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Abstract

On Reality, Technology and Cosmos Through Fringe and
Diorama

The concept of simulation is not only popular, but also quite
controversial, due to the perception of reality is reversed. Diora-
ma, also known as animation, is a popular effort in any moment
or cross-sectional modeling, and ironically it may be the simplifica-
tion of reality in the physical context. In the Fringe series on fringe
science, life in two different universes (parallel universe and real
World) and the portrayal of individuals in different realities is also a
utopian simulation. In this study, narratives in Fringe and diorama
have been handled by hermeneutic method; the picture of the uni-
verse and reality are discussed in the trio of knowledge, science and
technology. The purpose of the study is to try to understand how
reality is organized by knowledge and science through Fringe and
diorama. As a result, in the Fringe series and diorama narratives, the
simulation of reality and life have been seen to show itself continu-
ously, physically or ideationally.

keywords: Simulation, simulacrum, reality, universe, Fringe,
diorama
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Résumé
Sur la réalité, la technologie et les cosmos a travers Fringe et diorama

Tout en étant populaire, la notion de simulation est discutable en raison de
son effet inversif sur la perception de la réalité. Le diorama qui est aussi nommé
en tant qu‘animation et qui est la modélisation d’un instant ou d’une section quel-
conque est une occupation populaire (un passe-temps) et de maniére ironique,
il peut qualifier la simulation de la réalité dans le contexte physique. La vie dans
deux différents univers (univers paralléle et monde réel) dans la série Fringe
traitant la science frange (la science marginale) et la représentation des individus
dans des réalités différentes forment une simulation utopique. Dans le cadre des
exemples de diorama qui est de qualité artistique et de la série Fringe, on peut
dire que la simulation de la réalité est organisée sur une base technologique af-
fectant I'information et la science. En raison de cela, les narrations dans la série
Fringe et dans les dioramas ont été analysées dans cette recherche par la mé-
thode herméneutique ; et il a été discuté I'image de I'univers et de la réalité en
se référant au trio le savoir, la science et la technologie. L objectif de cet article
c’est d’essayer de comprendre comment la réalité est régulée par le savoir et
la science. En conséquence, il a été observé que dans les narrations de la série
Fringe et de diorama, la simulation de la vérité et de la vie se montre en continu
sous une forme physique ou idéationnelle.

mots clés: Simulation, simulacrum, réalité, univers, Fringe, diorama
0z

Simdilasyon kavrami popliler oldugu kadar, gerceklik algisini ters diiz ettigin-
den oldukga tartismalidir. Canlandirma olarak da adlandirilan ve herhangi bir an ya
da kesitin modellendiriimesi olan diorama da popdiler bir ugrastir (hobidir) ve ironik
sekilde, fiziksel baglamda gercegin simdile edilmesini niteleyebilir. Sinir bilimi konu
alan Fringe dizisinde iki farkli evrendeki (paralel evren ve gergek dlinya) yasam ve
bireylerin farkl gercekliklerde resmedilmesi de (itopik bir simiilasyondur. Bir sanat
niteliginde olan diorama ugrasi ve Fringe dizisi érnekleri 6zelinde, gerceklik simdiilas-
yonunun bilgi ve bilime etki eden teknoloji tabanli olarak dlizenlendigi séylenebilir.
Bu ylzden bu g¢alismada Fringe ve dioramadaki anlatilar hermendtik yontem ile
ele alinmis; bilgi, bilim ve teknoloji liclemesinde evren ve gercekligin resmi tarti-
silmistir. Calismanin amaci, Fringe ve diorama araciligiyla gercekligin bilgi ve bilim
lizerinden nasil dlizenlendigi anlamaya calismaktir. Sonug olarak Fringe dizisi ve di-
orama anlatilarinda, gercegin ve yasamin simtilasyonunun kendisini devamii olarak,
fiziksel veya ideasyonal bicimde gosterdigi gordimdusttir.

anahtar kelimeler: Simlilasyon, simulakrum, gerceklik, evren, Fringe, di-
orama



62 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

Giris

Yazida veya sinemada bilim kurgu, ortaya ¢iktigi ilk glinden beri bircok alanda
popiiler olmustur. Ozellikle bilim kurgu dizileri ve filmleri, evreni ve varolusu sor-
gulayan izleyicinin dikkatini gekmektedir. Gibson’in (2016) Neuromancer adli eseri
de teknoloji ile evrilmekte olan yasama isaret etmistir. Oyle ki Neuromancer'da
karakterler, bilgisayar tarafindan olusturulan gerceklik onlara daha fazla dzgtrllk
vermesine ragmen, fiziksel olarak sinirli bir diinyada yasar (Toerien, 2000, ss. 17-
18). Hala tartisma yaratan romanda esas ilgi geken seyin, internetin kullanim sekli
ve toplumun en alt katmanlarina nasil siztlecegi oldugu disuntlmektedir. 1984
yilinda yayinlanan Neuromancer'da Gibson'in ayrica, “milyonlarca bagl bilgisayarin
yarattigl ortaklkel goris” olarak ifade edilebilecek “siber uzay"” fikrini de populer-
lestirdigi soylenmektedir (Cumming, 2014). Dolayisi ile 1984 vili, “siberpunk” adi
verilen siber uzayin, gelecekte olusturacagi glc dengeleri ve teknolojik gelismeleri
varsayan bilim kurgu alt tlrU olan bir hareketin baslangici olarak da dnemli olmustur
(Bukatman, 2002, s. 138). Neuromancer iletisimin teknoloji ile sinirsizlastigi bir diin-
yada, insan ile makinanin simbiyotik bir sekilde yasamaya basladigi, tim insanhgin
tek bir ag Uzerinden baglandigi, bilginin dinya dizeninde tek énemli glc oldugu
ve bu bilgiye ulasmak igin cok amagl sirketleri ellerinde bulunduran yoneticiler ile
siberpunk pilotlar arasinda bir savas olustugu bir gelecek dngdrmekteydi (Leary,
2000, s. 535). Bazi gorUsler, Neuromancer'in Baudrillard'in “her seyin tersine ¢ev-
rildigi ve donUstUraldigu sanal gergeklik diinyasina karsilik gelen bir diinyanin” gé-
rinUmda oldugunu distinmektedir (Dag, 2018, s. 97).

1980'lerde teknolojinin marjinal kullanimi, 1990°li yillarda Lawrence Per-
son'in (1998) “Postsiberpunk Manifestosu” ile yeni bir alana girmistir. insan-
makine, yapay-gercek gibi durumlar Uzerinden yakin gergekteki kaosu tanimlayan
siberpunk tlriine karsilik, teknolojinin glnlik hayatin dogal ortamini olusturdugu
ve yasayanlarin da bu teknolojinin bir pargasi haline dénistligu bir dinyanin tanimi
yapilir. Artik, yukarida sayilan durumlar ve bunlarin arasinda gitgide bulaniklasan
ayrim temelinde, teknolojinin var olan otoriteye bir tehdit olarak ortaya ¢ikmasi
gorlilmesi yerine, teknoloji kendi merkezi otoritesini kurmus, tekrardan birligi ve
kendi dizenini getirmistir.

Teknolojinin etkisi ile nasil yasadigimiz ya da yasayacagimiza dikkat ¢ceken
bu yapitlar, teknolojinin gtincel ve olasi etkilerin anlasilmasi noktasinda énem-
lidir. 2008 yilinda yayinlanmaya baslayan Fringe (2008-2013) dizisi, bu noktada
esasli bir érnektir. Fringe tim olaylarin tek gergek nedeninin “Tanrn” oldugunu
one slren ara-nedencilikten uzak igerigi ile dikkat gekmekte, teknolojinin sinir
tanimazhgini 5 sezon boyunca (2008-2013) gozler dnline sermektedir. Fringe bize
siberpunk ile baslayarak, post-siberpunka evrilen bir dinyanin hikayesini sunar.
Teknolojinin hizla ilerlemesi ile insan varliginin yasadigi krize dikkat ¢ceken dizide,
Dr. Walter Bishop'un (John Noble) var olan dinyay! kendi dizeni igerisinde tut-
ma gabalarina karsilik, alternatif bir bilim adami portresi gizen Dr. William Bell'in
(Leonard Nimoy) planlari, postsiberpunk bir evren yaratmaya ydneliktir. Dizide,
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evrenin ruhunun, matematiginin ve mantiginin anlasilmaya calisiimasi da dikkat
cekicidir. insan zihnini matematik kullanarak formdile etmek, insan aklinin tutar-
sizliklari, asin karmasikliklar ve irrasyonellikleri nedeniyle imkéansiz kabul edilmis
olsa da (Shin vd., 2012), dizide insan zihni evrene yon verecek kadar mihim ve
fonksiyonel farz edilmektedir.

Baudrillard'in (2011) artik gergekligin ortadan kalktigi ve yerini simule edil-
mis olgularin aldigl iddiasindan hareketle, Fringe dizisinde ve bir an ya da durumun
modellendiriimesini niteleyen diorama ugrasinda, ironik sekilde, gercegin simle
edildigi s6ylenebilir. Baudrillard'a (2011) gore, otantiklik duygusunun kaybedilisi
ve benzetim yapilarin gercek haline gelmesi ile, medya alanindaki birgok teknikle
imajlar Gzerinden, yeni bir gergek algisinin olusmasi sonucunda, bu imajlarin
gercegin yerine ikame olmasindan ortaya gikan yeni bir “Ust gergeklik” algisi
yaratilmaktadir. Fringe dizisinde deneyci ve sezgisel bir tarz ile iki farkli evrene
dikkat gekilirken, “sekildegistiriciler” adi verilen varliklar biyoteknolojiyi kullanarak
cesitli goérinimlere burtnebilmekte ve gergeklik gibi evren de simUle edilmekte-
dir. Simulakruma isaret edebilecek sekilde dioramada ise cansiz objeler canli birer
varlik gibi resmedilebilmekte; gercegdi an ya da anlari yeniden canlandiriimaktadir.
Fringe'de simulakrum, bazi organizmalarin insana ya da farkl bir organizmaya do-
ndsmesi ile gordltr. Bunun yani sira, Fringe ve diorama ugrasinda da evren ve
gerceklik farkli baglamlarda ele alinmaktadir ve gergekligin simulasyonu, bilgi ve
bilime etki eden teknoloji, kiresellesme ve anamalcilik temelinde diizenlenmek-
tedir. Bunun da Otesinde var olan dinya ile bu diinyanin paralel evrendeki kopyasi
ise dizinin ana kahramani Dr. Walter Bishop'un actigi bir solucan deligi ile birbiri
arasinda gegisli kilinmis, bu durum iki evrenin birbiri igcine gegcmesini dogurmus-
tur. Boylece iki dlinya arasinda hangisinin gercek oldugu sorusu bas gostermistir.
Gerek izleyenler gerek dizinin karakterleri s6z konusu iki diinya arasinda gergeklik
algilarini kaybetmeye baslamis ve birbirine benzeyen ya da ayri iki farkli kopya
dlnya gortnlr olmustur. Dizide her iki evren birbiri igine gegerken, bir Gst gergek-
lik yaratmak Gzere teknolojinin imkanlari ile yeni bir ortak evren gergeklesmeye
baslamistir. ClnkU artik ne diinya ne de alternatif evren kesinlikle gergek olarak
algilanamaz olmustur. Bunun yani sira Dr. Walter Bishop ya da Dr. Willam Bell
kadar, “sekildegistiriciler” ve zaman igerisinde yolculuk yapan, tarihin gidisatina
mudahale eden “gozciler” de dinya ve alternatif dlinyay! birer diaroma ustasi
gibi sekillendirmeye cgalismaktadir. Bu nedenle bu calismada, dinya ve paralel
evrenin i¢ ice gegcmesi ile birer simllasyona donusen iki ayri dinyanin defalar-
ca teknolojinin imkanlari ile karakterler tarafindan sekillendirildigi Fringe dizisi ve
mekénlarin, tarihte gegcmis anlarin ¢ boyutlu canlandirmasi olan diorama ugrast,
yorumsamaci (hermendtik) yaklasim isiginda incelenmistir. Yorumsamaci yakla-
sim, metin ve anlatilarin yorumbilimsel analizini olanakli kilar, anlamlarin agiklan-
masina odaklanir ve anlamsal bir detaylandirma siireci olarak da yorumlanabilir.
Hermendtigi metin, metnin alt metinleri ile metni anlamaya ¢alisan kimse arasin-
daki etkilesimin bir sonucu olarak ele alan yaklasimlar da vardir (Ravitch, 2000;
Boell ve Cecez-Kecmanovic, 2010; Fuster, 2019).
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Baurdrillard (1997, s. 49) 1994 yilinda bir sdylesisinde, teknolojinin kdlttrd
radikal bir “kendine dair yoksunluk (absence from oneself) hali ile dinyanin gergek-
ten varliginin ontolojik bir sorgulanmasina ydnelttigini” soyler. Fringe dizisi “yoksun
olma halini ve dinyanin varligini” sorgulayan bir bilim insani olan Dr. Bishop'un
dinya ve paralel evren arasinda actigi solucan deliginden diger karakterlerin de
gecis sagladigl, bu nedenle de iki evrenin farkli evrenlerin deneyimlenmesinin daha
yogun mimkin oldugu 3, 4 ve son sezon olan 5. sezonlara yogunlasilarak incelene-
cektir. Bu yolculuklar nedeniyle yeniden sekillenen paralel evrenler; sonsuz sayida
yeniden Uretilen, ideal ya da negatif slreclerle basa cikabilen, sentetik Uretilmis bir
hipergergeklik kavramiigerisinde ele alinacaktir (Baudrillard, 2011, s. 15). Calismada
dioramalar ise Fringe karakterleri tarafindan defalarca sekillenen bu evrenlerin basit
birer érneklemleri olarak ifade edilmeye calisilacaktir.

Literatir ve Kavramlar
Evren, Varolus ve Gerceklik

Lévi-Strauss'a gore (2011, s. 14) bilim ile teknik, fiziksel ve biyolojik diinya-
ya iliskin bilgimizin oldukga artmasina sebep olmustur. Bilgi her yerde, temel bir
sanal potansiyel olarak var olur ve varligin bilincinin uygun ekolojik gevresi igin-
de, bilginin virtiozIGgunu fiziksellige donUstlirmenin bir islem araci olarak hareket
eden varlik bilinciyle tezahlr eder. Evrende slrekli gelismeler kesfedildiginden,
hayat da yon degistirmeye egilimlidir (Stewart, 2008, s. 4; Arendse, 2013, s. 17).

Dinyaya dair su andaki bilimsel anlayisimizin Descartes, Newton ve
1650'lerdeki gagdaslarinin galismalari Gzerine temellendigi distndlmektedir. Dln-
yamiz hakkinda her gin yaptigimiz varsayimlar, bazi merkezi onclller Gzerine insa
edilmistir. Bunlardan bazilari materyalizm, determinizm ile uzay ve zamanin mutlak
dogasidir (Durston ve Baggerman, 2017, ss. 8-9). Einstein gibi Milne, Friedman, Le-
maitre, De Sitter, Hoyle gibi isimler de evrenin dogasini agiklamaya galismislardir.
Zamanlarinda Bruno, Spinoza, Galileo ve diger disUnUrlerin de yerlesik dogmaya,
uzayda surlUklenen yuvarlak dinyalar hakkindaki devrimci fikirleriyle meydan oku-
duklar bilinmektedir (Vijayakumar, 2018, s. 387; Di Marco, 2006).

Evren, varolus ve yasam tartismalarinda gergeklik kavrami énemlidir. Fiziksel
gerceklik, gercgekligin yani sanal bilingaltinin fiziksel tezahdridur ve tim fiziksel varlik-
lar dogada bilingli olarak esit oldugu igin, “6zgtr-irade 6zgUrliginin” dogustan bilingli
cevresel dzelligine sahiptir. Gergekligin ne oldugu sorusuna kesin bir cevap yoktur. En
genis anlamiyla gergekligi, gdzlemlenip anlasilamayacagi veya anlasiimaya bakilmak-
sizin var olan her sey olarak tanimlayabiliriz. Bildigimiz, algiladigimiz ve kabul ettigimiz
“gerceklik”, fiziksel temeldedir, cesitli sekillerde taninir. Ornegin gdzlerimizle bir sey
gorlrlz, kulaklarnimizla bir sey duyariz, elimizle bir seye dokunuruz. Daha sonra, bu farkli
sinyaller veya etkilesimler bir yerde ve bir sekilde beynimiz tarafindan islendiginde, “bir
sey” hakkinda bildigimiz veya hissettigimiz bir sey olduguna karar veririz. Ozetle, bir
"gercekligi” sekillendiririz (Arendse, 2013, s. 18; Yacobi, 2013; Di Marco, 2006).
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Bununla birlikte, deneyimleyen kisiye, hayvana ya da robota bagli olarak
gercekligin birgok versiyonu vardir. Bireysel olarak da bir seyin gergekte ne ol-
dugu konusunda bazi fiziksel gergekleri gérmekteyiz ki bunlarin aslinda “ontolo-
jik taahhUtlerimiz” oldugu disUnUlmektedir (Ochs, 2013). Aristoteles metafizik
boyunca, diger yerlerin yani sira, gergekligin 6niimuzde oldugunu kabul etmistir
(Horne, 2011). Baudrillard'a (2011, s. 39) gore ise, mutlak bir gergeklikten s6z
edebilmek guctir. Clinkd igerisinde bulundugumuz ylzyilda, ortada gercek diye
bir sey kalmamistir.

Sanal gerceklik teorisi ise diger fizik teorilerinin, evreni paralel evrenlere
boldigind ileri sUrer, boylece gerceklesebilecek her sey, aslinda ayni anda diger
paralel evrenlerde gergeklesmektedir. Bu durumda hangi evrenin paralel, hangi
evrenin ise “gercek” oldugunu sdylemek zorlasir. Tim evrenler birbirinin paraleli
ve “sahtesi” olarak karsimiza ¢ikar (Whitworth, 2007, s. 2).

Paralel Evren Teorisi Uzerine

"Paralel Evrenler” tanimini ilk kez ortaya atan Amerikal fizikgi Hugh Eve-
rett'dir. Kavramin gelismesinde, kuantum mekanigine ydnelik ilginin artmasi
etkili olmustur. Oyle ki kimi zaman bagimsiz ve farkli, birbiriyle etkilesime gir-
meyen bircok evrenin mevcudiyeti distintlmistir. Paralel evrenler birbiriyle et-
kilesim halindedirler (Byrne, 2008). Fizikte, olasi dinyalar (Parallel World - PW)
teorisi (Ryan, 2006, ss. 636-651) olarak da bilinen evren teorisinde sonsuz bir
coklu-evrende her paralel evren, kendi evrenimiz olan evren kadar ¢ok ihtimaller
tasimaktadir. Tesadlfen meydana gelen bdyle bir coklu evrenin olasiliginin “si-
firdan daha az olan sonsuz sayida degerin ¢arpimina esit” oldugu éne sirilmek-
tedir (Cooper, 2015). Lee Smolin igin evrenimiz, cok daha blylk bir kozmostaki
evrenlerden sadece biridir ve her biri giderek blylyen bir evrenler toplulugunun
bir Gyesidir (Vass, 1998).

Paralel evren Uzerine tartismalar halen popilerdir. Uzerinde yasadigimiz
dlnyaya paralel evrenlerin olmasi kuskusuz heyecan vericidir. Baska bir evrende
baska insanlarin ya da yaratilmislarin yasadigini hayal etmek, insan zihninin sinirla-
ri dahilinde olsa da ¢ok net ki bu dngorileri dogrulamak bilimin gok blytk dlglde
ilerlemesine baglidir ve suan icin belirli bir dlglide Utopiktir.

Teknoloji ve Simiilasyon

McCormick (2016, ss. 583-584), PW teorisini anlatibilimine uyarlarken,
"kurmaca dinyaya daldigimizda, yasadigimiz deneyimi en iyi uygulayan teori”
olarak tanimlar. Bir diinyada var olan gergeklik sistemi igerisinde imkéani olmayan
durumlari, ikilemleri, zaman ve mekanin dogasi lzerine yapilan tartismalari, kimlik
ve 6zgur iradeyi PW teorisi yardimi ile hikdye etmenin mimkin oldugunu dile
getirir. Ona gdre, zaman iginde ve evrenler arasinda seyahat ile olaylarin farkl
yonlerinin, karakterlerin farkli duygu durumlarinin tekrarlanmasi “ortak gergeklik-
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ler”in (cofactual) izleyiciye sunularak, izleyicinin dizinin ahléaki sirecine daha gok
baglanmasini saglar.

McCormick'in ortak gercgeklik teorisi gibi Forest Pyle (2000, s. 132) da,
tlrler arasi gecisli bir anlati olan “siberpunk” anlatisina deginirken, hikayenin te-
matik otoritesinin kirildigina deginir. Tanimlanmasi ¢ok zor olan siberpunk melez
bir tlr olarak kultlrel melezlesmeye isaret eder. Siberpunk literatdrt, teknoloji-
deki gelismelerin yani sira, uyusturucu kullanimi ve dinin gelecekte bireylerin ya-
samlari Uzerinde yaratacagi etkileri de arastirmaktadir. Teknoloji, insanligi internet
ve tibbi ilerlemeler gibi araglar araciligiyla belirli kisitlamalardan kesinlikle serbest
birakirken, ayni zamanda 6zgurliginU kisitlamak igin yeni sinirlar yaratacaktir.
Teknolojinin topluma fayda saglama potansiyeli oldugu gorilmekte; ancak ayni
teknoloji, dzgurligimizi ciddi bigimde sinirlamak igin kullanilabilecek tehlikeli
bir ara¢ olarak da yorumlanmaktadir (Toerien, 2000, s. 2). Teknoloji, gergeklik
ve zaman kavramlarini da degistirmektedir. Bu ylzden bugun, fiziksel gergeklik
gibi “dijital gerceklik”ten de bahsediyoruz. Baudrillard'in “similasyon” kavrami
da gergeklik gibi zamanin da nasil gosterildiginin (Coulter, 2017), degistiginin bir
isaretgisi niteligindedir. Ayrica Baudrillard'in calismalari, “temel toplumsal formun
genel bir teorisini olusturma girisimi” olarak yorumlanabilir (Gane, 1991, s. 1).

Baudrillard’in (2011) yaklasiminda simUlasyon, bir seyin yapay bir sekilde
yeniden Uretilmesini niteler ve gergegi simUlle etmek; yani gergek olmayani ger-
cek gibi gdstermek olan simulasyon, bugln gergek olgusunun yerini almistir. Ba-
udrillard'a gore, cevremiz bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goérinim olan
simulakrlar ile doludur. Ona gére, bugin gercek veya gercege 6zgu perspektif ile
bir iliskimiz kalmamus, bir similasyon gagina girilmistir. Burada, “bir taklit, suret
vevya parodi degil, her tirll gergek slireg yerine islemsel ikizini koyan bir caydirma
olayl” sdz konusudur. Gergek kesinlikle geri ddnmeyecektir. Artik her tirlU dissel
ve gercek ayrimi olmayan, sadece “ayni yoriinge gevresinde dolanan modellere
dayali ve farklilik similasyonu Uretiminden ibaret bir hipergercekten” bahsedebi-
liriz.

Gergegin Urettigi tarihi tehditler karsisinda iktidar, daima bir caydirma ve
similasyon oyununa yonelmistir. Maddi Uretimin bizzat kendisi glinimuzde hi-
pergergek bir seye donlismuis durumdadir (Baudrillard, 2011, ss. 43-44). Baudril-
lard (2011, s. 19), “Tann bile simdle edildikten, Tanri'ya olan inan¢ gdstergelerine
indirgenebildikten sonra, gerisini varin siz disintn!"” diyerek, aslinda simulasyo-
nun her tarafi kusattigina dikkat gekmektedir.

“Fringe Bilimi” ve Diorama

Fringe'in ilk bolimuande, Ajan Olivia Dunham (Anna Torv) “Fringe Bilimini”
soyle agiklar: “Zihin kontroll, teleportasyon, astral seyahat, gorilmezlik, gene-
tik mutasyon, reanimasyon, aciklanamayacak, korkutucu olaylar gergeklesiyor
ve bunlarin arasinda bir sekilde bir iliski var.” Aslinda tUm bu agiklanamayan ve
korkutucu olaylarin baslangici da Dr. Walter Bishop'in gergek dinyada hastalig!
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sebebiyle 6len ogluna tekrar sahip olabilmek igin diger evrene bir solucan deligi
acarak, o evrendeki Peter’l gergek diinyaya getirmesi ile baslar. Bunun bedeli
olarak, her iki evren de yavas yavas alt Ust olmaya, i¢ ice gegmeye baslar (Resim
1). Bu i¢ ice gecis, zaman ve anlar gibi gercekligin de dizenlenmesine neden
olmustur (Zinder, 2014). Oyle ki gergeklik zamana gére degismeye baslamis, bu
ylzden bir gergeklikte var olan bir baska gerceklikte zamanda hig var olmamis
olabilmistir. Dr. Bishop’un oglu Peter (Joshua Jackson) diger evrende Dr. Bis-
hop’un Savunma Bakani olarak gérev yapan kopyasi Walternative'in diinyay! yok
etmek igin calistirdigl cihazi kapatmak igcin makinaya girmis ve 3. Sezon sonun-
da zamandan silinmistir. Dizideki kadin ajan Olivia Dunham ise yalnizca bir ajan
degildir; ayni zamanda olaylarin 6znesi konumundadir. Clnkl gocuklugunda Dr.
Bishop'un yaptigl deneylerde kullanilmis ve aldigi bazi ilaglar ile diger insanlardan
daha Ustln 6zelliklere sahip oldugu, dizinin ilerleyisi esnasinda ortaya gikmistir
(Wilcox, 2014, s. 52).

Resim 1. Gergek Dinyadaki ve Paralel Evrendeki Ozgirlik Aniti
(Kaynak: https://tr.pinterest.com/)
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Dizide, gercek evrene paralel olan evrendeki birgok sey farklidir. Ornegin
gercek evrende yasayan biri, paralel evrende farkli meslek ve yasam tarzi gibi
farkli karaktere de sahiptir, lakin dis gérinUmler insanlar 6zelinde blyik oranda
aynidir (Resim 2). Bina ve mekanlarin dis gérinidmleri ise zaman ve kosula gére
degismektedir. Dizide, her iki evren baglaminda biri olmadan, digerinin de var
olamayacagi gosterilmektedir.

Resim 2. Soldaki Paralel Evrendeki Savunma Bakani Walter Bishop
(Walternative), Sagdaki ise Gergek Dinyadaki Dr. Walter Bishop
(Kaynak: https://imthatgeek.wordpress.com)

Fringe'de "Gozcller” olarak nitelenen kismen makinelesmis ancak insan
gdrinUim ve davranislarinda olan ve tim zamanlari koordine eden kimselerin var-
lig1, gelecek ve ge¢gmis zaman tartismalarinda oldugu gibi Tanri'nin varliginin sor-
gulanmasini akla getirebilir. Fringe’in 5. Sezonunda dlinyayi istila eden Gozcller
(Resim 3), tim zamanlarda bulunmakta ve olaylari, dolayisi ile gergekligi, istedigi
Olcl ve kosulda duzenleyebilmektedir. Ayrica insanlarin disUncelerini de okuya-
bilmektedirler.

Dizide gozlenen ve “sekildegistiriciler” (the shapeshifters) olarak tanim-
lanan varliklar bir evrenden digerine gegmek igin sekil degistirme teknolojisini
kullanmaktadir ve bir cihaz yardimi ile istedikleri kisinin bedenine sahip olabilmek-
tedir. Thomas'a (2011, ss. 3-b) gore, folklorik vampir ve kurt adam hikayelerinde
var olan beden degistirme, alternatif evrendeki sibernetik askerlerin gergek ev-
rene sizmalari i¢in bir yol olarak gorilmektedir. Sekildegistiricilerin kanlarinin civa
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olarak, gri renkte akmasi onlarin insanlardan ayirt edilmelerine isaret ederken,
teknolojiyi simgeleyen gri rengin kullanilmasi mantiklidir. Thomas (2011, ss. 4-5),
sekildegistiricilerin aslinda, ayni sorgulamanin tarih boyunca insanlarin yarattiklar
hikayelerde var olan vampirler ve kurt adamlardan baslayarak Sanayi Devrimi‘nin
yarattigl hizli degisime karsi dehsete dlsen entellektlellerin yarattiklari, drnegdin
Dr. Jeckly-Mr Hyde gibi, hikayelerin ginimuzdeki yansimalari oldugunu soyler.

Resim 3. Bazi "Gozcller” (Kaynak: http://vsbattles.wikia.com)

Sekil degistirme teknolojisi, gerceklik gibi insan bedeninin simUle edilmesi-
ne dahi isaret etmekte, adeta geleneksel yaradilis anlatisina meydan okumaktadir.
Bronson’a (2014, s. 69) gore, sekildegistiricilerin bu portresi sayesinde, birey ayni
anda kendi insanligini ve transhiimanizmin sinirlarini sorgulamaya baslar. Bunun
da 6tesinde Thomas'a (2011, s. 11) gére teknolojinin hizli ilerleyisi, vampir, zombi,
kurt adam gibi gecmisin canavarlarindan artik gok daha korkutucudur. O bu sinir,
“6limcil” olarak tanimlar ve 3. Sezonun final béliimii “The Day We Died-Oldi-
gumuz Gin"de insan-makina entegrasyonunun en tehlikeli yok ediciyi yaratmasi-
na dikkat geker. Peter, ayni zamanda kurtarici kimligine de burlnerek aslinda ka-
¢inilmaz olan bu gergegin, hem iyi hem de kétl sonuglar dogurabileceginin altin
gizer. Transhiimanizm insanin yasamasini, ilerlemesini, kazanmasini ve kendisini
asmasini amaglar ve bunlari olanakli gorir. Kusurlu olmak ve gerceklikten hosnut-
suzluk temalari da bu cergevede dikkat cekicidir (Walker Vasquez Del Aguila ve
Postigo Solana, 2015, s. 509). Hughes'a gore (2012), insanin “sosyal ve bedensel
olarak radikal bir sekilde ddnlUstlirme noktasinda, eski ve kultUrlerarasi isteklerin
modern bir ifadesi” olarak gortldigu transhiimanizmde, Aydinlanma disincesi
onemlidir. Oyle ki saglik, uzun dmiir ve insani yetenekleri gelistirmek, Aydinlan-
madan bu yana daha ¢ok arzu edilmis ve tekno-Utopyaci hareketler, zaman zaman
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sozdizimsel bicimde ve siklikla yogun muhalefet halinde, dogaustl binyilcilikla
devinimli etkilesimleri tecrlbe etmistir (Hughes, 2012). Yani transhiimanizm “en-
dUstriyel ticari kapitalizm”, “sanayilesme”, “yUksek teknoloji”, “liberalizm” ve
“radikal demokratik gelenegin” bir neticesidir. Transhimanizmdeki gaye, zekéa ve
beden baglaminda insandan Ustln olan ancak “insanimsi” bir varlik yaratmadir.
Bu varligin duygusal agidan insana yakin ya da insan-Ustld olmasi tahayydtl edilir
(Dag, 2018, ss. 64-97). insani bir “Ust-insan”a donistiirme ideasindan hareket
eden transhiimanizmin anlami, teknolojinin mevcudiyeti ile iliskilidir. Oliimsizliik
transhlimanizm savunucularinin gegerli bir argimani iken, insanin zihni ve bedeni,
gerekli goruldiginde teknolojik olarak dizenlenebilir; bu da “teknolojik insan”|
aracilar (Demir, 2018, ss. 96-97). Fringe'deki sekil degistirme teknolojisi aracilig
ile varolussal bir meydan okuma olarak da gorllebilecek olan sekildegistiriciler,
aslinda teknolojik Ust birer insandirlar ve birer transhliimanistik gérinimdur.

Fringe'de ampirizm sikga Dr. Walter Bishop'un yaptigi deneyler ile, de-
neme-yaniima yolu ile 6grendiklerinde kendisini gosterir. Aslinda bilimsel tim
ikilemler, dizide kisisel iliskiler ile mesleki arzularin, hirslarin gatismasi sonu-
cunda ortaya cikarlar. Evlat sevgisi, mesleki hirs, kiskanglik, ask, rekabet gibi
temel duygular hayatta kalma icgldisU ile birleserek, evrenin sirlarina vakif
olma arzusunu perginler, ancak bunun 6lUmc0l sonuglari olur (Sturgis, 2011,
s. 33). Pozitif bilime inanan, bununla birlikte fizik kurallarini yer yer yerinden
eden Dr. Bishop, birgok deney ile olan ve olacak seylere miidahale eder ve oglu
Peter ve partneri Olivia ile insanlik ve bilimin “parcalarini, sagaklarini” bulmak
icin baglantiya gecer. Bu deney ve midahalelerinde septik ve sezgici olan Dr.
Bishop, bilimsel bilgisini deneyim ve ongorileri ile birlestirir ve bdylelikle dizinin
sonunda her iki evrenin de var olabilmesini, yok edilmemesini saglar. Fringe'de
ampirizm yer yer entlisyonizm ile birlesir. Olen oglunu geri getirmek igin iki
evren arasinda solucan deligi agan ve iki evrenin de sonunu getirebilecek bir
felakete yol acan Bishop, dizinin en karmasik karakteri olarak, tekrar bilimsel
etige, bilimin ortaya ¢ikaracagi tim sonuglara kucak agar. Sturgis (2011, ss. 21-
26), bilimin ilerlemeci glcu ile bilimsel etigin sartlari arasinda acimasiz bir segim
yapan Walter'in, Dr. Victor Frankenstein gibi hirsinin yol actigi zararlari telafi
etmek igin kefaretini 6demeye calistigini sdyler. Dr. Frankenstein dlerek ver-
digi zarari telafiye calisirken, Walter'in yillar boyunca yattigi akil hastanesinden
ciktiginda bir sansi olur. Walter, bazi olaganUstUl olaylarin ¢ézilmesine yardim
etmek adinda FBI blnyesindeki sinir bilim (Fringe) departmaninda bilimsel
olarak (sivil) danismanlik yapmaya baslar ve yol actigi zararlari da dizeltmek
ister. Bu sayede, bilimin zarar verebildigi kadar “¢ilgin bilim adami” karakterine
ikinci bir sans verildiginde daha ¢ok yarar da saglayabilecegine dair inang yara-
tilir. Buna karsin dizi anlatisini belirleyen “ikilikler-dualities”, kefaretini 6deyen
Walter'in karsisinda buyuk ve yikici planlari olan eski ortagi William Bell ile daha
da belirginlesir (Cochran vd., 2014, s. 2). Porter'a (2014, ss. 93-95) gore Bishop
ile Bell arasindaki iliski, Dr. Jekyl ya da Dr. Frankenstein hikayelerinde oldugu
gibi Tanri ile Doga’nin koydugu sinirlari kabul etmeyerek, kendi yarattiklari tara-
findan yok edilen “cilgin bilim insanlari” hikayelerinin bir devami niteligindedir.
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Dizide “Massive Dynamic"” bize, Baudrillard’in tarih ve teknoloji iliskisini
naslil ele aldigini hatirlatir. Baudrillard (1997) tarihi, teknolojinin akilci gelisiminin
ongdrtlmeyen sonuglar, asirliklar dogurarak sinirasmasi sonucunda tersine don-
mesi, mantik disi hale donlismesi olarak degerlendirir. Teknolojinin muhalif bir
hal almasinin ayni zamanda global kapitalizmin, koktenciligin, etnik catismanin,
global terérizmin piyasa mekanizmasinin global akilcihgini yok ettigini de belir-
tir. TUm evrenleri yok ederek tamamen kendine has evren kurma dUsincesine
ve Bishop'un gdlgesinde kalmasina ragmen onun aradan g¢ekilmesi ile ortaginin
bilimsel verilerine sahip olan William Bell’e ait olan Massive Dynamic adli sirket,
ironik olarak anamalci bir dizeni simgelemektedir. Sirkette diinyanin higbir yerin-
de olmayan teknolojilerin yapilmasi ve deneylerin ylrttilimesi de dikkat gekicidir
ve ileri teknolojinin nelere araci olabileceginin agik bir gdstergesidir.

Simulasyon ve Gergekligin “Anlan” Olarak Dioramalar

SimUlasyon daima gercege saldirma amacindadir ve gitgide yalitiimasi zor-
lasan bir olguya donismektedir. SimUlasyon “yeniden canlandirmanin” karsiti-
dir. Oyle ki yeniden canlandirma, gosterge ve gerceklik arasinda bir esdegerlik
bulundugunu kabul ederken, similasyon esitlik ilkesi Utopyasina tamamen ters
bir seydir. Yeniden canlandirma, similasyonu sahte bir yeniden canlandirma
bigcimi olarak yorumlayarak onu emmeye calisirken, simUlasyon bir simulakra
donUstlrdigl yeniden canlandirma dizeninin tUmdnl ¢evrelemektedir (Baudril-
lard, 2011, s. 19).

ilk diorama ise hareketlerin temsiline odaklanmustir. Ciink(i panoramalardaki
yoklugu bir eksiklik olarak hissedilmis, bu yéntem 1822 yilinda Louis Jacques
Mandé Daguerre ve Charles-Marie Bouton tarafindan Paris halkina tanitilmistir
(Resim 4). Daguerre, aydinlatma efektleri konusunda uzmanlasmis bir sahne
ressamidir; daha sonra fotografciligin gelisiminde de dnemli bir rol oynamistir.
Bazi yaklasimlara gdre panoramanin Und, “-oramas” nitelemesi temelinde ben-
zer isimlerdeki gelismelere yol agmistir. Pleorama, Georama ve Cosmorama kav-
ramlari bunlardan sadece bir kacidir. Bununla birlikte, “diorama” teriminin anlami
zamanla degismis ve hala net bir sekilde tanimlanmamistir. Kavramin bugin min-
yatlr karton kutulardan, dinyanin énde gelen mizelerinde son derece sanatsal
tesislere kadar her seyi kapsadig ileri strtlmektedir. Bu noktada sanat koleksi-
yonlarinin modern ddnyanin kdltlrel gelisiminde temel éneme sahip oldugu da
eklenmelidir (Kamcke ve Hutterer, 2015, ss. 7-10).



72 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

Resim 4. Daguerre’in diaroma gdsterileri izleyicilere 19. ylzyil igin
heyecan verici bir ¢ boyutlu, hareketli deneyim yasatmaktaydi.
Zamanda hapsolmus bir anin G¢ boyutlu minyatlr uyarlamasi olan
diaroma, popliler bir gdsteri olarak sinema 6ncesi bir ddnemde
izleyiciye hareketli imaj ilizyonu sunmaktaydi
(Kaynak: lomography.com.tr)

Daguerre’in devrimci ve gergek 6tesi canl gergeklik tasvirlerinden gok etki-
lenen Walter Benjamin (2002, s. 5) “Pasajlar” adli eserinde, “ayni mimarinin de-
mir konstriksiyonlar sayesinde ilerlemesi gibi resim de ayni ilerlemeyi diaromalar
sayesinde basarmistir” der. Benjamin'e gore diaromalar, teknigin verdigi imkan-
lar sayesinde gercekligi mikemmel bir sekilde gorsellestirmeyi amaglayan resim
sanatini, bu amaci dahilinde bir adim éteye gotirmustur. Benjamin, diaromalarin
yeniden yarattiklari gercek mekanlarin, 1sik oyunlari ile giinin ¢esitli saatlerinde
nasil gozuktUklerinden, gunun her saati tekrar tekrar yeniden yansitmalarindan ve
zamansalliktan ¢ok etkilenir. Diaromalar gergek bir anin, gegmiste kalan anisini
en iyi haliyle, asla bozulmadan saklanacak mikemmellikte koruyabilmektedirler
(Buck-Morss, 1991, s. 132). Baudrillard (2011), simUlasyonun yeniden canlandir-
manin tersi oldugunu 6ne surse de, dioramalar gergegin bir an ya da anlarinin,
durumlarin yeniden canlandiriimasi ve cansiz nesnelerin Utopik olarak canl al-
gisini almasinin arzu edilmesi baglaminda simuUlakrumu ifade eder. Dioramalar,
reeli ve yapayi fiziksel ve kurgusal bir baglamda bulusturmaktadir. ironik olarak
gercegi resmeden dioramalar bugln popduler bir hobi, ugras durumundadir. Bir-
¢ok tematik magazada diorama igin objeler satiimakta, farkli temalari ile dikkat
ceken dioramalar insan zihninde yapay bir ortamdan ¢ok, reelin minyattr temsilini
yansitmaktadir. Dioramalarda tasarim, dizen, renkler ve objelerin dogru segimi
Onem sahibidir. Diorama sanatgilari, genis bir gergek veya hayali sahnede nes-
nelerin siralanmasina sadik kalan derinlik yanilsamalari yaratarak, dar bir alanda
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U¢ boyutlu canlandirmalar Uretirler. Diorama model olusturmak icin sirali ipuglari
kullanir ve derinlik algisini yogunlastirir (Assa ve Wolf, 2007). Dioramalar gergek-
ligi canlandirdigi, resmettigi icin bellegin hatta kolektif bellegin olusmasinda dahi
rol sahibi olabilir. Siklikla hobi amagli yapilan dioramalar, bir bellek aktaricisi gérevi
de gorebilmektedirler.

Cogu bilim kurgu yaprti gibi, 6zellikle son sezonu gelecekte gegen “Fringe”
de gelecegi 6ngdrmeye calisir. Yarattigi kurgusal diinya ise ileride insanhgin yasa-
yabileceklerine dair bir alternatif olarak izleyiciye sunulur. Dizinin yasadigimiz din-
yayl resmeden kurmaca evrenini, ginimuzin ve son sezonda gelecegin diaromasi
olarak kabul edebiliriz. Ancak Walter'in solucan deligi ile baglandigi alternatif evren
ise kahramanlarin yasadigi “gercek” dlnyanin bir diaromasi olarak sekillenebilir.
S06z konusu nedenle iki dinya dizide renkler ile ayrnilmistir. Dizinin gergek dinyada
gecen bdlimlerinde yer kirenin rengine atifta bulunularak mavi renk hakim olup,
dizide de blue verse-mavi evren olarak adlandirilirken; alternatif evren ise tehlikenin
rengi ile tanimlanir ve red-verse, kirmizi evren olarak belirlenir. Bunun 6tesinde al-
ternatif evrenin reel evren ile olan iliskisi o kadar belirleyicidir ki 6zellikle Walter Uize-
rinde blyUk etkisi olmustur. Alternatif dinya 6zellikle Walter igin narsistik bir yansi-
ma olarak da ele alinabilir. Ornegin evrenin sirlarini cdzmeye calisan, kafasi karisik
bir bilim adami olan Walter'in alternatif evrendeki karsiligi, kendisinden emin, iddiali
bir politikaci olan Walternative'dir. Ufak farkliliklar ile dizide yaratilan ginimuz din-
yasinin daha 6tesinde, daha mikemmeliyete yakin hali olarak adlandirilabilen bu
dinyayi, dizinin karakterleri kadar izleyiciler de arzular. Alternatif evren, yasanilan
evrenle hem o kadar benzesir hem de o kadar ufak farkliliklar ile ayrilir ki zaman ige-
risinde dizinin karakterlerini yavas yavas kendisine hapsetmeye baslar. Walter ise
actigl delik ile iki evren arasinda gegisi mimkdin kilarken, ayni zamanda hem ulastig
alternatif evrenin hem de kendi bilimsel ilerleyisinin blyUstne kapilir ve basta esi
olmak Uzere pek cok seyi buna feda eder (Daley, 2014, ss. 120-121). Ote yandan
birbirine bu kadar benzeyen iki evren ise zaman igerisinde birbiri icine gegmeye
baslar. Zaman igerisinde yolculugu konu eden tim bilim kurgu eserlerinin oturdugu
ana eksende oldugu gibi Fringe'de de gecmise dair bir seyi ya da paralel evrende
herhangi bir seyi degistirirsek olusacak kaosu 6ngérmek mimkin olamamaktadir
(Grazier, 2011, s. xii). Walter oglu Peter’i geri getirebilmek igin agtigi solucan deligi,
iki evrenin birbiri igerisine girisini mdmkin kilar. Bu durum ayrica Walter'in eski
dostu, yeni rakibi William Bell'in tim evrenleri yok ederek kendisine kuracagi yeni
bir evren yani sadece kendisine ait bir “diaroma” ile evrenin hakimi olmaya, Tann’yi
oynamaya oykinmesine yol agar.

Alternatif evrenin gergek evren ile olan belirleyici iliskisi, dizinin en énemli
diger iki karakteri icin de gegerlidir. Alternatif evren ayni bir diaroma gibi gergek
evrenin simulasyonu, bir kopyasi olarak Olivia ve Peter'a da kendilerini her iki ev-
rende de daha iyi tanima imkani sunar, onlara benlik arayislarinda bir kilavuz olur
(Daley, 2014, s. 123). Olivia kendisinin yerini alan alternatif Olivia’nin “kim oldu-
gu” Uzerinden, yani kendine glivensiz, gekingen, pasif ve bu nedenler ile gergek
Olivia'yi kiskanan paralel benligi sayesinde, kendi kimligini tanima olanagi bulur.
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Peter ise iki evreni de birbirine baglayacak kiyamet gint aletinin ancak kendi
DNA'si ile calisabildigini 6grendigi Uzere aslinda paranormal gergekleri arayan bir
ajan deqil, kendisini feda ederek insanligi kurtaracak kisinin yani Hristiyan inani-
sina gore Isa Mesih'in reenkarnasyonu oldugunu fark eder ve bu gérevi Ustlenir.
Peter disinda, dizideki neredeyse tim karakterlerin teknoloji ile iliskili hastaliklari
olusmustur. Mr. Jones teleportasyon sonrasi, yavas yavas Olmektedir. Walter
akhni yitirmistir, Olivia kendisine gocukken Walter'in enjekte ettigi ilag “cortexip-
han” ylzUnden aslinda bir canavardir. Nina Sharp ise yillar 6nce kolunu evrenler
arasl gegis saglayan makine nedeniyle kaybetmistir (Thomas, 2011, s. 11). Tek-
noloji, insan bedeni ile olan iliskisinde bir taraftan onu yeni ve insanUstu 6zellikler
ve deneyimler ile Ustlnlestirirken, ayni zamanda bedeni eksik birakarak “evrenin
dengesi”ni tekrar kurmaktadir.

Sonug

Evren ve varolusa dair algimiz, bilgi ve bilim dolayimi ile her giin degismek-
tedir. Bilgi ve bilimin teknoloji ile evrimi ve kazandigi ivme, fiziksel alanlar gibi zihni
alanlara da etki etmektedir. Bugln teknolojinin hayatimiza yon verdigi ve birgok
pratigimizi dizenledigi gbz 6nlne alindiginda, teknolojiye iliskin Gtopik ve distopik
ongorllerin de sorgulanmasi gerekmektedir. Bu gereklilige karsin, dogasi geregi
devamli disUnen insan, birgok seye sahitlik etmekten dteye gitmez ve ¢ogu za-
man pragmatik ya da entuisyonist davranir. Teknolojide ise bu gereklilik, bulussal
(heuristic) sekilde goritintr. Bu galismada incelenen Fringe dizisi ve diorama ugrasi
baglamindaki anlatilarda gorlldi ki gergcegin ve yasamin similasyonu aslinda de-
vamli suretle kendisini fiziksel ya da distinsel bicimde gdstermektedir. Oyle ki dio-
ramanin gergekgi kurgulanmasi, onu daha dikkat gekici hale getirirken, insani da du-
zenlenen o ana ¢eker. TUm unsurlari ile dioramalar yaraticiligin disa vurumu, hayal
edilenin vicut bulusudur, yeniden canlandirma pratiginin 6tesindedir. Bu baglamda
gercegdin en azindan somut olarak, fiziksel baglamda simdile edilmesini niteleyebilir.

Fringe dizisi ise paralel evreni bilimsel Utopyadan ¢ikarmak, var etmek; tek-
nolojinin bilim ve bilginin arti ve eksi yanlari temelinde birlesim sonuglarina dikkat
cekmek baglaminda dnemli bir drnektir. Neuromancer (1984), Blade Runner’in
(Scott, 1982) baslattigl insan bedeni ve teknolojinin kesistigi siberpunk anlatilari,
1990'larin ikinci yarisindan itibaren Amerika'da kablolu televizyon yayinciliginin
popuUlerlesmesi ile pek gok ylksek butgeli ve uzun soluklu televizyon dizisine
de konu olmustur. Epik kahraman karakterlerinden farkli, iyi ya da kdtt olarak ta-
nimlamayacagimiz karakterlerin hikayeyi strikledigi bu yeni bilim kurgu anlatilari,
glnimuiz dinyasina distopik bir elestiri getirmektedir. Bu anlatilar ayrica farkli
evrenlerin orneklendigi, sosyal medyanin da yardimi ile fan kdltirinin destek-
ledigi daha geng ve katmanli bir izleyiciye hitap etmektedir (Gerahty, 2009, s.
96-97). S6z konusu agidan bilimkurgu tlrdntn de sinirlarini zorlayan Fringe, aslin-
da teknolojik gelismenin blyUk bir ivme ile yol aldigi cagimizda insanligin kendi
benligini, teknoloji ile hasir nesir olarak sinirlarini genislettigi bedenini géz onu-
ne alarak, evrenin ve varolusun sinirlarini arastirmaktadir. Bati metafiziginin te-
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mellerini olusturan Sokrates ve Platon gibi disUnUrlerden itibaren slre gelen bir
sorgulama alani olan varolusun nedenleri, tekrar incelenmektedir. Dizideki sexil
degistirme teknolojisi, insan bedenine varolussal bir midahale olarak dikkat ¢e-
kerken, sekildegistiriciler olarak adlandirilan teknolojik Ust insanlar, esasen trans-
hdmanistik tahayyulin ve bilim-bilgi-teknoloji Uclistndn faturistik bir ideasidir.
Dizide insanlik ve transhimanizm net sekilde sorgulanmaktadir. Mekanik dogalari
geregdi yolculuk ettikleri farkli evrenlerde déndstikleri bedenlerde, insanlarla iliski-
ye girmek igin farkli kisiliklere blrtnen sekildegistiriciler, insan olmanin étesinde,
gelecekte bizi nelerin bekledigine dair izleyiciye pek gok soru yoneltmektedirler.
Huxley'e (2015) goére, insanin arzu ettiginde kendi sinirlarini asabilmesinin hem
onu insanliga, hem de yeni kaderine ulastirdigi inanci olan transhiimanizm, dizide
teknolojiye karsi biyoloji dualitesi ile tekrar tekrar karsimiza gikar.

Dr. Walter Bishop'un var olan dinyayl kendi dUlzeni igerisinde korumak
istemesine karsin, alternatif bir bilim adami olan Dr. William Bell’in postsiberpunk
bir evren yaratma arzusu da dikkat gekicidir. Evren ile birlikte yaradilis felsefesini
de sorunsallastiran ve insan ile bilgi dznesini, dogru zemin, zaman ve teoride bir-
lestirerek disUnsel ve fiziksel kisitlamalarin nasil zorlandiginin anlati gérintmand
ifade eden Fringe'de gerceklik, dioramada olanin aksine dislnsel ve ironik olarak,
soyut baglamda simuile edilmektedir. Walter'in 6len oglu Peter’in yerine kagirdi-
g1 ve iyilestirdigi alternatif Peter’i ailesine geri vermemesi, dizinin ana ekseninin
oturdugu tim trajediyi baslatan neden olarak korkmamiz gerekenin, bilimin ve
teknolojinin gelisimi ve yaratacagi yeni bir diinyadan 6te insan dogasi, daha agikca
insan zaaflari ve kirilganliklari oldugunu bize anlatir.

Teknoloji ve bilim gelistikce, paralel evren ya da insan robotlardan fazla-
sini konusuyor ve bekliyor olacagimiz distntlmektedir. Fringe bize beyin-bilgi-
sayar arayUzlerine, zaman yolculuklarina, zamanin sonsuz alternatif deneyimle-
rine kendimizi alistiracagimiz yeni alginin kapilarini kisacasi siberpunk kaltdring,
yarattigl entellektlel bakis acgisi ile anlatir (Grazier, 2011; Cochran vd., 2014).
Oyle goruntyor ki, birbirinden farkli diaromalar seklinde algilanabilecek alternatif
dUnyalari deneyimleyen insanlarin olusturdugu, dijital caga eklemlenen toplum
noktasinda “sosyal medya toplumu” ya da “ag toplumu” (Van Dijk, 2016) fikri
belki daha fazla dile getirilecek. Uzerinde yasadigimiz diinyada bilgi, bilim ve tek-
noloji her glin dngorilemez oranda gelismekte ve dinyayl anlama, yorumlama al-
gis! gibi pratiklerine de yogun oranda etki etmektedir. Bilim anlayisi, bildiklerimizin
Otesinde bilgi ve deneyimlerin oldugu dngdrisu ile ilerlerken, kuskusuz en blylk
destegi ise teknolojiden, anamalciliktan ve aslinda kiresellesmeden almaktadir.
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