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Son birkag yildir baz1 televizyon reklamlarinda insan-makine goriinttileri cezbedici
bicimde 6ne c¢ikmaktadir. 2005 senesinde, bu sekilde diizenlenmis bir dakikalik reklam
filminde bir delikanli, modern sehrin icinde ytikseklerden atlayip binalara tirmanirken ve
kablolara asilarak mesafeleri asarken yetiskin bir erkege dontismekte; en sonunda ise bir araba,
Renault Clio 3 halini almaktadir. Reklamdaki 6nerme bir erkegin dogal biiytime ve evriminin
sonunda bir insan-makine olmakla sonuglanacagidir. Ayni yil, insan-araba déntistimii temal
bir reklam daha gosterime girmisse de ilkinden biraz farklidir: Bu kez Citroén C4 otomobil
bir insan olmaktadir. 2005 yilinda baslayan Citroén reklamlar: giintimiize degin ayni temay1
stirdiirtirken insan-araba-makine patenle buzda kaymais, sokaklarda dans etmis ya da egzersiz
yapmak icin 1stnma hareketleri yapmistir. Araba parcalarindan miitesekkil bu dev robot
kendisine 6zgti insanlig1 icinde oldukga sevimlidir de. Bunlar, reklamcilikta, video kliplerde,
moda fotografciliginda, televizyon dizilerinde, sinemada, bilgisayar oyunlarinda ya da Second
Life gibi baz1 web 2.0 uygulamalarinda gorebilecegimiz insan-makine’nin giiniimiiz gorsel
kiltirtindeki popiilerligine verilebilecek bir¢ok 6rnekten yalnizca iki tanesidir.

*:Bu makale, V&R Unipress tarafindan 2010 yilinda basilan The Scientific Imaginary in Visual
Cultureadl: kitaptaki “Cinematic Fantasies of Becoming-Cyborg” adli boliimiin ¢evirisidir.
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Gorsel 1. Insan olan araba; 2005 yilina ait Citroén C4 TV Reklamindan Bir Kare

Bilim ve teknolojinin hakim oldugu kiiltiirtimtizde, insan-makine bariz sekilde revagcta
olan bir tasvirdir. Sinema neredeyse baslangicindan beri, ¢ilgin bir bilim adaminin seytani bir
siborg tiretmesi fikrinde cisimlestigi tizere, bilim ve teknolojiyi potansiyel bir tehdit olarak
gormiistiir -Metropolis'te (1927) Rotwang'in robot Maria’y1 yaratmasi bunun ilk ¢rnegidir
(Merzagora 2010). Burada makineler ozgiirlestiriciler olmaktan ziyade kolelestiricilerdir;
Metropolis’te kitleler devasa makinelerce esir edilirler, ya da daha giiliing bicimde, Modern
Times’da (1936) Charlie Chaplin kocaman bir makinenin dislileri ve carklar1 arasinda sikisip
kalir. Yukarida degindigim otomobil reklamlari ise tasavvurumuzdaki énemli bir degisikligi
agiga vurmaktadir: Bugtiniin gorsel kiltiirti bilim ve teknolojiden korkmamakta; aksine, her
ikisini de ttim kalbiyle kucaklamaktadir. Artik makine, kolelestirmek yerine Ademogullariyla
kaynasmaktadir -yahut Bjork’tin “All is Full of Love” (1998) sarkisinin yaratic1 video klibinde
de goriilduigi tizere Havvakizlariyla'.

Insan Sonrasi Siborg

Insan-makine terimiyle, kendi cagdas tezahiirii iginde bir siborgu, yani sibernetik
bir organizma olarak insan ve makine arasinda etkilesimi iceren bir sistemi ve bu haliyle de
robot ya da android gibi eski temsillerin gtincellenmis bir versiyonunu kast ediyorum ki bu
terim meshur ‘Cyborg Manifesto’” (1991) adl1 eserinde Donna Haraway tarafindan, {itopyaci
bir insan-sonrasi [posthuman] dénemde 6znenin kimligini imlemek igin kullanilmasimndan
sonra meshur olmustur?. Popiiler kiiltiirde siborg figiirii, insanin teknolojiyle kaynasmasi ve
bu stirecte tisttin bir varliga dontismesi fantezisini yansitmaktadir. Edebiyatta ya da sinemada
fark etmeksizin, bilim kurgu tiirti, siborgu insan, bilim ve teknolojinin karisimi bir varlik
olarak ele almaktadir ve bu varlik insan-sonrasi caga aittir (Sobgack 1997). Genetik, bilgi
teknolojileri ve sibernetik alanlarindaki bilimsel gelismeler insan yasamina yeni miidahale
olanaklar1 yarattikca Kkiiltiirel teorisyenler de ‘insan-sonrasi’ kavramini ag¢imlamuslardir
(Zylinska 2002; Bell & Kennedy 2000). Insan-sonrasi terimi, teknolojinin insanin mahiyetine
dair dogal varsayimlarin tizerine ¢iktig1 bir doneme isaret ettigi gibi, doga/kiiltiir ayriminin
tistesinden gelmeye de yardimci olmaktadir (Haraway 1991; Hayleys 1999; Braidotti 2010).

1 Yazar, Ingilizcede insan tiirtinii ifade etmek icin kullanilan “man” kelimesinin ayn1 zamanda “erkek”
anlamina gelmesinden yola ¢ikarak Bjork'tin klibindeki disi varlig1 bu kez “woman” (kadin) kelimesiyle
betimlemektedir. Bu kelime oyunu, “Ademoglu” ve “Havvakizi” kelimeleriyle karsilanmaya
calisilmustir. -¢.n.

2 Donaway tarafindan meshur edilse de “siborg” terimi ilk kez 1960 yilinda, Manfred Clynes ve Nathan
S. Kline tarafindan, insan ve makine birlesimlerinin uzay arastirmalarinda saglayacag: olasi kolayliklari
ortaya koyan bir makalede kullanilmistir. -¢.n.

143



SineFilozofi Dergisi Vol/Cilt: 3 No/Say1: 6 2018
www.sinefilozofi.org ISSN: 2547-9458

[nsan-sonrasi 6zne olan siborg, insan1 bilim ve teknolojiyle kaynastirmak igin duydugumuz
ve derinlere kok salmis arzulara oldugu kadar, ayn1 zamanda, bilim ve teknolojinin kirilgan
insan bedeni ve zihni {izerindeki tahakkiimtine dair kaygilara da isaret etmektedir. Siborgun
popiiler tezahtirleri, cogu kez, Bat1 kuiltiirtindeki zihin/beden ayrimini giiclendirmekte; yapay
zekad, aktarilabilir hafiza ve ¢ok parcali kimlik ile ilgili sorular1 gtindeme getirmektedir (Gray
1995). S6z konusu temsiller cinsiyetle de farkli ve genellikle karmasik iligkilere sahiptir.

Bu makalede, insan-makine siborgun cagdas gorsel kiiltiirdeki temsillerini,
¢ogunlukla, hem titopik hem de distopik vecheleri ihtiva eden bir tiir olan bilim kurgu filmleri
tizerinden tetkik edecegim. Siborg, popiiler kiiltiirde bilim ve teknolojinin ‘cagrisina’ cevap
verme yollarindan biri olarak, bilim ve teknolojinin insan ttirtinti iyilestirip gelistirebilecegi
yahut tersine zarar verebilecegi ya da tamamen yok edebilecegi bir zamanda insan olmanin
ne anlama geldigini irdeleyen bir figtirdiir. Siborg temsilinin haber verdigi haliyle, insan/
makine, doga/kiiltiir, teknoloji/organizma ve cinsiyet/cinsel yonelim arasindaki sinirlarin
bulaniklasmasi, insan-sonrasi 6zne ¢alismalari icin verimli bir ¢erceve oldugu gibi makalenin
de cikis noktasmi olusturmaktadir. Bununla beraber, siborg temsillerinin 6zellikle gorsel
yonlerini incelemek igin film galismalarina ait analiz yontemlerini kullanacagim. Makaleyi,
cagdas toplumda siborg figiirtinden esinlenen kiiltiirel pratiklere deginerek bitirecegim.

Bir Tiir Olarak Siborg Filmleri

Siborg filmleri, kokleri bilim kurgu, korku ve aksiyon filmlerine dek uzanan melez bir
turdtr (Roberts 2000; Perkowitz 2007) ve bu sebeple bazilar1 tarafindan postmodern bir janr
olarak da kabul edilmektedir (Kuhn 1990; 1999). Siborg, insan teni ve metal-dijital malzeme
arasindaki melezligi, zihin ve madde arasindaki bocalamas: ve erillik ile disilik arasindaki
uguculuguyla kesinlikle postmodern bir yapilanmadir (Bukatman 1993; Dery 1996). Siborg,
‘arada olma’nin tipik postmodern bir temsilidir.

Son donemdeki dijital teknoloji, siborg imajinda bazi 6nemli dontistimleri tetiklemis
ve 1980’lerin hardware [donanim] siborgundan 1990’larin software [yazilim] ve wetware®
siborglarina dogru bir gecis gortilmiistiir. Gerci bunun muntazam bir evrim oldugu sdylenemez,
zira otomobil reklamlarinda gordugtimiiz gibi hardware siborg héla poptiler muhayyilemize
egemen durumdadir. Terminator (Arnold Schwarzenegger) ya da RoBoCop'un (Peter Weller)
metalik gortintimlerinde 6rneklendigi tizere, hardware siborg insan bedenini implantasyonlar
ya da protezler yoluyla teknolojiyle birlestirir. Tersine, software siborg ise bilgisayara
baglanabilen bir insandir. Ornegin, adini verdigi filmde Johnny Mnemonic (Keanu Reeves),
bilgisayara baglanarak beynindeki bilgileri ytikleyebilirken, Terminator 2 filminin civa tabanh
robotu T-1000 salt bir bilgisayar programi ve sekillenebilir maddeden olustugu icin istedigi
her forma girebilmektedir. Son olarak, wetware siborg ise Alien Resurrection (1997) filmindeki
Cash (Wynona Ryder) gibi dijital teknoloji ve ‘kanli-canli” insansinin birlikteligidir. Wetware
siborg, viicudu kanli ya da mukozams: parcalanmalara maruz kaldig: hallerde siklikla korku
ttrtine 6zgti izlerin tastyicist olmaktadir. Bilim kurgu filmlerinde 6ne c¢ikan kimlik, bellek
ve cinsiyet konularina girmeden 6nce, sinemanin siborgu ayni anda hem insan hem de bir
makine olarak nasil sundugunu tartismak istiyorum.

3 Wetware sdzciigii canli organizma ile bilgisayar yaziliminin birlikteligini ifade eden bir terimdir. Canli
ve viicut sivilarini icermesi sebebiyle “1slak” dokulardan miitesekkil bir bedenin bilgisayar 6zellikleri
tasimasina vurgu yapmaktadir. -¢.n.
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Bakis Acis1 Plan

Reklamlar bize insandan arabaya ve tersine yumusak bir gecis/doniisiim sunarken, bir
bilim kurgu filmi seyirciyi, ekranda gordiigii insan figiirtiniin aslinda bir siborg olduguna ikna
etmek zorundadir. Anlatidaki diyalog ve 6ykii gibi kimi ipuclarinin disinda, sinema, bunu
izleyicilere acik hale getirmek icin iki gorsel strateji kullanmaktadir: Oznel kamera agcis1 ve
onarim sahneleri. Siborg siklikla 6znel (bakis acis1 plan) ya da omuz tistii cekim acistyla seyirciye
tanitilir. Bordwell ve Thompson bakis agis1 plani, “kameranin yaklasik olarak karakterin
goziiniin bulundugu noktada oldugu, karakterin ne gordiigiinti bize gosteren ve genellikle
kahramanin bakisinin hemen 6ncesi ya da sonrasinda kesilen bir plan” olarak tarif ederlerken
(2008, 480), siborg ozelinde bakis agisi plan, cercevenin iginde bilgisayarlastirilmis kimi
ogeler de icermektedir. Bu, siborgun tipki bir video kamera gibi, goriintiiyti yakinlastirabilen,
bilgileri isleyebilen, bir hedefi kontrol edebilen, goriintiiyti geri alabilen veya tekrarlayabilen
goziinii temsil etmektedir. Ornegin, Terminatér (Arnold Schwarzenegger), Terminator 2
(1991) filminde ciplak halde giintimtiz diinyasina indiginde, yeni cevresini keskin ve soguk bir
bakisla arastirirken film onun gordiiklerini bakis acis1 planla kirmizi, dijitallestirilmis imajlarla
gosterir. RoBoCop (1987) filminde de RoBoCop’un (Peter Weller) laboratuvarda imal edildigi
sirada onun goziiymiis gibi cekilen uzun bircok bakis agis1 plan sahnesiyle, insan viicuduna
hapsedilmis bir robot fikri sunulur. Eve of Destruction’da (1990) ise disi siborg Eve 8 (Renée
Soutendijk), kendisini taciz ettikleri icin dovmeden ¢nce bir kafede oturan erkekleri 6znel
bakis acis1 plan tizerinden kirmizi 1siklar ve biplemeler esliginde taramaktadir.

Oznel bakis agist gekim planinin bilim kurgu filmlerindeki islevi agiktir: seyirciye,
gordiikleri karakterin salt insan degil fakat bir siborg oldugunu kanitlamak. Cercevenin
icindeki bilgisayar destekli unsurlar, goziintin teknoloji tarafindan gelistirilmis keskin gortislii
bir kamera gibi islev gormesinden dolay1, siborgun makine benzeri yoniinii vurgulamaktadir.
Gergek bir aktor ya da aktris tarafindan canlandirildiklarindan, siborglar ilk bakista “normal’
insanlara benzemektedirler. Onemli olarak, bakis acisi plan sayesinde kahramanin izleyiciye
bir siborg olarak sunulmasi, filmdeki diger karakterlerin de onun bir siborg oldugunu biliyor
olduklar1 anlamini tasimaz. Bu nedenle, genellikle, siborg bir sonraki sahnede bir kavgaya
karisip ezici gictinti diger insanlar tizerinde gostermektedir.

Cerceve icindeki teknolojik ipuglariyla karakterin ‘siborglugunu’ (cyborg-ness) ortaya
¢ikaran bakis acis1 plan, ayn1 zamanda, ¢erceveleme, yakin cekimler ve kamera hareketi gibi
teknikler sayesinde bir karakterin 6znelligini (subjectivity) tiretmek icin kullanilan bir guiclii
sinematografik 6gedir. Film ¢alismalarinda karakterin 6znelligini tiretmek igin bakis acis1 plan
etkisi kullanilmaktadir. Demek ki, bakis agist plan, siborgun 6znelligini de devamli olarak
ortaya koyarak onu kismen insan haline getirmektedir. Bu, seyircinin siborgun ‘insanligr’
(human-ness) ile bir duygudaslik (empathy) kurmasina hatta 6zdeslesmesine de imkan
vermektedir.

Yaralarin Onarimi

Siborg filmlerindeki bir diger gorsel topos da, siborgun sistematik bir sekilde yok edilip
sonra yeniden tamir edilmesidir. Insaniistii bir yenilmezlik, teknolojinin insan viicuduna
tsttinltiglinti kanitlayan siborgun bir 6zelligi olabilir, ancak siborg saldirtya ve yaralanmaya
karsisasirtic1 derecede savunmasizdir da. Fakat su var ki, siborg bir hurda yiginina dontistiikten
sonra bile laboratuvarda tekrar bir araya getirilebilir ya da kendi kendini tamir edebilir.
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Boyle onarim sahneleri bir belirsizligi zirveye ¢ikarmaktadir ¢linkii bir zamanlarin
yenilmez makinesi savunmasiz bir bedene dontismiistiir. Birkag ¢rnek vermek gerekirse:
Terminator (1984) filminde siborg kendi yarali goziinii onarirken viicudun icinin kanli-
canli gosterimi tipik bir korku filmi sahnesini andirmaktadir. Goziinti ¢ikartip lavaboya
diustrdugiinde, goz cukurunda yalnizca kanli bir yara degil, zoom in ve zoom out yaparak
hala islevini stirdiiren bir kamera da gortinmektedir. RoBoCop’taki siborgsa kafasindaki metal
protezi bir matkap vasitasiyla ¢ikardiginda eti de goriintir. Eve of Destruction adl filmde,
soyundugunda gogsiindeki kocaman yara ortaya ¢ikan Eve 8, elini yaraya sokarak kendini
tamir eder ve yarasini kirmizi serit bantla yapistirir. Yaral eti ifsa ederek seyirciyi dehset
icinde tirperten bu sahneler, kendi bedenine niifuz edip tamir edebilen ve hicbir sey olmamais
gibi yoluna devam eden siborgun {isttinltigtini bir kez daha gostermektedir. Dolayisiyla,
onarim sahneleri siborgun melez karakterini gorsellestiren sinematografik bir yoldur.

Hging bicimde, onarim sahneleri s6z konusu oldugu zaman isin igine aynalar da
girmektedir: Terminatdr, RoBoCop ve Eve 8 yaralari ile ilgilenirken aynaya bakarlar. Ayna,
karakterin 6z-diistintim (self-reflection) aninin bir ifadesi olarak sinemada iyi bilinen bir
temadir. Film calismalarinda Mulvey (1975) ve Metz (1977) filmlerdeki aynaya bakma
sahneleri ile Lacan'in ego gelisiminin bir evresi olarak kavramlastirdig1 psikanalitik ayna
kurami arasinda bir baglanti kurmustur. Mulvey ve Metz, ¢ocugun aynadaki miikemmel
gortintiisi ile 6zdeslesmekten haz alma ve kusursuz kabul ettigi bu gortintii temelinde kendi
ego idealini olusturma seklinin, film izleyicisinin ekrandaki kahramanin kusursuzlastirilmig
imajiyla 6zdeslesmekten aldig1 narsisistik zevkle benzer oldugunu savunmaktadir. Gorsel
kilturde gercek anlamda bir ayna durumunda -resimlerde, sinemada, miizik videolarinda ya
da moda fotograflarinda- ikili bir ‘bakis’ bulunmaktadr: ilki aynaya bakan karaktere aitken,
ikincisi kamera (ya da ressam) araciligiyla karakterle 6zdeslesen izleyicininkidir.

Diger yandan, 6z-diistinim belli bir derecede 6z-farkindalig1 da gerektirdiginden,
onu aynanin dniine koymak siborgun kendisi hakkinda dustindtigtinii ileri siirmek demektir.
Aynanin karsisina gegip eski, insan halinden izler ararken duygusallasan RoBoCop buna
acik bir ornektir. Landsberg (2004) de siborgun ¢ogu kez yalnizca aynalarla degil, monitor
ya da bilgisayar ekrani gibi yansitic1 ytizeylerle de cevrelendigini gostermis; Lacanci ayna
evresini animsatan sahnelerde yansitici ytizeylerin esrarengiz bir kendini tanima ve hatta
kendi tizerine diuistinme anina izin verdigini vurgulamustir. Siborg karakterler, aynaya
yanstyan goriintiilerinde bir yandan miikemmel bir insan figiiriinii temasa ederlerken -ctinkii
insan/makineler olarak kelimenin tam anlamiyla gelismis ve boylece miikemmellestirilmis
insanlardir- diger yandan, tamamen bozulmus bir imge goriirler -zira yarali ve seklen
bozulmus haldedirler. Oldukga belirgin bicimde, ayna sahneleri siborglarin kendi melez
kimlikleri hakkinda kafalarinin karisik olduklarini ifade etmektedir: Onlar kimdir? Insan mi1
yoksa makine midirler? Neden duygular1 vardir ya da ac1 gekerler? Anilar1 var midir?

Kimlik ve Haf1za

Simdiye kadar, sinemada siborg bir karakteri belirlemenin iki sinematografik yolu
olarak bakis acis1 plan1 ve yaralanma/tamir sahnelerini ortaya koyduk ki burada esas ilgi
cekici olan siborgun bile kendi durumu hakkindaki kararsizligidir. Esasinda postmodern
siborg, kendisini tipki ‘gercek’ insanlar gibi bir ikilemin icinde bulmaktadir. Belki bu
postmodern melezligin, arada-olma durumunun bir kimlik krizi meydana getirdigini
soylemek de miimkiindiir: Siborg salt bir makine midir, insan midir, yoksa her ikisi birden
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midir? Bulaniklasan ve i¢ ice gecen ikili karsithklar bir karisiklik yaratmaktadir. Bazen bu
tur karisikliklar kimi giilting yer degistirmelere de sebep olabilir. Total Recall (1990) filminde
Douglas Quaid (Arnold Schwarzenegger) gercekten Bay Quaid olmadiginy; evliligi ve karisi da
dahil olmak tizere tiim hayatinin beynine yerlestirilmis (implanted) anilardan ibaret oldugunu
ogrendiginde umutsuzca “lyi de, ben ben degilsem kimim ul*n o zaman?” diye haykirir. Daha
tizicti bir 6rnek olarak, Blade Runner’daki (1982) siborg Rachel (Joanna Cassisdy) bir ‘replika’
(filmde siborglar i¢in kullanilan terim) oldugunu 6grendiginde gozyaslarina hakim olamaz
¢linkti o ana kadar, anilar1 ve duygular: olan bir insan oldugu konusunda kendisinden son
derece emindir. Tkircikli durum sudur ki replikalarm duygularinin olmamasi beklenirken
Rachel gozyas1 dokmektedir.

Giilting ya da trajik olsun, gectigimiz ytizyilin son yirmi yilindan bu yana, kimlik
krizi bilim kurgu filmlerinin basmakalip temasidir. Melez figtirler kendi durumlar1 hakkinda
saskinlik yasarken s6z konusu kafa karisikligi Taoist Ogretinin meshur problemi olan
‘kelebek oldugunu diisleyen insan mi, yoksa insan oldugunu diisleyen kelebek mi oldugunu
kestirememek’ten pek farkli degildir. Dahasi, Hollywood sinemasinda kimlik krizi cogu kez bir
acikliga da kavusturulmamaktadir. Blade Runner filminin sonunda ana karakter Deckard'in
da bir replika oldugu ima edilir, Total Recall da ise Quaid, filmin sonunda, Mars’ta yeni bir
yerytizii cenneti yarattiginda bile “Ya bunlar da bir riiyaysa?” diye sormaktan kendini alamaz.
Gortinen o ki filmler siborgun insan kimligine demir atmasini reddetmekte ve melezligi
sonuna kadar stirdiirmek istemektedirler.

Blade Runner, RoBoCop, Totall Recall ve Terminator gibi 6nceki siborg filmleri (Penley
1991), protez (prosthetic) hafizaya bagh olarak ortaya ¢ikan ya da akut duruma gelen kimlik
bunalimlariyla ilgili hikayeler anlatmislardir. Kisisel hafizamiz 6znelligimizin indeksi olarak
islev gorduigi icin, filmlerdeki kimlik krizleri de genelde hafiza meselesine odaklanmaktadir.
Implantasyonlar yoluyla hafiza, deneyim ve kimlik arasindaki iligkiyi karmasiklastiran protez
bellek, 1980’lerin ve 1990’'larin siborg filmlerinin tipik bir 6rnegidir (Landsberg 2004). Kisisel
anilarin gorsel ipuglari, siborgun kisisel gecmisini ‘kanitlamasi” beklenen fotograflar olsa da
gercegin belgeleri olarak islev gormesi beklenen fotograflar, gegmisin kasitli maniptilasyonlar:
olduklar1 ve kisisel anilarin zihne sonradan yerlestirildigini ortaya cikardiklar: icin muglak
ve ¢ok daha karanlik bir statii kazanirlar. Bu tiir filmler, karakterin yasamadig1 olaylar:
hatirlamas1 paradoksu tarafindan tetiklenen kaygilara odaklanmaktadir (Radstone 2000).
Silverman (1991) da bu filmlerde fotografin, postmodern kimligin kirilganligini betimlemek
icin kullanildigini 6ne stirmiistiir.

Guntimiiz bilim kurgu sinemasinda kimlik krizine yaklasimda kayda deger bir degisim
vardir, ¢linkii -simdiki dijital- teknolojiler, implant edilmis veya protez bellekten uzaklasarak
baska alanlara kaymaktadir. Yirmi birinci ytizyilin bilim kurgu filmlerinde, hikaye, bilgisayarin
usttin bellegi ile insanin basarisiz hafizasi arasindaki iliskiye daha ¢ok odaklanmaktadir.
Dolayisiyla, mesele, tistiin bir bedenden zihnin maniptiilasyonlarina dogru evrilmistir.
Dijital medya, kisisel ve kolektif hatiralar1 kurtarmanin, geri getirmenin ve arsivlemenin yeni
yollarin1 yaratmisken (Van Dijck 2007) bilim kurgu yazar1 William Gibson, bilgisayarlarin
insan hafizasiin bir metaforundan daha fazlasi olmadigini iddia etmistir (Cavallaro 2000).
Cagdas bilim kurguya da hi¢ stiphesiz ki bu tiirden fanteziler egemendir. Burada artik

4 Cagdas bilim kurgu filmlerinde iki yeni tema daha vardir: Matrix Uglemesi'nde goriilebilecegi gibi
gercekligin simiile edilmesi ve genetik manipiilasyonlar. Fakat ¢calismanin sinirlar geregi burada bu tiir
filmleri dikkate alamiyorum.
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karakterler yasanmis deneyimleri hatirladiklarindan, dijital teknolojiye dair kaygi da sahte
anilarin implantasyonu ile ilgili degildir. Bunun yerine, titopik fantezi bilgisayar belleginin
strekli olarak artmasiyla saglanan bir hafiza {izerine odaklanirken, distopik fanteziyse
dijitallestirilmis hatiralarin silinmesi ve bozulmasi tizerinde durmaktadir.

Burada, ttirtintin ilk 6rneklerinden biri olan ve siber-punk yazar Gibson’in birkag
kisa hikdyesinden beyaz perdeye uyarlanan Johnny Mnemonic (1995) filmini o6rnek
verecegim’. Kahramanimiz, diinyanin diger tarafindaki insanlara ulastirmak i¢in beynine veri
yiiklemektedir. Verilere yer agmak icinse, Johnny (Keanu Reeves), 6len annesine dair anilarini
gecici olarak silmek ve dolayisiyla ondan yoksun kalmak zorundadir (Blade Runner’da
oldugu gibi anne, insan kimliginin ve hafizasinin 6dipal isareti olarak islev gortir; Silverman
1991). Aynm1 zamanda, bilgisayar verilerini 24 saat icinde disa aktaramazsa, “bilgi ytiklemesi’
ylziinden Olecektir. Sadece verileri bosaltirsa, kisisel anilar1 yeniden ytikleyebilecek olan
Johnny, tabi ki, annesine dair anilarini geri almak i¢in tam zamaninda kurtulur.

Cagdas bilim kurgu filmleri, bellegimizin teknoloji sayesinde yakalanip seffaf
ve ekrana yansitilan bir goriintti olarak izlenebilir hale getirmekle ilgili fiittiristik bir
fanteziyi aktarmaktadir®. Kisisel bellek dijital olarak kaydedilebilecegi, temsil edilebilecegi,
diizeltilebilecegi, doniistiiriilebilecegi veya silinebilecegi igin, kimlik de teknoloji tarafindan
tamamen gafil avlanir. Filmler, kisisel hafizanin 6zneyi gecmise zincirleyen bir hapishane
oldugunu ve teknolojinin, karakteri kendi anilarindan ve dolayisiyla ge¢misinden kurtararak
gelecek icin yeni perspektifler yaratabilecegini 6ne stirmektedir. Bu bilim kurgu fantezisi,
cagdas kiiltiirii istila eden ve kisisel bellegimizle olan iliskimizi dontistiiren dijital teknolojiler
hakkindaki kiilttirel kaygilarimiza bir cevap niteligindedir.

Kadinlar: Giiglii ve Sexy

Feminist calismalarin gosterdigi gibi, insan kimliginin 6nemli bir yonii de bireyin
biyolojik cinsiyetinin sosyo-kiiltiirel rolii, insas1 ve performansi olarak cinsiyettir.
Buradaki soruysa sudur: siborgun bir cinsiyeti veya bir cinsel yonelimi var midir? ‘Cyborg
Manifestosu’'nda Haraway (1991), siborgu kadinlar i¢in yeni olanaklar saglayan bir figiir olarak
ele almistir. Manifesto'nun kadinlara ilk mesaji, bilim ve teknolojinin toplumsal iliskilerine
dair sorumluluk almaktir. Siborg, Haraway icin ilgi cekicidir ¢linkii insan ve hayvan, organik
ve mekanik, fiziksel ve fiziksel olmayan arasindaki sinirlar1 karistirarak alistigimiz diialiteyi
havaya ucurmaktadir. Siborg bu anlamda, melezlige, parcalanmisliga, postmodernlige ve
oznellige dair yeni bir imaj olarak goriilebilir.

Yukarida da ele alindig1 gibi, siborg aslinda kendi melez kimligiyle ilgili tereddiit
yasayan ve ‘arada-olan’ postmodern bir figlirdiir. Peki, bu aym1 zamanda Hollywood
siborgunun, giiniimiiz erkek ve kadmnlarmin melezlestirilmis ve esnek, postmodern 6znelligini

5 Bireysel hatiralarin kaydedilmesi veya silinmesinde kullanilan dijital teknolojiye dair yeni bilim
kurgu filmlerinin diger 6rnekleri sunlardir: Minority Report (2002), Final Cut (2004), Butterfly Effect (2004
ve 2006 yilindaki devami) ve bir manga olan Ghost In The Shell (1995). Bilim kurgu tiirtiniin sinrlarma
temas eden bellekle ilgili filmler arasinda The Bourne Uclemesi (2002, 2004, 2007), Eternal Sunshine of
the Spotless Mind (2004) ve Cin yapimi 2046 (2004) yer almaktadir. Ingiliz televizyon dizisi Life on Mars
(2006-2007) ve devamu Ashes To Ashes (2008-2009)'da ilging bir zaman yolculugu ve hafiza bulaniklig:
karisimi bulunabilir.

6 Bagka bir yerde, giintimiiz bilim kurgu filmlerinde hafiza ve kimligin teknolojik dijitallestirilmesinin
iki farkl yoriingeyle oturdugunu gosterdim: Bir yandan hatiralarin gorsellestirilmesi varken; diger
yanda, ge¢mis, simdiki zaman ve gelecegin birbirine girdigi parcali bir anlati bulunmaktadir (Smelik
2009).
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temsil ettigi anlamina m1 gelmektedir? Pek sanmiyorum. Korkarim ki, gercekte, toplumsal
cinsiyet kliseleri siborg imgesinde de tekrarlanmaktadir. Ilk olarak, erkek siborglarm sayisi
kadin siborglardan ¢ok daha fazladir, ikinci olarak, erkek siborglar sert, giiclii ve yenilmez
bedenleri ile karakterize edilirler ve tiglinciisii, (birkag) disi siborg oldukga cinsellestirilmis
(sexualised) bir sekilde sunulur. Bir 6rnek vermek gerekirse, 2008'de ¢ok uluslu Philips
sirketi, erkekler i¢in yeni bir tiras makinesi olan Robotskin igin bir kampanya baslatmaistir.
Kampanyanin bir dakikalik reklaminda, Asyali gortinime sahip disi bir siborg, c¢iplak
bir erkegin dusun altinda tiras olmasina yardimci olmaktadir. Siborg utangag, itaatkar ve
¢ekiciyken reklamin sonu, insan ve siborgun seks yapacagini ima etmektedir. Mavi tonlarda
1siklandirilmis mekanda belli belirsiz de olsa Uzak Dogu orijinli ambient techno tarzi bir
parca calmaktayken karakterlerin hareketleri agir ve akicidir. Muhtemelen, Bjork’tin oldukca
tunlenen sarkisi “All is Full of Love'in (1998) video klibinden esinlenmis olsa da, reklam,
sarkicinin insan ve makine arasindaki (lezbiyen) aska dair radikal mesajindan oldukca uzak
kalmaktadir. Robotskin reklaminin erotik niianslar1 ve diizenlemesi, baslangicta bahsettigim,
insan ve araba/makine arasinda 6zellikle maco birlesim sunan iki otomobil reklamindan ¢ok
da farkli degildir.

Gorsel 2. Erotik Disi Siborg; Philips Robotskin Reklamindan Bir Kare 2008

Turde yalnizca birkag kadin siborg bulunmasina ragmen hepsinin kadin cinselligiyle
bu denli baglantili olduklarim1 gormek ilgingctir (Balsamo 1996). En cinsiyetgi 6rneklerden
biri de, yeni silahlarini is basindayken izleyen bir bilim adami sahnesiyle agilan Cyborg II
(1993) filmidir: Silah, diisman1 bastan ¢ikarip onunla sex yapan ve orgazm aninda patlayan
bir kadin siborgtur. Baska bir kotii stereotipse, Cherry 2000 (1987) filminde Melanie Griffith
tarafindan canlandirilan seks robotudur ki Philips’in Robotskin reklamindaki disi robotun
atas1 olarak da goriilebilir. Daha 6nce bahsedilen Eve of Destruction (1991) filminin Eve 8
Adli robotu da cinsellestirilmis bir siborgun nispeten karmasik bir goriinttistinti sunmaktadar.
Kirmiz:i deri ceketinin iginde oldukga sexy goriinen bu siborg, ona tecaviiz etmeye kalkan
bir adamin penisini 1siran ve onu rahatsiz eden her adami ¢ldiirmeye calisan -kelimenin tam
anlamiyla- igdis edici bir canavardir. Carpici bir gorsel sahnede, film, oldurtict silahimnin
fiziksel konumunu da belirlemektedir. Bir trafik kazasindan sonra kamera, (anatomik olarak
miumkiin olmayan bir hareket ile) agzindan siborgun bedenine girmekte ve kameranin hareketi
bir niikleer bombanin aktif hale getirildigi siborgun rahminde sona ermektedir. Boylelikle,
disi tireme organlar1 oltimciil patlamalar i¢in uygun bolge olarak 6ne ¢ikarilmaktadir.

Bircok bilim kurgu filminde, siborg bedeninin i¢i ya da siber-uzay karmakarisik bir ttinel;
donme ve biikiilme goruntiilerinden miitesekkil bir girdap gibi temsil edilmektedir. Baska
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bir calismada, bu tiir tiinel gortintiilerin hem siber-punk filmlerde hem de tibbi belgesellerde
kullanildigin1 6ne stirsem de (Smelik 2008); bu calismada, siber-uzayda sik¢a kullanilan bir
metafor olarak ‘matris’in (matrix) ikili anlamina -Latince’deki kokiiyle ‘rahim’ veya ‘damizlik
disi” anlamlarina- dikkat ¢gekmek igin kullanildigini sdylemek istiyorum. Niikleer bombay1 ya
da oliimcdl silah1 matrise [rahime] yerlestirerek, Cyborg II ve Eve of Destruction gibi filmler,
kadin tiremesinin ve cinselliginin gercek anlamda patlayic1 giictine iliskin kiiltiirel kaygilar:
tekrarlamaktadirlar (Springer 1996; ayrica matrisin bio-sanatta feminizm acisindan yeniden
ele alinmasz igin bkz. Ferreira 2010).

Hardware siborgtan software siborga dogru 1990’larda yasanan gecis, asagida ayrica
tartisacagim tizere yalnizca erkeklik temsilinde degil, ayn1 zamanda, Alien Resurrection’daki
(1997) insan gelik bilesimi Ripley 8 (Sigourney Weaver) ya da tamamen insans1 Cash (Wynona
Rider) orneklerinde gorebilecegimiz tizere, disi siborglarda da daha fazla gesitliligin ortaya
¢itkmasmi saglamistir. AL (Yapay Zeka, 2001) filminde, mevcut haliyle oldukca plastik
gorunumli ve futiirist formlar1 iginde tamamen cinsiyetsiz hale gelen erkek ve disi siborglar
birlikte ele alinmaktadir. Gattaca (1997), Existenz (1999) ya da Matrix Uglemesi (1999-2003) gibi
filmlerde aktorler ve aktrisler, androjen gortintimlere sahip olacak sekilde tasarlanmislardir.

Bugiinkii kadin siborg imajimin disil giizelligin erotik ¢ekiciligini korudugunu, ancak
kadin cinselligi veya tireme ile ilgili korku ve kaygilar: beraberinde tasimadigini ileri stirmek
istiyorum. Cagdas siber kiiltiirde bilgisayar oyunlari, bilim kurgu filmlerinin cinsiyetci
goruntiilerin ¢cogunu devralmistir. Tomb Raider filmlerinde, 6rnegin, Lara Croft (Angelina
Jolie) sasirtic1 derecede giizel ama ayni zamanda yenilmez sekilde gticliidiir. Lara Croft teknik
olarak bir siborg olmasa bile, bir insan-makine olarak gercekci olmayan bir giice sahiptir ve
kisisel adalet arayisi sirasinda karsisina gikan her insan ya da her makineyi alt edebilir (Kennedy
2002). Formda olan bedeni ve fallik silahlar1 onu basa ¢ikilamayan bir savasct yapmaktadir.
Filmdeki erkek karakterler i¢in, asla erotik bir obje olarak elde edilemiyor olusu dikkate deger
olan (Mikula 2004) Croft, belirgin bir bicimde bagimsizdir ve herhangi bir iliskiyi uzun stire
devam ettirmez. Giizelligin, giictin ve bagimsizligin birlesimi, 1990’lardan beri filmlerin kadin
kahramanlar: ve siborglarin karakteristigi (Tasker 1993; Walden 2004) haline gelirken Lara
Croft da son zamanlardaki bilim kurgu filmlerinde goriilen ikircikli kadin imajinin bir 6rnegini
vermektedir: bir kadin olarak erotiklestirilmisse de bir siborg olarak erkeklestirilmistir.

(Eril) Cinsiyet: Erkeksi Goriiniimler

Terminattr ya da RoBoCop gibi, 1980’lerin hardware siborglari, hig stiphesiz, abartili
bicimde maskiilendir: sert, celikten yapilma ve kasli. Kisacasi, ancak Tarzan'in kendilerine
yaklasabilecegi bir tarzda falliktiler. Feminist elestirmenler, siborgun hiper-erkekliginin, tam
olarak erkeklik kaybinin korku ve endisesine isaret ettigini ve boylece beyaz erkegin kaygilarin
yansittigini one stirmiistiir (Tasker 1993; Holland 1995). Jeffords (1994), 1990’'larin Amerikan
sinemasinin, beyaz kahramanin stipermen ikonu ile esas roli ailenin babasi ve koruyucusu
olmak olan “Yeni Insan’ imajiyla birlegerek nasil bir acilim sagladigini betimlemistir. Ornegin
RoboCop, bir siborg olmadan onceki hayatinda kim oldugunu hatirladiginda karis1 ve
cocuguna dair anilar: tarafindan ele gecirilir ve duygular1 altinda enikonu ezilir. Bu durum
laboratuvardaki teknisyenlerin “robotun duygusal problemler yasadigma” dair komik
sikayetlerde bulunmasina bile yol agar. Terminator 2’de Schwarzenegger'in canlandirdig:
siborg bile, kadin karakter Sarah (Linda Hamilton) tarafindan, cocugu icin herhangi bir erkek
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arkadasindan ¢ok daha uygun, ideal bir baba olarak goriiliir. Daha sonra, aym siborg bir aile
babasinin beklenmedik goriintiisii haline de gelecektir’.

Erkekligin celik zirh1 baska asinma ve pas belirtileri de gostermistir. 1980’lerden
itibaren popiiler kiiltiirde erkeklerin gorsel temsilinde belirgin bir degisiklik olmus; erkek
viicudu rontgenci bakisinin nesnesi kilinmustir. Tipki Hollywood sinemasinda geleneksel
olarak kadininkine yapildig: gibi, gorsel kiiltiirde erkegin bedeni de giderek fetislestirilmistir.
Cogu elestirmen, erkeklerin reklamlarda ya da miizik videolarinda degisen imajlarina egilirken
(Simpson 1993; Hall 1997), ben ayni degisim trendinin siborg filmlerinde de yasandiginm
diistintiyorum. Rontgenci bakislar sadece erkek modeller veya sarkicilara degil, ayn1 zamanda
viicudu parcalanan, nesnelestirilen ve erotiklestirilen hiper-erkeksi siborglara da yonelmistir.

Ornegin, bir asker ve bir kadimin diismanlardan kactigi Universal Soldier (1992)
filminden su sahneyi ele alalim: Kadin, izlenmekten kurtulmak i¢in adamin viicuduna
yerlestirilmis bir bilgisayar ¢ipini bulmak ve c¢ikartmak zorundadir. Jean-Claude van
Damme’nin oynadigi siborg, ¢iplak halde ve cipi kast ederek, kadindan viicudunda “sert bir
sey” olup olmadigina bakmas icin bedenini kontrol etmesini ister. Kamera, siborgun etkileyici
viicudunu gekerek pazilarindan sertlesmis gogiis uglarina kayip bacaklarina zoom yaparken
kadin oldukga utanmus bir halde siborgun diizgiin fizigi hakkinda yorum yapmaya calisir.
Siborg asagiya dogru bakarak “o sert sey”in oraya ait olup olmadigini sordugunda, kadin
orada olmasinin olduk¢a normal oldugunu soyler. Sonunda ¢ipi siborgun bacaginda bulan
kadin, ¢ikarmak icin siborgun bacaginda bir kesik actiginda kan tutmasi sebebiyle bayilir.
Sert ve erekte penis hakkindaki bu saka, bir kadin (Susan Seidelman) tarafindan yonetilen az
sayidaki siborg filminden biri olan Making Mr. Right'1 (1987) hatirlatmaktadir. Bu filmdeki
siborg (John Malkovich) da biiyiik penisinin ne ise yaracagini sordugunda, onu yaratan bilim
insanlar1 siborga endise etmemesi gerektigini soylemekte ve biiytik bir penisi ona giiven
vermesi icin koyduklar1 cevabini vermektedirler.

Boylesi -gercekten miinasebetsiz- sakalar, siborgun kamera tarafindan yticeltilip
seyircinin bakist i¢in erotiklestirilen ve anlati tarafindan da alti oyulan erkekliginin
kirilganligina isaret etmektedir. Oldukga fiziksel bir savas ve aksiyon tiirii olarak bilim kurgu
filmleri, erkek viicudunun, amansiz bir bakisin nesnesi olmak hususunda kadin bedeni ile nasil
esit konumda oldugunu bize gosterir. Terminator 2'deki (1991) gelecekten gelen Yok Edici'nin
glintimiiz diinyasina anadan tiryan sekilde inisi veya Die Hard (1988) filminde Bruce Willis'in
yapilan terorist saldirtya banyoda yakalanmasi tizerine diismanlariyla i¢ camasirlartyla
kapismak zorunda kalmasi gibi tuhaf anlati etmenleri, maskiilen ve kash yapisiyla 6ne ¢ikan
bedene ciplak bir zafer sunmaktadir. Erkek karakteri seyirlik bir obje haline getirme egilimi,
onu kadins: bir duruma sokmasi sebebiyle baslarda nispeten karasizlik gosterse de, son yirmi
y1l boyunca izleyici, erkek bedeni tizerinde gezinen ve pornografik bir doyum saglayan
(scopophilic) bakisa ¢ok daha asina hale gelmis; erkek bedeni 6zellikle miizik kanallarinda
yaymlanan klipler araciligiyla ‘bakilasi” (Mulvey 1989) bir seye dontismiistiir®. Dahasi, erkek

7 Bu imge, Schwarzenegger'in Kindergarten Cop (1990) filminde bir dadiyr oynamasiyla nispeten
komik bir hal almigsa da Junior (1994) 'da hamile bir kadini canlandirmasiyla tamamen abstird duruma
gelmistir.

8 Mark Simpson'in (1994) 6ne suirduigii gibi, erotiklestirilmis goriintim baslangicta escinsel kiiltiirden
esinlenmistir. Simpson, “metroseksiiel” terimini, heterosekstiel erkeklerin artik goriintisleri konusunda
dikkatsiz olmayacaklara ve bir kadmn gibi narsistik olabileceklerine isaret etmek igin kullanima
sokmustur. Simpson'in dedigi gibi, bir metrosekstiel kendi erkekligini sunmaktadir. Bkz. ‘Here come
the mirror men’, The Independent, 15 Kasim 1994: www.marksimpson.com
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viicudunun nesnelestirilmesinin ve erotiklestirilmesinin seyri, yukarida tartistigim yara ve
onarim sahneleriyle de miikemmel sekilde eslesmektedir. Bircok siborg filminin gosterdigi
gibi, yara onarma sahnelerinde erkekligi neredeyse iskenceye benzer agir bir teste tabi
tutuldugunda bile siborg yigitligini korurken gosterilerek erotiklestirilmektedir. Erkeklerin
hatta erkek siborglarin cagdas goriintiileri, kadinligin giizellik ve savunmasizlik gibi nitelikleri
ile erkekligin sert kaslar ve yenilmezlik gibi mago 6zelliklerini birlestirmektedir®.

Erkek siborgun goriintiisti, zaman i¢inde, baz1 dontistimler de gecirmistir. Hardware
siborgtan software siborga ve beden meselesinden zihin sorunlarina gegis, farkl bir erkeklik
imajinin olusmasina da katkida bulunmustur. 1980’lerin hardware siborglar: tipik olarak
Schwarzenegger, Lundgren, Van Damme veya Stallone gibi agir siklet viicut gelistiriciler
tarafindan canlandirilirken, 1990’larin software siborglari, Johnny Mnemonic (1995) ve The
Matrix Trilogy’deki (1999) Keanu Reeves veya Gattaca (1997), Existenz (1999) ve A.L. (Artifical
Intelligence, 2001) filmlerinde gordiigtimtiz Jude Law gibi daha az mago goriintii veren
aktorler tarafindan canlandirilmastir.

Son zamanlarda gorsel kiiltiir, insan-makineyi yenil bir bicimde kutsar gibi
gorinmektedir. O zamana degin, Renault ve Citroén reklamlarinin mutlu insan-araba
siborglarimi gormiisken, 2008’ de erkeklerin kendileri icin insa ettikleri makinelerle miikemmel
bir sekilde senkronize olduklar1 ve sonunda onlarla biitiinlestikleri birkag gise rekortmeni film
lanse edilmistir: Iron Man ve Speed Racer gibi bilim kurgular ve fantastik bir film olan Batman:
Dark Night. Speed Racer, stirtictiniin, kullandi1g1 T180 model otomobille biitiinlesmesi temasiyla
bahsettigimiz otomobil reklamlarin1 animsatmaktadir. Simdiye kadar filmler, erkeklerin kendi
makineleriyle kaynasmasina dair koklii gelenegi devam ettirirlerken s6z konusu ortakyasam
(symbiosis) hakkinda oldukga iyimser olmuslardir 10. Karanlik $ovalye (Dark Night), cagdas
siyasetin ahlaki degerleri s6z konusu oldugunda unvaninin gagristirdig bicimde karamsar
olmasina ragmen kesinlikle anti-bilimci bir distopyanin gatis1 altinda saf tutmaz. Bana oyle
geliyor ki cagdas gorsel kiiltiir, siborg figiiriinii tam anlamiyla kucaklamaktadir.

Siborg-Olus
Bu makalede, bilim kurgu filmlerindeki siborg figtirti araciligiyla insan viicudunun
yeniden yapilandirmasinin ve iyilestirmesinin izini stirmeye ¢alistim. Gorsel kuiltiirdeki siborg
temsillerinin ‘gercek’ insanin toplumsal pratigine nasil etki ettigine dair bazi yorumlarda
bulunarak makaleyi sonuglandirmak istiyorum. Bana gore, siborg temsilinden ilham alarak,
kesisen ve birbirlerini tamamlayan dort uygulama sahasi bulunmaktadir ve bu alanlar
askeriye, spor, fitness ve plastik cerrahidir.

[k olarak, kiiresel televizyon izleyicisi yakin bir zaman once Irak ve Afganistan
savaslarinda gorev alan askerlerin giysi ve donanimlari sayesinde siborg imajmna asina
olmustur. Zira Batili miittefiklere ait birlikler bilim kurgu filmlerinden veya bilgisayar
oyunlarindan firlamis siborglar gibi gortinmekteydiler. Askerlerin bedenleri ekipmanlar ve
teknoloji yoluyla gelistirilirken, ikinci olarak, spor da erkek ve kadin viicudunun insanin
alisilmis smirlarmin 6tesine gectigi bir alandir. Tekerriir eden doping hikayeleri, sporcu erkek
ve kadinlarin bedenlerinin aslinda yapay olarak gelistirildigini gostermektedir. Siborg imgesi,

9 Popiiler kiiltiirdeki ¢ok sayidaki “metroseksiiel’den iki 6rnek, Casino Royal (2006) filminde James Bond
karakterini canlandiran Daniel Craig ve Armani reklamlarinda boy gosteren David Beckam verilebilir.
10 Bkz. Richard Corliss’le Iron Speed ve Speed Racer hakkinda yapilan roportaj; Time, 19 Mayis 2018:57-
58.
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spor ekipmanlari reklamlarinda da karsimiza cikmaktadir. Ornegin, bir reklamda futbolcularin
robotik ayaklar1 sonunda Puma kramponlara dontistirken “Bu Duruma Gelene Kadar Puma
Futbol” slogan1 kullanilmistir. S6z konusu temsil, bir sporcu, model ve oyuncu olarak protez
bacaklariyla tinlenen ve sikga ‘siborg” olarak adlandirilan engelli kosucu Aimee Mullins’den
esinlenmistir.

Gergek yasamin icine sigrayan siborg goriintiilerinin tiglincti 6rnegi yine bir spor
bicimi olan fitness'la ilgilidir. Okul ¢cocuklarindan baskanlara, ev kadinlarindan yoneticilere,
tinltilerden prenslere ve prenseslere, hali vakti yerindeinsanlar diinyanin her yerinde kosmakta,
spor yapmakta veya formlarmi korumaktadir. Demek ki fit, giiclii ve kash bir beden, artik
bir siborgu canlandiran viicut gelistirme sampiyonunun ayricaligi degildir. Ozellikle gorsel
kiltirde, aktorlerin, aktrislerin ve sarkicilarm viicut sekli son birkag on yilda énemli dlgtide
degismistir. 1960'lardan giintimiize kadar James Bond'u ya da Batman’i canlandiran aktorlerde
rahatca gortilebilecegi gibi, bedenler son birkag on y1l icinde ¢cok daha fit ve kasli hale gelmistir.
Giiglii ve seksi olan (erkek ya da disi) siborgun pozitif imaji, gtintimiiz popiiler kiiltiirti icinde
kutsanan fitness ve cinsellikle son derece uyumludur. Yeni giizellik standardi, cagdas erkek
ve kadinlar1 insan-sonrasi 6zne olma durumuna ¢ok daha hizli bir sekilde hazirlayan bir diger
kozmetik uygulamayla da uyum icindedir: Plastik cerrahi ile. Plastik cerrahi, bundan boyle
yalnizca zengin ve {inlii kisilerin bir ayricalig1 degil, erkekler ve kadinlar igin olusturulmus
fitness, gtizellik ve genclik imajlarin1 ayakta tutan ve herkese agik devasa bir endiistridir.
Extreme Makeover gibi TV sovlari, insanlarin, en ufak bir yaslanma ve yipranma belirtisini
dahi ortadan kaldirmak icin ytizlerini ve bedenlerini degistirme isteklerini canli tutmaktadir
(Sobchack 2004).

Bu dort sosyal pratigi birbirine baglayan sey, insan viicudunun kontrol edilebilecegi,
degistirilebilecegi ve miikemmellestirilebilecegi inancidir. Savas, spor, fitness ya da plastik
cerrahi teknolojilerini biinyesinde toplayan stiregle birlesen bu inang sayesinde insanlar birer
siborg haline gelmektedirler.

Sonug

Bilim kurgu filmlerinde siborgu inceledikten ve insan bedenini gelistiren ve degistiren
bazi kiiltiirel uygulamalarin izini stirdurdiikten sonra, siborg imgesinin artik korku ya da
endise veren bir figiir olmadig1 sonucuna varabiliriz. Tersine, siborg figiirii, insan-sonrasi
oznenin bilim ve teknoloji icinde erimek istegine iliskin derin arzulara isaret etmektedir.
Ustelik bu arzu sadece gorsel kiiltiirdeki siborgun popiilaritesinde degil, ayn1 zamanda
gunliik yasam pratiginde de gortilmektedir. Yirmi birinci yiizyilin insanlari, kendi insa ettikleri
makinelerle ¢ok yakin bir iligki icerine girerek kendi kaderlerini kontrol altina almaktadirlar.
Dolayisiyla, gtintimiiz insani, bundan boyle, bedenlerinin kiilttirden -baska bir deyisle bilim
ve teknolojiden- ayr1 tutulabilecek bir dogaya gonderme yapmamasi agisindan insan-sonrast
oznedir. Askeriyenin, spor, fitness ve estetik cerrahinin sosyal ve kiiltiirel uygulamalari,
bilimsel hayallerin, kadin ya da erkek olmas: fark etmeksizin insanlarin kendilerine bir siborg
gibi bicim vermesine ne dl¢tide niifuz edebildigini gostermektedir. Siborgun parlak ve cekici
tarzi hepimizin tizerinde sik durmaktadir.
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