisi gibi filmin bi¢imsel Ozelliklerinden
bahsedecegim. Ayrica filme isim verme siireci ve yasadigim problemlere
deginecegim. Sonug¢ boliimiinde ise slirecin tamaminda edindigim izlenim ve fikirleri

paylasacagim.
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|. YASAM KULLANIM KILAVUZU FILMINE BASLARKEN

1.1. Filmin Senaryo Sdreci

Yasam Kullanim Kilavuzu filminin hikayesine dair aklimda basit birkag
climle disinda hi¢ bir sey yoktu. Bir agk filmi ya da komedi ¢ekmekten ziyade kendi
icimde yanitlayamadigim sorulari cevaplamaya calisabilecegim bir konu olmaliyda.
Kabaca bir bireyin hayatin1 ve iginde bulundugu durumu sorgulamasi fikrine
odaklanmistim. Bu siirecte zihnimi biraz dagitabilmek ve beslenebilmek icin
gecmiste izledigim birkag filmi tekrar izlemeye karar verdim. The Hitchhiker's Guide
to the Galaxy® i izledikten sonra kendi hayatima bakip kendime bazi sorular
yoneltme firsati yakaladim. Her giin dahil oldugumuz, i¢ine karigtigimiz toplum,
normlar, biirokrasi, rakamlar, dogrular, gercekler, beklentiler ve benzeri degerler
tizerine tekrar diistinmeye basladim. Mecburen i¢inde dogdugumuz ve adeta mahkum
oldugumuz, dayatmalardan ibaret bu sanal gergekligi filmimde yansitmaya karar

verdim.

Istemimiz disinda geldigimiz bu diinyada ilk nefesimizle birlikte dahil
oldugumuz sistem, Oncelikle sizi bir egitim siirecinden gegiriyor. Okullar
bitiriyorsunuz, diplomalar ve sertifikalar toplayip sonunda bir meslek sahibi
oluyorsunuz. Mezun olduktan sonra ise sisteme katki saglayan mekanigin bir pargasi
haline geliyoruz. Meslegi sevip, sevmemek ya da kendinizi gelistirmek hi¢ dnemli
degil. Bu noktada Fight Club filmiyle akillara kazinan s6zii hatirlatmakta fayda var:

“ Thtiyactmiz olmayan seyleri almak igin, nefret ettigimiz islerde galistyoruz.”

[k bir hafta boyunca, aklima gelen her seyi kiigiik kagit parcalarina yazip
caligma odamdaki bos bir duvara yapistirdim. Bdylece senaryoya dair zihnimde bir
seyler olusmaya basladi. Peki ama bu aydinlanma nerede ve nasil olmaliydi? Ayrica
filmdeki sahnelerin kolay c¢ekilebilir olmasina ve kurgu asamasinda miimkiin
oldugunca az zorluk ¢ikarmasina dikkat etmeliydim. Ilk aklima gelen hayatindan
bunalmig ve profesyonel yardim i¢in bir psikolog ile goriismeye giden bir karakterin,
hastanede sira beklerken yaninda oturan akil hastasindan hayat dersi almasi

Uzerineydi. Daha sonra intihar etmek isteyen, ancak atlamak tizere oldugu kopriden
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gecen kiiciik bir cocugun yliziindeki giilimsemeye tanik olunca farkindalik yasayan
ve intihardan vaz gecen bir karakterin i¢inde bulundugu baska bir hikaye orgustine
yogunlastim. Bir siire mekanlar ve olasi oyuncular hakkinda arastirma yaptim.
Olumlu sonuglar almayr umdugum bu segenekleri tekrar gézden gecirdigimde, ¢ekim
esnasinda zorluklar yasayabilecegimi ve bu fikirlerin ¢ok da orijinal olmadiklarini
fark ettim. Ben de bagka fikirlere yonelmeye karar verdim. Zamanimi verimli
kullanmaliydim. Zaman kazanmak i¢in miimkiin olan en az oyuncu sayisi ve
iletisimle bu isin tistesinden gelmem gerektigini biliyordum. Ancak sartlar ve giderek

daralan zaman her olasiligin olumsuz yonlerinin daha da agir basmasina neden oldu.

1.2. Filmin Adinin Konmas1 ve Senaryonun Son hali

Karakterimize ve dolayisiyla seyirciye adeta bir tokat gibi gerceklerin
soylendigi bir durumu yansitmak istiyordum. Boylece hem karakter hem de seyirci
kendisini sorgulayabilecekti. Bir stre farkli fikirler Uzerine yazmaya devam ettim.
Birka¢ gun sonra bir deneme ¢ekimi igin fotograf makinamin cantasini agtigimda,
fotograf makinasina ait olan ve aslinda hep orada duran kullanim kilavuzu dikkatimi
cekti. Kitap¢igi inceledigim sirada aklimda filme dair bazi imgeler canlandi. Acaba
bu kilavuz tiim sorunlarin cevabi olabilir miydi? Her seyin bir kullanim kilavuzu, yol

gosterici bir rehberi olabilir miydi acaba?

Sonunda i¢ime sinen bir segenek bulmustum. internette, birka¢ beyaz esyanin
kullanim kilavuzunu inceledikten sonra i¢inde bulundugumuz ¢aga yabancilasmis ve
yasamindan bunalmis bir karakteri anlatabilmek igin “rehber” ikonu Uzerinden
ilerlemeye karar verdim. Bilindigi gibi “Yasam Rehberligi” ¢agimizda popiiler
mesleklerden biri haline gelmistir ve rehber giinlimiiz insaninin sorularina maruz
kalmaktadir. En ¢ok sorulan sorular “Ben dogru mu yapiyorum ?”, “S6z konusu
hayatin bir dogrusu var m1 ?”, “Hayat dogru ve yanlislardan m1 olusur?”, “Uyumlu
olmak mutlulugu getirir mi?”, “Hayat dogru ya da yanlis yasanabilir mi?”, “Bir
dogru ya da yanlis1 yoksa sayet rehberi var midir?”, “Bir fare, fare olmay1 6grenebilir

mi ya da yunuslar yunus olabilmek i¢in egitim almak zorunda kalir m1 7
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Boylelikle senaryo sekillenmeye baslamis oldu ve filmin isminin Yasam
Kullanim Kilavuzu olmasina karar verdim. Nasil yasanmasi gerektigini anlatan bir
kitapcik olacakt: filmimin basroliinde. Inceledigim biitiin kilavuzlar “Sunu yapin,
bunu yapmayin” gibi emir kipleri kullanilarak hazirlanmisti, ben de akici bir dil
kullanmaya ve emir kiplerinden uzaklasmamaya gayret gosterdim. Bu surecte
kendimi kitabin yerine koymaya calistim yani elestirmeye calistigim, kural koyan
sistemin yerine. Ilk etapta ¢evremde gordiigiim ve elestirmek istedigim yiizlerce
madde yazdim. Maddeleri siralarken insan yagsamindaki kronolojik dongliye 6zen
gostermeye calistim. Fakat ben detaylara girdikge hikayenin akiciligi azalmakta,
filmin siiresi ise uzamaktaydi. Dunya Uzerinde o kadar ¢ok olumsuzluk vardi ki
biitiin bu sorunlart iglemek bir kisa filmin konusunu fazlasiyla asmaktaydi. Sonug
olarak daha yiizeysel ve temel komutlar yazmaya basladim ve bir siire sonra birkag
baslik altinda kilavuzun maddelerini toparladim. Ogrenme, entegrasyon, calisma
prensibi, ariza ve ¢oziim. Ogrenme boliimii, diinyayr tanima ve yasamimiz icin
gerekli bilgilerin zihnimize yiiklendigi kisimdi. Entegrasyon siirecinde, sisteme
adapte olabilmek igin gereken donanima sahip olmaliydik. Calisma prensibi
asamasinda ise rutin hayatlarimizi siirdiirmeli ve bize sunulan yasami sorgusuzca
yagsamaliydik. Hata bolimii ise zihnimizde olusan deformasyon sonucu, sik goriilen

ve ¢0zlimil olan bir durumu yansitmaktayda.

Kitabin gorsel kisminda, her yerde karsimiza ¢ikan, bir esyay1, bir yeri, bir
isleyisi ya da bir insan1 resmetme yoluyla temsil edebilmenin, en basit ve bilindik
yollardan birisi olan sembolleri yani piktogramlar1 kullanmanin iyi bir fikir olacagini
diisiindiim. Grafiksel eklemeleri yaptiktan sonra kullanim kilavuzunu tamamlayip bir
kitap haline getirdim. Kilavuzu fiziksel olarak ilk kez gormek gercekten giizel bir
deneyimdi. Daha sonra, oyuncu ve olast mekanlar hakkinda bir siire aragtirma yapip
bir ¢cekim plani olusturmaya basladim. Ancak aklimda hala ses ve akicilikla ilgili
soru isaretleri vardi. Sonug olarak, bir karakter biitiin bir film boyunca buldugu bir
kitab1 m1 okuyacakt1? Seyircinin dikkatinin dagilmasina nasil engel olabilirdim?
Oyuncunun egitimli olmayan sesi ne kadar estetik olacakt1? Ya da kurgu esnasinda
yasanabilecek olast bir sorunda, yeniden ses kaydi yapmak i¢in oyuncuya nasil

ulasabilecektim?
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O noktada kitab1 oyuncunun i¢ sesi lizerinden dinlemek yerine, voiceover
methodunu kullanarak bu sorunun iistesinden gelmeye karar verdim. Aklima gelen

bu ¢6ziimii danismanim ile paylastim ve bdylelikle senaryo son halini almis oldu.

Filmin fikirsel yaratim siirecinde yararlandigim filmlerin basinda The
Hitchhiker's Guide to the Galaxy ile beraber Stranger than Fiction filmi geliyor.
Yine bir sistem elestirisi icerdiginden Modern Times ve Fight Club filmlerini
cagristirtyor. Modern Times filminde basroldeki is¢inin makinelerle iliskisini Bay X
Uzerinde gostermek istedim. Mekanik ve sistematik olarak her giin aymi sekilde ise
gidip gelmektedir. Bu agidan Bay X’in sorularinin merkezine insanin evrendeki
roliinii de eklemeyi diisiindiim. Bu bakis agisiyla The Hitchhiker's Guide to the
Galaxy’in insana kozmik agidan bakisi bagdasmaktadir. Bu yiizden Bay X i¢
diinyasinda bir deney faresinden daha fazlasi olmadigini diislindiigii icin krize girer.
Evrenden yasadigimiz cografyaya bakildigi takdirde; A, B, C noktalar1 arasinda
gecen bir hayat ve insanlik tarihi igerisinde iki rakam arasi bir aralik var. Gunlik
kosturmadan yaptigimiz her eylem otomatiklesmis ve bizim igin “seylesmis

durumda” .

1.3. Karakter

Filmdeki karakter, herkesin kendisinden bir seyler bulabilecegi birisi
olmaliydi. Sistemin en temel yapi tasini olusturan beyaz yakali ¢alisanlardan birisi.
Ortalama bir yasam siiren, itaat eden bir birey. Karakter hem akilda kalic1 birisi
olmaliydi, hem de ¢abucak unutulabilecek siradan bir yiiz ifadesi. SOylemek
istediklerini sOyleyemeyen, i¢ seslerine duyarsizlasmis bir karinca. Bay X
karakterinin yaratim siirecinde basta Mr Robot ve Black Mirror dizilerindeki
bagkarakterlerden olduk¢a beslendim. Bay X topluma uyum saglayamamus,
farkindalig1 yiiksek depresif bir karakterdir. Kiigiik zaferler kazanmig ama tatmin
olamamis, orta yas krizine yakin bir karakterdir. Ruhsal olarak Bay X’e birine
benzetmek gerekirse Fight Club’ taki basrol anlatici’ ya oldukga benziyor. Ayni
Fight Club filmdeki gibi, film boyunca karakterin adini bilmiyoruz. Fight Club’ ta

karakter Ikea’ dan ddsenmis bir evde oturan, nefret ettigi bir iste ¢alisan, ilag
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kullanan, terapilere katilan izole olmus bir karakter. Bay X ise Fight Club’ in aksine
baskaldirmadan, isyan etmeden var olmaya calisan birisi. Fight Club’ ta ana
karakteri tetikleyen Martha gibi bir kadin karakter ya da Tyler Durden géremiyoruz,
¢linkli Bay X oldukg¢a izole. Yikim ve baskaldiridan daha ziyade Bay X’ in ¢agimizin
buhranin1 yasayan bir karakter. 29 yasinda sistemde bir yere gelmis, ama geldigi
yerden hi¢ tatmin olamamuis biri. Cagimizin hizina ayak uyduramamis, sindirememis
ve bunlara yabancilasmis bir karakter. Bu ag¢idan Mr. Robot dizisindeki Elliot
karakterine daha yakin. Film boyunca kimseyle iletisime gegmiyor, konusmuyor. Bu
acidan film bireysel bir hikayeyi odak noktasina almis durumda. Bay X biiylidiik¢e
televizyonda ¢izgi filmler yerine haberleri izlemeye basliyor. Bu noktada
televizyonun islevini sorgulamasi da basliyor. Sanal ger¢eklik gozliigii ile de aslinda
referans vermeye calistigim TV Hakikat (Jean Baudrillard 2010:50) ve Simulasyon
(Jean Baudrillard 2010). Bay X i¢ine dogdugu yasamin bir simulasyon oldugunun
farkindadir. Black Mirror dizisinin Fifteen Million Merits bolumiindeki Bing ile Bay
X ile dogrudan bir paralellik kurdum. Bay X de, Bing de surekli bilgi ve imge

bombardimanina maruz kalmaktadirlar. Her ikisi de izole ve mutsuz karakterlerdir.

1. YASAM KULLANIM KILAVUZU FILMINDE KURGU

2.1. Filmin Kurgu Stratejisi

Filmde kullanmak istedigim ve hikaye anlattiminda 6nemli rol oynayacak
olan, ancak kaydetme imkanim olmayan dis gorintiileri segerken, bir bagkasinin
fikirsel haklaria saygisizlik etmemek ve herhangi bir telif sorunu ile karsilagmamak
icin olduk¢a Ozen gosterdim. Bahsi gegen goriintiilerin, estetik bir kaygi ile
kaydedilmemis olmalarina dikkat ettim. Ornegin Kkarakterin ¢ocukluk anilarin
resmedebilmek icin cep telefonuyla g¢ekilmis bir hatira goriintiisiinii kullandim.
Karakterin yiiziine takindigi donuk ifadeyi anlatirken, altmish yillarin siyah beyaz
televizyon reklamlarindaki oyuncak bebeklerin  portrelerini  kullanmaktan

cekinmedim.
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Giliniimiizde yasadigimiz bilgi kirliligine dikkat ¢ekebilmek kurgu sirasinda
dikkat ettigim hususlardan birisi oldu. Bu bilgi yogunlugunu anlatabilmek i¢in ¢ok
fazla goriintlii kullanmam gerekiyordu ve asil 6nemli olan bu kadar gorseli izleyiciyi

yormadan gosterebilmekti.

Devamlilig1 saglayan bazi anahtar gorsellerle final Oncesi bir hazirlik
olusturmaya caba gosterdim. Bu gorlntilere trenin ilerleme sahneleri ve araba
carpigma testi goriintiileri 6rnek olarak gosterilebilir. Final boliimiinde ise ¢ok kisa
bir slirede ¢gevremizdeki tiim bu kaotik diistinceleri belirtmem gerekiyordu. Tim film
boyunca ¢oziilme kismina kadar giderek artan bir ritmi korumaya gayret ettim ve

filmin son kismina kadar bir gerilim olusturmaya ¢abaladim.

Filmde kullanilan ve giiniimiizde kullandigimiz akill1 telefonlarin atasi olarak
gosterebilecegimiz, ilk donem bilgisayara ait olan mekanik pargalar sistemin
carklarin1 ve diglilerini temsil etmekte. Karakterin ismi bir 6nem tagimamakta ¢linkii
kendisinin 6zel bir yan1 yok. O, siirekli harcama yapan bir kredi karti numarasi,
devlet dairesinde saatlerce sira bekleyen bir kimlik numarasi ya da faturasini1 6deyen
bir miisteri numarasindan fazlasi degil. O bir kar tanesi degil, sadece modern
cagimizin herhangi bir kahramani aslinda. Yasaminin ortalarma dogru kendisini
sorgular hale geliyor. “Ben neyim ya da ne oldum.” Karakterin kendisi sorgulamasi
lizerinden “Insan nedir” ya da “Cagimizda insan olmak nedir” gibi sorular sormayi

amag ediniyorum film boyunca.

Bu agidan insanin verdigi ilk ciddi sinav belki de “Nefes almak” ve filmdeki
kilavuzun buradan baslama sebebi de bu. Ilk insandan beri ayni kalan en temel
icgiidii. “Hayatta kal”. En temel yasam fonksiyonu nefes almay1 6gretmekle beraber,
yasam karsit1 seylere maruz birakan bir rehber. Karakterimiz hepimiz gibi savaslar,
siddet, hastaliklar, siyaset ve politika iceren imgelere adeta bir kirli bilgi
bombardimanina maruz kaliyor. Ayn1 zamanda giliniimiiz mottasini sindirmekte, yani
“Tiiket, itaat et ve 61°. Herkesin bir tiiketim araci oldugu, taksitle aligveris yapan 6zel
misteriler haline geldigi ve fazla mesai yapan dislilerden daha fazlasi olmadig: bir

dinya.

Filmde daha sonra ¢izgi film naifliginden haberlere hizli bir gegis oluyor
clnkl artik karakter olgun bir birey ve gokyiiziiniin neden mavi oldugunu biliyor.

Modern zamanlarda biylmek, aslinda para kazanir bir hale gelmekten daha fazla
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anlama gelmemektedir. Cilinkii ¢agimiz insant mutlu olmaya caligmaktan ziyade,
“Basar1” olarak sunulan profile sahip olabilmek icin ¢aba gosteriyor. Bu diisiinceyi
destekleyebilmek icin karakterin sehir ve is ortaminda yaptigi tekrarlar1 vurgulamaya

0zen gosterdim.

2.2. Filmde Ses ve Miizik Kullanimi

Filmde kullanilan seslerin, goriintillerde oldugu gibi, gecmis ve gelecek
arasinda gidip gelmesi ve siirecin belli araliklarla tekrar etmesi sonucu bir ritim
yakalamay1 hedefledim. Karakter metro istasyonunda buharli trenin sesini duyarken,
hemen ardindan Kitapta bahsi gecen ilkokul sinif arkadaslarinin sesini duymaktadir.
Bu ve benzeri bir ¢ok sese filmin basindan itibaren sistemi betimlemeye c¢alisan
mekanik sesler eslik eder. Bu mekanik ve elektrikli cihazlarin sesleri iginde
yasadigimiz sistemi temsil etmektedir. Daha sonra bu sesleri gunlik hayatta
duyabilecegimiz baska sesler takip eder. Ornegin televizyon statik sinyal sesleri,
haberlerde duyulan silah ve siyasi yorumcularin sesleri. Filmin bitis sahnesinde ise
acilis sahnesinde de duyulan bir elektrikli motor sesi duyulmaktadir. Buna ek olarak
anlaticinin  sesinin bir bilgisayar sesi olmasi, izleyicinin zihninde sisteme dair
robotize bir imge olusturmay1 hedefler. Ayrica anlaticinin ses tonunun, toplu tasima
istasyonlarindaki bilgilendirme sesine benzerlik gostermesi de bu diislinceye

yardimci olur.

Muzik seciminde ise filmin ritmine uygun olabilecek bir sarki bulabilmek
cok dnemliydi. Birkag giinliik arastirmanin ardindan filmde kullanmak i¢in uygun
olduguna inandigim Coppice Halifax adli elektronik miizik yapan bir miizisyene
ulastim. Equatorial Haze adli parcasini birkag kez dinledikten ve goriintiilerle
senkronize ettikten sonra endiistriyel seslerin olusturdugu basit bir kompozisyonla,

filmin ritmik kurgusunu desteklemeye caligtim.
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2.3. Filmin Gorsel Stratejisi, Renk ve Isik Kullanimi

Filmde genellikle koyu ve kontrast renkler kullanarak bir mod olusturmaya
calisttm. Ara sira parlak ve canli renklerle filmin tamaminda bir denge kurmaya
gayret ettim. Kullandigim fon ve igiklar ile karakterin 6n plana ¢ikmasma dikkat
ettim. Dis c¢ekimlerde dogal 1s1k kullanarak sehrin renklerini daha iyi
anlatabilecegimi diistindiim. Sicak renkleri, soguk renklerle, ¢ok renkli goriintiileri

ise siyah beyaz gorsellerle dengelemek uzun ve zorlu bir stire¢ oldu.

Kitapcigin, Kkaraktere yasamasi gereken hayati anlatabilmesi igin dis
goriintiileri kisa siireligine ve sik sik kullandim. Boylece hikaye 6rgusini
desteklemeye ve vurgulamaya calistigim deforme olmus modern insan temasini
giclendirmeye gayret ettim. Ayrica her bir planin bir digeri ile grafiksel olarak
eslesebilmesine 6zen gosterdim. Graphic match denen bu teknik, kullandigim
gorsellerin ¢ok fazla olmasina ragmen gorsel akiciligin devamliligi konusunda

oldukg¢a yardimer oldu.

Film boyunca, gectigimiz ylizyildaki teknolojik ilerlemeleri yansitabilecek
gorseller kullanarak, gunimizde gelinen korkutucu noktalara dikkat cekmeyi
hedefledim. Giline baslar baslamaz karsimiza ¢ikan siddet ve savas haberleri de
dikkat cekmek istedigim bir diger Onemli husus oldu. Bu diisiinceyi
destekleyebilmek amaciyla kullandigim ve ozellikle filmin final boliimii Oncesi
defalarca patlayan bomba goriintiileri de aslinda i¢inde yasadigimiz diinyada olup
biten karmasanin ve siddetin kiigiicik bir kismin1 yansitabilmek icindi.
Otomobillerin ¢arpisma testlerinde kullanilan cansiz mankenlerden ne farkimiz vardi

ki ?

Gorsel dil olarak yararlandigim filmlerden biri Brazil’ in biirokratik diinyast.
Ve yine Terry Gilliam Zero Theorem filmi de gorsel diinyanin yogunlugu ve insani
yormasi agisindan esinlendigim filmlerden. Yine yukarida s6z ettigim Modern Times
filmi de gorsel olarak ilham aldigim filmlerden. Black Mirror dizisinden de hem
fikirsel, hem de gorsel olarak olduk¢a yararlandim. Yine gorsel bombardiman

karsisinda duyarsizlik agisindan Clockwork Orange (Stanley Kubrick, 1971) filmi de

34



esinlendigim filmlerden birisi. Ozellikle egitim ve kosullandirma agisindan film ile

parallelikler kuruyorum.

SONUC

Bay X’ in sectigi televizyon kanali, degistirdigi profil resmi ve sectigi telefon
ile dahil oldugu diizen bir simulasyon. S6z konusu izledigi haberler ve televizyon
kanali onun gercekligini sekillendiriyor. “Baska bir deyisle televiziiel cihaz sadece

yansitmiyor, gergekligi bi¢imlendiriyor ve tiretiyor” (Baker 2011:58).

Simiilasyon kuraminin en oOnemli uygulayicilarindan biri kitle iletisim
araglaridir. Kisi televizyonda gordiigii simiile edilmis gerceklige dahil olmakta ve
onu kendi gercekligi gibi kabul etmektedir. Filmimdeki isimsiz karakter de
giiniimiizdeki bir¢ok insan gibi olagan hayat akisinin iginde siirekli savas haberleri,
fast food reklamlari gibi hizla akip giden goriintiler izlemekte ve bu yeniden
sekillendirilmis gergeklige maruz kalmaktadir. Kant; “Seyleri yalnizca bize
goriindiikleri kadariyla bilebiliriz,” derken, insan zihninin erisimine de bir sinir
ciziyordu. Saf Aklin FElestirisi, mekanin ve zamanin nesnelere ait Ozellikler
olmadigini, harici bir diinyada kavradiklarimizin bizim algilarimizin temsilleri,
mekanin da bu temsillerin formu oldugunu ifade ediyordu. Boylece algiladigimiz,
kendi basmma bir sey degil, algilayan ile nesnenin goriisii arasindaki iligkiye
dontigmiistii” (Tirker Armaner 2014:21). Bay X’ in televizyon ile kurdugu iliski bu
acidan onu pasif kilmaktadir. Fakat bu gergeklik televizyonu kapatinca sona ermekte
ve izlediklerinin bir simiilasyon oldugu hissi onda yabancilagsma saglamaktadir.
Ciinkii ekranda gordiigii her sey cansiz ve iki boyutludur. Ara ara kadraja giren
televizyon kumandas: ise giiniimiizde kisiye istedigi gerceklige dahil olabilme
olanagimi vermektedir. Bu kuramin ortaya atilmasindan sonra ¢ok sonra hayatimiza

dahil olan sosyal medya ise bambaska bir gergeklik olusturma imkani sunmaktadir.

Profil resminin siirekli giincellemesi ile aslinda ifade etmek istedigim sey;
Imaj kaygisi. Saffet Murat Tura’in Sartre’dan aktardifi {izere “Insan bagkasmin
gbziinde imajdir ve insan imajimin pesindedir” (Tura 2008). Bu s6z konusu imaj

kullandiginiz telefon, izlediginiz kanal, sahip oldugunuz is, gittiginiz tatilin
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fotograflarindan v.b. gdstergelerden olusmaktadir. Sosyal medya, sanal diinyada var
olma ve kendimizi ifade arenasidir. Neyi begendiginiz, neyi takip ettiginiz ya da
yorum yaptiginiz sizin imajmizi olusturmaktadir. Ama bu gostergeler bir seyi
imlemek, ifade etmek yerine hipergerceklik icerisinde bir yer edinmenize yol
acmaktadir. Bu noktada Bay X elde ettigi seylerden tatmin olamamaktadir ve pesinde
kostugu imaj ona Ogretilmis ve toplum tarafindan insa edilmistir. Bay X kendisi

olamadig1 gibi kendi hayati bir deney faresinin hayatina benzer bir noktadir.

Black Mirror 6rneginde bunun en ug¢ noktasimi gérmekteyiz. Artik sosyal
medya profillerinin kisileri tanimladigi ve insanlarin birbirlerine baktiklarinda
aldiklar1 “like” larm, “dislike” larin sayis1 gordiigii bir diinya tasvir edilmektedir. Bu
puanlama sistemiyle bedensel varliklar1 devam edebilmekte belirli bir puanin altinda
kalanlar ¢cevrimdisi olmakta ve bedensel gercekliklerini yitirmektedirler. Bay X’ de
giindelik yasantida bedensel olmasa da ruhsal olarak var olabilmek icin strekli profil
fotografim1 giincellemekte, “like” lamakta ve takip etmektedir. Filmimde gecen
Yasam Kullanim Kilavuzu kitab1 da en temelde bu simiilasyonu yaratmak igin
yapilmasi gerekenleri anlatmaktadir. Bireye aldig1 ilk nefesten itibaren neleri yapip
neleri yapmamasi gerektigi sdylemekte, televizyon ekrani ve sosyal medya profilleri
ile kendi kii¢iik simiilasyonlarini yaratmasina firsat vermektedir. Eger kullanici biitiin

kurallara uyarsa biitiin bu yasadiklarinin ger¢ek oldugu hissine kapilacaktir.

Leo Tolstoy’ un taniklik ettigi ve betimledigi yiizyil ailelerin yiizyiliydi. Oysa
bugiin bireysel hikayelerin ¢agidir yani The Century of Self (Adam Curtis, 2002).
Filmde karakterimizi hep yalmiz goriiyoruz, bu oOzelligi ile tam da g¢agimizin
insanidir. Herkesin ~ benzer oldugu bir toplumda haftada bir defa dinledigi
akrabalarindan ve birkag¢ s6zde arkadasindan baska kimsesi yoktur. Bir ailesi ya da
bir gelecegi s6z konusu degildir. Ciinkii zaman da tiiketim odaklidir ve 6zel bir an
yoktur. Gilnler birbirine benzer ve programlanmistir. Karakterin her gin Kkimi
dinleyecegi ya da kime ne kadar zaman ayiracagi bellidir. Gosteri toplumu’ nun bir
tiyesi olarak profil fotografin1 degistirmek ve sosyal medya iizerinden kurdugu

iletisim ve yaptig1 yorumlar kadar sosyal ya da gercek olabilir ancak.

Peki bu hayatin bir anlami var midir? Bu noktada filmin sonunda karakterin
kendisini benzettigi deney fareleri aslinda The Hitchhiker's Guide to the Galaxy’e bir

gonderme niteligindedir. Bazen diinyanin diinyanin fareler icin yapilmis bir
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laboratuvar olmasma inanmak istiyorum ve “Yasam Kullamm Kilavuzu” adh
filmimde kapildigim bu fikri, yaratmaya calistifim yeni gerceklikte ifade etmeye

caba gostermis bulunmaktayim.

Sonug olarak mavi bir gezegende bir deney faresi olsak bile, en azindan

hayatimizin bir anlami olacagi ¢ikarimina vararak tatmin olabiliriz.
“Siz artik televizyonu izlemiyorsunuz; sizi/yasantinizi izleyen televizyon”

Jean Baudrillard
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