yeni cagin yeni
teknolojisi

Matrix gibi Avatar da, vermek istedigi anlamli mesajlarin altinda
tekno-fetisizmi ve oyun teknolojisini oniimiize sunuyor.

BURAK SAHIN

elime anlami olarak avatar: 1) Eski ina-
K;@larda tanrinin yer yuzindeki goélgesi.
) Sanal alemde Kisinin kullanici profili ya

da netteki izdisuma.

James Cameron’un yarattigi ve yoénettigi
film, daha vizyona girmeden efsane olmustu ve
uzun yillar da ses getirecek. Simdiden, en iyi bi-
lim kurgu filmleri arasinda kendine iyi yer bul-
du. On yildan fazla bir stire 3-d teknolgjisini bek-
lemis , bitgesine iyi para yatiriimis. Karsiliginda
film gise rekorlari kirdi ve 3-d teknolojisinde ye-
ni bir adim atmis oldu.

Amerikan Kultur endustrisinin katkilariyla
yaklasik 300 milyon Holywood dolarina mal ol-
mus. Tabii konu Kiltlr endustrisi olunca, mayin
tarlasinda yurdr gibi dikkat etmemiz gerekir.
Cameron, Avatar’in Irak savasina karsi génder-
melerle dolu oldugunu séylese de, film batili be-
yaz zengin adamin tekno-bedenle atilabilecegdi
sinirsiz maceralardan bahsediyor.

Amerikalinin tarihi sucluluk duygusu, Ameri-
ka sinemasinin vazgecemeyecedi unsurlardan
biridir. Filmde yerlileri anma ve savas, biraz da
tarihi bir arinma arzusundan ileri gelmekte. Ta-
bi bunu yaparken iyi-kétli Amerikali ayrimiyla
kendini de temize cikaruyor.

ideal bir beyaz erkeginin fantezileriyle 6ruli
film, tum dinyaya ideal bir beyaz erkegin fante-
zilerini dayatiyor. Bu kultur tektipciligi, tim
farkliigi ve hayalleri baski altina aliyor. Yaratilan
yerli irk bile, uygar hayatin ideallerini tasiyor.

Konusu, bircok bilim kurgu hikayesinin bir-
legtirilmesiyle olusturulmus. Bizce ise filmin
teknolgjisiyle bilim kurgunun degil, populer Kul-
tarin yakin bir bagi var. Filmden ‘beden’ hak-
kinda hatirlatmalar yapalim.

Yil 2154, gezegen Pandora. Avatar bedenler,
pandora yerlileri Na'vi irki ve insan genlerinin
birlestiriimesiyle olusan, bir makineye sinir sis-
teminin baglanmasiyla kontrol edilebilen bir
Na'vi viicududur. Bu bedenler, onu kullanacak
kisinin DNA’sini1 tasirlar, ¢inkd Kkullanabilmek
muhtesem bir uyum gerektirir. Projenin basin-
daki bilimci 6lur ve yerine ikizi Jake Sully getiri-
lir. Jake, eski bir askerdir; savasta bacaklarini
kaybeder ve cok pahali oldugu icin dinyada
ameliyat olamamaktadir. Avatar bedenleri kul-
lanarak yerlilerin arasina sizar ve onlarla barig
yapmanin yollarini arar.

Projenin asil amaci ise bir madeni ¢ikartmak-
tir. Dinyada cok pahali olan bir tas, Pando-
ra gezegenin maden yataklari ¢cok fazladir ve
ucuza ciKartilir. Savasmak isteyen askerler ve
sirket buirokrasisi Jake Sully’i Na'vilerin icine si-

zabilecek bir ajan olarak kullanir. Hem Na'vileri
zayiflatacaktir hem de maden yataginin en zen-
gin oldugu bélgeyi bulacaktir.

Jake'in vucudunun kusuru bu teknolojiyi kul-
lanmaya itiyor. Zaten bu gezegendeki dogal ya-
sama karisabilmek i¢in bu bedenlere ihtiyac du-
yuluyor. Dogadaki her sey dinyaya gére daha
blyUk ve acik havada insan nefes alamiyor. Ha-
yatta kalmanin yolu, bu makineye baglanmak-
tan geciyor.

Film hentiz baslamadan reklamlara bir g6z
atarsak, oyun teknolgjisinin son Urinu olan kon-
sollar1 hatirlayabiliriz. insan ilk bakista korkutan
bir teknoloji, ama filmin icinde aligtira alistira
cok daha fazlasini izliyoruz. Askerin emrindeki
zirhli robotlar, grafik tasarimcilarinin sanal din-
ya cizimlerini andiran dokundugunuzda 1sik sa-
can mantarlar; hem sirkette hem de gezegende
gizli bir tekno-fetisizm yatmakta. Bu temalarin
bizim gercgekligimizdeki izdisimine bakmak
icin oyun teknolgjisini irdelemekte fayda var. Sa-
nal dinya tasarimlari, dogala ve gercege acik
bir savas acarak kendini daha dogal ve daha
gercek olarak tanimaya calisirlar. Bu oyunlarda
kisi kendine bir avatar yaratir ve onunla tipki
filmdeki gibi gezegenlerde maceralara atilir.
Ekolojik problemlerin yasami sinadigi bu ¢agda
insanlarin sahte bedenlerle sanal diinyalara ka-
tilmadaki istekKliligi, caydiriimis bir tepkiden
bagka bir sey dedildir. Gercek dinyadaki umut-
suzlugu ve burdan kacisi onu Pandora gibi geze-
genlere yodnlendiriyor. Sorunlar karsisinda Kisile-
rin caresizligi, kapitalizmin populer kultur uze-
rinden yaptigi savasin en belirgin etkisidir.

Buna karsi mucadele hatti olarak filmin ver-
digi yol sorunun kaynagindan, yani teknolgjiden
geciyor. Pandora beyaz adamin kendini tatmin
edecegi kurmaca senaryo olduguna gore, ilk
adimi bedeniyle o dinyanin birlesmesini sagla-
yacak avatari kabul etmek olacaktir. Ancak bu
sekilde hayatta kalabilir. Na'vilerin verdigi gerilla
mucadelesi ise, aslinda beyaz adamin kendini
tatmin ettigi senaryonun en duygulu kismudir.
Savasin galibi burda ne Na'vilerdir ne de sému-
rulen ilkel duygularimiz, savasin galibi tekno-
bedenlerdir! Insanin yaninda tamamen degersiz
bir tas gibi kaldigi;; gucli ve yenilmez tekno-
bedenler.

Matrix’te, sinir sistemiyle makinenin birleg-
mesiyle girilen sanal dinya bu filmde daha ‘iyi’
ve ‘onurlu’ bir gelecedin kapisint araliyor. Ama
yine de alabildijine sahtekar. Bu sahtekarlik
oyununda sahnede hayali bir gezegen ve yerlile-
ri kurtulurken, Kultir endustrisi bizim i¢ uzayi-
mizi ele geciriyor. Gittikce kélesi oldugumuz tek-
noloji ayni fetislikle bu sefer de kurtaricimiz olu-
yor. Sinirsal farkliliklarimiz yokmus gibi, hepimiz
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Kurtulus umudunu teknolojinin a¢tigi sanalliga
birakiyoruz. Matrix gibi Avatar da, vermek iste-
digi anlamli mesajlarin altinda tekno-fetisizmi
ve oyun teknolgjisini 6nimuze sunuyor.

Teknoloji reklamlarti, ¢ok ciddi boyutlara ulas-
t1. Sanal bir farkindalik, sanal bir arzu; bizi daha
satin almadan kendine bagimli hale getiriryor.
Film o6ncesinde tanrtilan oyun Konsollart tim
dinyada en ¢ok satan oyun konsollari. Konsolla-
rn oyunlariysa, hep bu tir bildik animasyon
filmlerinin oyunlari. Turkiye’de bile ¢ok yaygin
olan bu pazarlama aginin en verimli kolu sinema
ve populer kultirdar. Reklam harcamalarinin
filmin butcesinin yarisi, yani 150 milyon dolar ol-
masi teknolgji ile gise filmleri arasindaki yogun
baglantlyt gérmemizi kolaylastiriyor. Son gise
filmleri yogunluklu animasyon.

En nihayetinde Pandora’nin tim canlilari
arasindaki organik baglanma, biolog tarafindan
Network benzetmesiyle bize anlatildiginda fil-
min ardinda dénen tezgahin sibernetik organiz-
malar ve tekno-bedenlerin sanal dojada varolu-
su oldugunu cikartiyoruz. Yeni cagin yeni tekno-
lgjisi, insana eski bedeninden kurtulmasini, mis-
tik bir ¢idirtkanlik yaparak tim dinyevi seyle-
rinden ayrilmasini ve tamamen zihinsel olanda
hapsolmasini salik veriyor. Diyalektigin ¢céktugu,
doganin olmadigi bir yerde, dogalliktan ve in-
sanliktan da séz edilemez. Dogadan, dogallik-
tan, yasamdan, mucadeleden kopmus bir in-
sanligin, kendini éldurircesine bu baglanmayi
arzulamasi kaginilmaz.

70’lerin paranoyasi, 90’larin korkulu rdyasi,
2000’lerin Umit kapisi haline geldi. Bizim burda
kendimize sormamiz gerek soru: “acaba tim
bu yasananlar gercek miydi, yoksa teknolgjinin
Jake Sully'nin zihnine oynadidi bir oyun muy-
du?”

Teknolqji caydiricidir ve bu film insanlari mu-
cadeleden ziyade, gelecegin sanallijina aligtir-
maya caligiyor. Cagimizin insanlarinin teknolojiy-
le valsi! Film bittiginde iyi bir dost, kulagimiza
gercek bir bilim kurgu yazarinin sézlerini fisildi-
yor: “Sence tum bu yasadiklarimiz gercek mi
yoksa dinya da senin aklina yerlestirilen anilar
mi? Umarim gercektir.”




