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ABSTRACT

Cinema, with its unique way of expression, states a wide range area of capabilities. This is a
“narrative” form that conveys a strong sense and discourse which includes its own unique
codes and techniques. Even if this narrative form houses infinite contingencies, basically, it is
based on showing and performing. While the Modernist or the Avant-garde cinemas, which
are experiencing the modern narrative techniques, are on the other side of these narrational
contingencies, the Classical Cinema has always managed to protect its ties with the mimesis
concept which exists since Aristotle thanks to its practices on generally used forms of
dramatic narration which are showing and performing. Mimesis, accordingly, states the form
in which the narrator is excluded and in which the events are re-fictioned and relived in a
present time. Here, the context of making the events ‘lived” without a mediator, establishes a
virtual reality which is over the feelings of “katharsis” and “identification” with the
application of digital 3D effects in the cinema of today. This study argues how the “mimesis”
concept is evolutionized by the digital capabilities of the cinema or what this new form has
added to the narrative capabilities of the cinema. Accordingly, the 3D movie Avatar directed
by James Cameron will be analysed in accordance in the cinematic narrative forms.
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1. MIMESIS, KATHARSIS, OZDESLESME

Anlatmak temel bir ihtiyag olarak insanligin ¢ok eski donemlerinden beri var olagelmistir.
Anlatmaktan anlatt bigimlerine dogru evrilme asamasinda temel sorunlardan birini ise
anlaticinin varligit ya da konumu sorunu olusturmustur. Sinema kendine &zgii anlatim
bi¢gimiyle gilinlimiiziin en etkili anlatim olanaklarindan birini ifade eder. Bu dogrultuda, bir
perde lizerine yanstyan goriintiiyli -ya da artik ii¢ boyutla daha da gergekei kilinan goriintiiyii-
her ne kadar teknolojiyle birebir olarak tasavvur etsek de, sinema anlatilarinin kokenindeki
estetik kaliplar1 teknolojik devirlerden ¢ok eskilere, Aristoteles’e hatta Platon’a kadar
gotiirebilmek miimkiindiir.

Aristoteles Poetika adli eserinde Antik Yunanda dramatik eserleri estetik acidan
¢oziimlemeye ¢alismis, bu dogrultuda onlar1 siniflandirip incelemistir. Aristoteles’in iizerinde
durdugu en 6nemli kavramlardan biri olan mimesis kavrami, Antik tragedyanin varolusundan
beri yasamin yansilanmasi olarak ifade edilebilecek bir sanat bi¢imini tanimlamaktadir.
Kavram dramatik sanatlar i¢in temel bir estetik problemi de isaret eder. Taklit anlamina gelen
mimesisi, ger¢ekligin kopyasi hatta ger¢ek yasamin yaratici ve Oykiinmeci bir bicimde
kopyast olarak diisiinebilmek miimkiindiir. Aristoteles mimesis kavramini sanat kuraminin
merkezine koyarak, sanatin hareket ve eylem halindeki insanin bir taklidi oldugunu ifade
ederken ona yeniden yaratict ve yorumlayici 6zellik yiikleyerek ¢ok genis bir alana yayar
(Caliglar,s.119).

Platon Devlet adli yapitinda Aristo’dan da 6nce mimesis kavrami iizerinde durmus ve
anlatilar1 mimetik ve diegetik olarak ikiye ayirmistir. Bu temel ayrim giinlimiize dek iizerinde
diiglintilen ve kuram iiretilen bir ayrim olmay: siirdiirmiistiir. Platoncu anlamda diegesis ile
mimesis arasinda yapilan klasik ayrim; bir olaym bir anlatici tarafindan anlatilmasi ile bir
olayin aracisiz sunumu yani canlandirilmasi arasindaki farka dayanmaktadir. Bu, anlatmak ve
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gostermek arasindaki farktir (Chatman,s.29). Burada bizim ilgi alanimiza giren temsil etme,
canlandirma dolaymmiyla bir olaym anlatimidir. Ayni durumu Gerard Genette yazin
kuraminda, mimesis (kusursuz taklit) ve diegesis (saf anlati) ile karakterlerin konusmalarinin
cesitli sekillerde temsil edilisini, anlatici ile okurun, anlatidaki aleni bulunma bi¢imlerindeki
mesafe sorunlarindan yola ¢ikarak tanimlamistir(Genette,s.18). Mimetik anlatim diegetik
anlatima gore anlaticinin aradan ¢iktigi ve izleyicilerin dykiideki olaylar1 canlandiran (taklit
eden) karakterler araciligiyla, o ana ve oraya (zaman ve mekana) gotiiriilmesidir. Diegetik
anlatida bir anlaticinin varlig1 sé6zkonusudur. Ancak mimetik anlatimda olaylar canlandirilir.
Dolayistyla bu olayin kurmaca bir atmosferde taklit edilerek yeniden yaratilmasidir
sozkonusu olan. Buradaki en 6nemli unsur, izleyenlerin, bir gergeklik izlenimi yaratilarak bu
atmosfere dahil edilmeleridir. Mimesis iste boyle bir atmosferin yaratilmasini zorunlu kilarak
bir illiizyon/ger¢eklik yanilsamasi yaratir. Sevda Sener illiizyonu, seyircinin seyirci oldugunu
bir an ig¢in unutup oyunu gergekmis gibi izlemesi yani sahnedeki olay1r yasamasi olarak
yorumlamaktadir (Sener,1998,s.283). Dolayisiyla sinema gibi dramatik temsil etmeye dayali
bi¢gimlerin mimetik anlatilarin alanina girdigini soylesek de giiniimiizde modern anlatilarin,
anlatict sorununa farkli bigimlerde yaklasmalart ve bi¢imin kendini goriiniir kilma istegi
mimetik anlatimin smirlarin1 ve bu gergeklik yanilsamasini tahrip etmektedir. Ancak klasik
sinema anlatilar1 hala mimesise dayali dramatik yapiy1 temel alir. Ve bu, dramanin ilk gelisim
evrelerinden beri olusturdugu estetik kaliplarin neredeyse aynisini igerir.

Platon mimesisi taklit anlaminda kullanirken ona bir asagilama yiiklemis, Aristo ise
sanatginin benzetme isleminde yaratici bir gii¢ barindirdigi i¢in mimesisin bir yeniden
yaratma iglemi oldugunu vurgulamistir (Nutku, s.12). Tragedya eylemde bulunan kisiler
tarafindan temsil edilir ve bu anlamda sadece bir Oykii degildir. Aristo onu, ahlaksal
bakimdan agir basli, basi ve sonu olan, belli bir uzunlugu olan bir eylemin taklidi olarak
belirtmekte ve “Tragedyanin 6devi, uyandirdig1 acima ve korku duygulariyla ruhu tutkulardan
temizlemektir” diyerek katharsis kavramimni vurgulamaktadir (Aristo, s.22). Katharsis
kavrami, Ozdeslesme ile birlikte mimesisin en O6nemli unsurlarindan kabul edilebilir.
Katharsisi biiylik bir cogkusal gerilimden sonra bosalma (rahatlama), estetik bir cosku olarak
ifadelendiren Aristo, tragedyay1 katharsis ile birlikte degerlendirerek onu psikolojik olarak
temellendirmis ve trajik olanin yeniden yaratilmasindan duyulan hazla da iliskilendirmistir
(Calislar, 5.100). Ozdeslesme ise izleyicinin dramatik siirecle 6zdesleyim kurmasi olarak ifade
edilebilir. Bu, temsil edilen, canlandirilan yasam kesitinin i¢ine girerek acima ve korku
duygularinin uyanmasina (katharsis) neden olan duygu durumudur (Calislar, s.138).

2. KLASIK DRAMATIK YAPI VE KLASIK SINEMA ANLATISI

Klasik dramatik yapiyi, klasik sinema anlatilarinin da 6diing aldigi evrensel ve yaygin bir
anlatim bi¢imi olarak kabul edebiliriz. Klasik dramatik anlatimin kokleri ise Yunan
tragedyalarina dayanir. Dramatik anlatimin giiniimiize dek gelen belli basli 6zelligi kapali ve
neden sonug iligkileriyle kurulu yapisidir. Oyun kisilerinin iliskileri, bu gelisim ve siireklilik
gosteren serim, diiglim, ¢atisma ve ¢dziim asamalarinda gelisir. Kahraman oyunun basindaki
duruma tepki gostererek eylemi/aksiyonu baslatir. Bu durumu hazirlayan kosullar ise serim
kisminda gosterilir. Eylemi baslatan ise genellikle kahraman ve onun karsisindaki bir anti
kahramanin ¢atigmasi olabilir. Duruma razi olmayan kahraman bir ¢6ziimsiizliigiin i¢ine girer.
Bu kisim ise diigiimii olusturur. Her ¢atisma ortaya bir diiglimii ¢ikarir ve her diigiim ise yeni
bir ¢atigsmayi1 gerektirir. Bu gelisim artan bir gerilim yaratir. Gerilimin tirmandigi en yiiksek
nokta ise doruk noktasidir. Olaylar doruktan sonra hizli bir bicimde sonug¢lanacaktir (Sener
1997,s.18). Klasik dramin bu kapali ve siki bir bigimde Oriilmiis yapisi, klasik sinema
anlatilarinda hala kullanilan ana dramatik ekseni olusturmaktadir.

Bu yapi, tiim diger anlati bi¢imlerinde de varolan daha dogrusu tiim anlatilarin temel bir
birimi olan Oykiiniin (fabula) simdiki zaman yanilsamasi iginde, su anda ve burada
sunulmasina dayanir. Bu ise ‘Gykiiniin’ anlatilan kigiye getirilmesi degil, ‘Oykiiniin anlatildig1
kisinin’ olayin gergeklestigi zaman ve mekana gotiiriilmesi olarak ifade edilebilir. Anlatimin
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mimetik tiiri olan dramda herhangi bir anlaticiya gerek yoktur ¢iinkii olaylar simdiki zaman
akist iginde oluyormusgasina yeniden kurulur. Mimetik anlatim bi¢iminde olaylar1 zaman-
mekan i¢ine yerlestirmek ve seyircinin de simdiki zaman yanilsamasi i¢inde bu olaylara
dogrudan bir sekilde tanik olmasini saglamak gerekir (Unal, s.109). Klasik sinema iste bu
bahsettigimiz klasik dramatik anlatim bi¢imine uygun bir filmsel stil gelistirmistir. Tiim optik
kurallar, ¢ekim gesitleri, alict hareketleri, alict agilari, goriis noktalari, dekor, kostiim,
oyunculuk bi¢imleri, hepsi birden bu dramatik etkiyi olusturacak bir atmosfer yaratimi igin
olusturulmustur. Bir ¢izgi lizerinde gelisen olaylar dogrusal bir yol izler. Yay seklinde bir
gelisimin iginde bir durak noktast ve bu noktaya vardirilan gerilim ve bir sondan
bahsedebiliriz. Seyirci iste bu mekanizma sayesinde olaylarin akisina kendini kaptirarak
olaylar ya da kahramanla 6zdeslesir. Burada modern anlatilarin sorgulayan ve zihinsel katilim
yapmasi beklenen seyircisinden apayri bir seyirci aktivitesi sozkonusudur. Seyirci olaylarin
akisima tamamen kendini kaptirip karakterlerle duygusal temelde bir yasanti birligine girer.
Doruga dogru yiikselen bir gerilimle baska bir hayatin i¢inde yer alarak, doruk noktasiyla
birlikte baglayan son béliimde, olaylarin ¢oziilmesiyle i¢ine sokuldugu gerilimden kurtarilarak
rahatlatilir. Haz ve rahatlama da buradan dogmaktadir. Mutlu Parkan bu 6zdeslesme
mekanizmasinin sonucundaki hazzin, geleneksel sinemanin eglence yoniinii olusturdugunu
sOyler ve eglencenin ise, seyircinin yasadigi yasamdan uzaklasarak kisa bir siireligine bagka
bir yasantinin igine girip bu diinyada kendini ve kendi sorunlarini unutmasindan
kaynaklandigini belirtir (Parkan, s.31).

Dis goriiniisiin mitkemmel bir taklidini olusturmayi amaglayan klasik sinema anlatilarinda,
dramatik olayla seyirci arasinda “simdideslik” yani seyircinin olaylarin oldugu zaman ve
mekana gétiiriilmesi en 6nemli amagclardandir denilebilir. Iste bu nedenle onun kars1 ucunda
yer alan modernist anlatilardaki, dis goriiniisiin agkin bir bi¢imde kavramsallastiriimasi ve
izleyicinin bi¢imin kurgusalligini farkedip olayla birebir 6zdeslesmesinin kirilmasi, dramatik
anlatimin temelindeki mimetik etkiyi bozar (Unal, s.216). Oysa klasik sinema anlatilarinda
olaylarin gergek diinyadaki gibi kesintisiz ve siliregen oldugu izlenimi yaratilmalidir. Bu
nedenle klasik anlatilarda dramatik yapidan, teknik tiim ayrintilara kadar, daima mimetik
etkiyi giiclendiren bir yapi kurulur. Olaylarin bu sekilde kendiliginden akip gitmesi ve
anlaticinin yoklugu izlenimi hepsi tek bir seye hizmet eder; gergeklik izleniminin gii¢lii bir
sekilde yaratilmasina. Sevda Sener Batinin dram anlayisinin temelinde bu gercege benzerlik
duygusunun yattigii vurgulamaktadir. Akla ve mantiga uygunluk, gercege benzerlik klasik
dram anlayisinin birbirine neden sonug iliskileriyle baglanmis kapali yapisini olusturur(Sener,
1997,5.17). Aristoteles’in temelini attigi bu yapi, giniimiize dek varligimi agirlikli olarak
korumustur. Burada 6nemli olan nokta, bu bigimin dramatik anlatimi kullanan tiyatro gibi
sinema i¢in de genel geger ve kabul gdrmiis bir anlatim bi¢imine doniismiis olmasidir.

Dramatik olay gelisiminin temeli siireklilige dayanir. Anlati1 6rgiisii varsayimsal olan ve daha
¢ok seyircinin gozii olarak diislinebilecegimiz bir perspektife gore insa edilir. Seyirci ise bu
varolan perspektife yerlesir. Seyircinin bu perspektife yerlesebilmesi i¢in inanmasi, katilmasi
ve Ozdeslesmesi gerekir. Kisacasi seyircinin burada bu perspektife inandirilmasi gerekir. Bu
noktada olaylarin siirekliligini saglayacak iliskilerin mantiksallig1 ¢ok dnemlidir. Seyirci olay
gelisimine, karakterlere inandigi yani buradaki mantiksalliktan kusku duymadigi takdirde
oykiiye ilgisi yogunlasir ve onu igine almasi gereken perspektifteki konumunu alir. Bundan
sonra ise duygusal bir cosku ve heyecan yasayarak anlatiyla 6zdeslesmesi kolaylasir (Unal,
s.134). Klasik dramatik anlatim gerek tiyatroda gerekse sinemada karsit uglarini da var
etmistir. Tiyatroda ornegin Brecht’in 6zdeslesmeyi kirmak ve seyircinin izledigine kendini
kaptirmasina hizmet eden bigimi yabancilastirma efektleriyle sorgulatir hale getirmeye
yonelik ¢abasi bagli basina -Epik olarak adlandirilan- bir tiyatro anlayisi dogurmustur. Ayni
sekilde sinemada da kokleri Griffith tarafindan atilan klasik sinemanin karsi ucunda bu kapali
yapiy1 kiran, 6zdeslesme yerine yabancilasmay1 koyan, izleyicinin zihinsel olarak katilimini
ve sorgulamasini amaglayan bir sinema anlayisi ilk olarak Dziga Vertov ve daha sonra da
Godard tarafindan estetik bir bi¢im olarak ortaya konmustur. Bu nedenle 6zdeslesme ve
katharsisin -varligi ya da yoklugu sayesinde big¢imi iki ayri uca savurabilecek- sinemanin
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temel estetik dgeleri oldugu sdylenebilir. Ornegin modernist anlatilarda gergeklik izlenimi
katharsis yaratilmayacak bi¢cimde denetim altina alinir. Daha dogrusu sinema perdesinde
izledigimiz seyin, gercekligin kendisi degil kurgulanmis baska bir gerceklik oldugu daima
belirtilerek, katharsis ve 6zdeslesmenin 6niine gegilir.

Brecht estetigi de temel olarak bu katharsis duygusunun seyirci igin tehlikeli oldugu
varsayimina dayanir. Katharsisin ortaya ¢ikmasini saglayan kavram “einfiihlung” yani duygu
temeli lizerinde yasanti birligidir. Seyirci sahnedeki figiirler ile kurdugu duygu ve yasanti
birligi nedeniyle sonunda katharsise ulasir. Kahramanla 6zdeslesen seyirci onun igine diistiigii
durumlar1 degerlendirme, elestirme yeteneginden yoksun kalir (Parkan, s.48). Burada
dramatik anlatimda 6zdeslesmeyi saglayan mekanizmayi; seyircinin, anlatinin bu saglam
dokunmus kapali ve neden sonug iliskileriyle ilerleyen perspektifine dahil edilmesiyle olaylari
disaridan deneyimlemesi ve bir de bakis acisina ortak edildigi karakter araciligiyla anlatiy1
icerden deneyimlemesi olusturur. Seyirci karakterlerden birinini ayricalikli zaman ve
mekanina dahil olarak onun bakis agisiyla ve onunla 6zdeslesir. Boylece olay orgiisiini artik
iceriden de deneyimlemektedir. Bundan sonra olayin seyrine gore hisler yasayacaktir. Korku,
heyecan, iiziintii vs.(Unal, s.135) Klasik anlati sinemasinda anlatic1 kendini gizledigi ve
goriinmez kildigi i¢in izleyici ile kurmaca evren arasinda mesafe kalmamistir. Burada izleyici
filmin yarattigi yanilsamayi fark edemez. Filmin anlatim tekniklerinin (kurgu, 1s1k, dekor,
kostlim, miizik, kamera hareketleri, agilar1 ve olay orgiisii)) aslinda hepsi birden bir
anlaticidir. Ama buna goriinmez ya da kendini gizleyen bir anlatici denilebilir. Klasik anlati
sinemasinda anlatici anlatinin kendisine doniismekte, izleyici de anlat1 kisilerine, kahramana
dontiserek, onunla 6zdeslesmektedir (Oluk, s. 37).

Yani klasik anlat1 sinemasi tiim anlati bi¢imlerinde basat olan anlatic1 sorununu, anlatim
mekanizmalarini gizleme, olabildigince goriinmez kilma yoniinde ¢oézer. Mimesis bu sekilde
giiclenir daha dogrusu miikemmel bir illiizyona, gergeklik yanilsamasina ya da izlenimine
ulasilir. Klasik anlati sinemasinin mimesisi giiglendirecek bi¢imde gelistirilen dramatik
kurgusuna, dramatik etkiyi giiclendirecek bir sekilde kurulan “stil/bi¢im” eslik eder. Anlatim,
hem big¢imsel araglarin hem de olay 6rgilisiiniin ve onun anlatim bigiminin hepsi tarafindan
belirlenir. Boylece, klasik bir sinema anlatisint belirleyen birgok faktér olmasina ragmen
temel unsurun; anlatinin daima bir gergeklik illiizyonu yaratarak temsil edilmeye c¢aligilmast
ve bu sayede izleyicinin bir filmin igine girerek onu deneyimlemesi amacinin taginmasi
oldugu soylenebilir. David Bordwell olasi anlatilarin sayisini sinirsiz olarak belirtmekte ama
gene de kurmaca film anlatilarinda tek bir tiiriin egemen oldugunu 6zellikle vurgulamaktadir.
Bu egemen tarz Hollywood sinemasidir. Bu tarz siiresi, etkileri ve tarihi nedeniyle
klasiklesmistir (Bordwell, s.94). Bordwell’e gore Klasik anlatida aksiyonun nedeni bireysel
karakterlerden ortaya ¢ikar. Dogal nedenler aksiyonu etkileyebilir ama anlati merkezine
kararlar, tercihler ya da karakterin Ozellikleri gibi (Yunan tragedyalarindakinin ayni bir
bigimde) kigisel psikolojik nedenleri almistir. Anlatiy1 ilerleten karakterin arzusu ya da
istemleridir. Arzu bir hedefi belirler ve karakterin bu hedefe yolculugu, bu yolda
karsilastiklart tipki klasik yunan tragedyasinda oldugu gibi Hollywood sinemasinda da
anlatinin seyrini belirler. Elbette burada karakterin hedefine ulagsmasinda ona engel teskil eden
bir karsit gii¢ sozkonusu olur. Ama klasik anlati filmlerinin g¢ogu giiglii bir finali
icermektedirler. Bir ka¢ konu anlati esnasinda ¢6ziimsiiz olarak birakilsa bile sonunda tiim
taglar yerlerine oturur ve film kendi nedensel zincirini bu sekilde tamamlar. Tiim gizemler
aydinliga kavusur, tim c¢atismalar da sonuglanir. Bu siire¢ daima bir 6zdeslesim
mekanizmasini saglamak zorundadir.

Michael Chion klasik anlat1 sinemasinda izleyicinin film kigisiyle 6zdeslesmesinin saglanmast
icin ¢esitli formiillerin, ydntemlerin oldugunu vurgulamaktadir. Genellikle kahramana
sevilen, saygi duyulan ya da hayranlik uyandiran ozelliklerin verilmesi bunlardan en
belirginidir. Ya da kahramanin filmin basinda biiyiik bir felaketle karsilagsmasi yine olduk¢a
etkili bir yontemdir. Anlatida dykii bilingli bir sekilde bir kahramanin bakis agisiyla seyirciye
aktarilirsa 6zdeslesme c¢ok daha kolay saglanir (Chion, s.134). Aristoteles’in tragedyanin
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insan ruhunda temel olarak korku ve acima duygularini uyandirdigini sdylemesinde oldugu
gibi, olanakliliklar1 bakimindan sinemanin, mekan ve zaman simirinin da olmamasi
(giiniimiizdeki ii¢ boyutlu gelisimi de hesaba katilirsa) nedeniyle korku, endise, acima
duygularini en etkili bi¢imde kullanan sanatlardan biri oldugunu sdylenebilir. Robert Kolker
izleyicilerin biiylik bir kisminin tiim diinyada neredeyse bir filmin nasil olmasi ve ne
sOylemesi gerektigi konusunda belli kodlar tarafindan kosullandirildigini séyler. Bu uzlasilar
¢ok genel anlamiyla klasik anlatimin genel gecer unsurlari olarak nitelendirilebilir. Bu
unsurlar Kolker’e gore filmin seffaf iletimi ve anlatilan dykiiye erisebilmek i¢in herhangi bir
¢aba sarfetme gerekliliginin olmamasi seklinde nitelendirilebilinir (Kolker, s.119). Kolker’e
gore klasik stil oykiiyii hizlandirir ve izleyiciyi de kesinlikle filmin igine yerlestirir(Kolker,
s.132). Olay orgiisii, kurgusu, ve filmin stili izleyicinin atmosferin igine girmesini
kolaylastiracak bi¢imde diizenlenmistir. Sinema salonlarinin karanlik ve yalitilmis olmasi da
filmin atmosferine girebilmeyi, duygu birliginin yaratilmasi ve 6zdeslesmeyi kolaylastirir.

Hitchcock dramayi tanimlarken “sikici pargalart kesip ¢ikarilmis yasam” tanimint
kullanmaktadir (aktaran Armes, s.93). Bu tanim aslinda bir anlamda gergekgilik sorununu da
ortaya koyar. Ciinkii klasik dramatik anlatimda ve dolayisiyla klasik sinemada gergekligin
gozlenip en gergekei bir sekilde perdeye aktarilmasi gibi bir dert asla olmamistir. Burada
ama¢ daha ¢ok gergekmis gibi yapan kurgusal Oykiiler anlatmaktir. Armes bu durumu
“Hollywood’da yasam goézlenmez fakat temel malzeme olarak talan edilir” diyerek ifade
etmektedir (Armes, $.93). Yonetmen gergekligin duygusunu, ritmini yakalamaya calismaz
ama onun yerine onun tam bir kopyasini kurmaya c¢alisarak gerceklik yanilsamasi yaratir.
Gergekei sinema teknik olanaklarin yalinlagtirilmasindan yanayken, klasik anlati filmi teknik
ve endistiriyel ilerlemeleri tam da bir gergeklik yanilsamasini olusturmada biiyiik bir
basartyla kullanir (Armes, s.93). Aslinda gerc¢eklik sorunu c¢ok kapsamli olmakla birlikte
temel olarak bir stil sorunu olarak adlandirilabilir. Yani iletilen anlamdan ¢ok o anlamin nasil
iletildigi ile ilgili bir siirectir. Bu da bi¢im ve igerik sorunsalindan ayri diisiiniillemez. Tahsin
Yiicel, yazin baglaminda gergeklik olgusunu irdelerken, en somut olgularin anlatiminda bile
anlatim esnasinda bagka bir gerceklik olusturuldugunu ifade etmektedir. Bu gergek bir igerik
olmaktan ¢ok bir bigcimdir. Yiicel’e goére yazinda bir gerceklikten soz edilebilirse, bu
nesnelerin oldugu gibi yansitilmalarinda degil, bu dilin nasil yansitildiginin bilinmesiyle
ilgilidir. Yani en gergekgi yapit gergegi oldugu gibi ¢izen degil, diinyay1 bir igerik olarak
kullanarak, dilin (bigimin) ger¢ekdist gercekligini arastiran yapittir (Yicel, s.29). Bu nedenle
anlatimin bi¢imi onun ideolojik yansimasi olarak da okunabilir. Dolayisiyla Klasik anlati
sinemasinin ideolojisi de, onun gerg¢egin yerine gecerek yeni bir gergek liretmesi ancak bunun
iizerini stirekli orterek gizlemeye ¢alismasi olarak diisiiniilebilinir. Giiniimiizde, belirli kodlar
icinde filmlerin iiretildigi Hollywood’da, klasik stilin olanaklarini arttiran ve sinirlarini
zorlayan dijital teknolojilerin daha da yayginlastigi séylenebilir. Kolker’e gore goriintiiniin
yapay olarak olusturulmasi, arkadan gdsterim, ortii islemi ve goriinti tretmenin diger
bigimleri gibi eski uygulamalarin ¢ogu artik bilgisayar iizerinde yapilmaktadir. Arka planlar
iic boyutlu grafik programlarla gosteriliyor, karakterler sayisal olarak kopyalanmig
insanlardan olusan kalabaliklarin ortasina yerlestirilebiliyor. Ancak burada degismeyen ¢ok
onemli bir unsur s6z konusudur. Yani tim bu dijital teknikler aslinda eski tarz optik islemle
ayni amaci tasirlar; en st diizeyde gergeklik etkisi elde etmek (Kolker, s.159). Burada elde
edilmek istenen gercelik Aristo’nun tarif ettigi mimesisin sinirlarini zorlamakta midir?
Mimesis boyle bir teknoloji ile nasil bir estetik boyuta taginacaktir? Tiim bu teknolojilerin
mimesisin kurulusundaki gergeklik algisini arttiracagi ya da arttirma yoniinde kullanildigini
sOyleyebiliriz.

3. KLASIK DRAMATIK BIR ANLATI OLARAK UC BOYUTLU BiR FiLM;
AVATAR

James Cameron’un 2009 yilinda g¢ektigi filmin goriintii teknolojileri konusunda bir ¢igir
acarak belki de yeni bir sinemasal estetigin habercisi oldugu sdylenebilir. Ancak filmin tim
bu yeni teknik olanakliliklarina ragmen, biitiinsel olarak klasik dramatik anlatimin temel
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kurallarina siki bir sekilde bagli oldugu goriilmektedir. Filmin olay oOrgiisii, oykii ve
nedensellik gibi iligkilerin oriiliisiinde bu klasiklesmis yapinin tiim etkileri hissedilmektedir.
Buna gore oncelikle 6ykii ve olay orgiisiiniin gelisme modelleri ele aliabilir;

A.Oykii; Pandora adli gezegen icinde bulunan biiyiik ve degerli maden yataklar1 i¢in, insanlar
tarafindan isgal edilir. Pandora gezegeninde ise Navi denen yerli bir irk yasamaktadir.
Naviler, insandan fiziksel olarak ¢ok daha gii¢lii ama DNA olarak da insan irkiyla benzesen
yaratiklardir. Herhangi bir teknoloji ile tanismamis olan Naviler ilkel kabileler seklinde
orgiitlenmis ve ritiielistik bir yagsam siirmektedirler. Dogaya ve onlara yasami veren enerji
olan Eywa’ya saygili bir sekilde yasarlar. Kendilerini savunmanin diginda silah kullanmayan
Naviler, dogayla ve diger canlilarla biiyiik bir uyum i¢inde yasamaktadirlar. Ancak bir giin
Diinyalilar yani insanlar gelip yeraltindaki bazi madenler i¢in Navilerin diizenlerini bozarlar.
Onlara ingilizce 6gretip, medenilestirmeye calismakta ve onlari atalarinin yurtarindan zorla
cikarmak istemektedirler. Isgalci ve savas¢i Diinyalilar bunu sadece milyon dolarlar
kazanacaklart madenler i¢in yaparlar. Naviler onlara direnir. Pandora gezegeninde bilimsel
arastirmalar yapan ekiptekiler ise diger Diinyalilardan farkli olarak Navileri korumaya
caligmaktadir. Ama militer gii¢ kazanir ve Navilere savas agilir. Bilimsel ekipten eski bir
asker olan Jake Sully, avatartyla Navi irkinin arasina katilma sansini yakalamistir. Avatari
Navilerle kalirken, Jake Sully’nin kendi bedeni askeri karargahta eslestirme makinasindadir.
Boylelikle avatar1 sayesinde diger bedeniyle Navilerin yaninda olabilmektedir. Jake Sully
onceleri Navileri oradan ¢ikmaya ikna etmekle yiikiimliiyken, kendi irkinin acimasizligt
karsisinda Navilerle birlikte diinyalilara kars1 savasmaya karar verir. Insan irkinn biitiin ileri
teknolojileri karsisinda oklariyla ve sadece ylrekleriyle savasan Naviler, biiyiikk kayiplar
vermelerine ragmen, onlara yardim eden Jake Sully ve diger bir avug iyi insan sayesinde
savasi kazanip, Diinyalilar1 gezegenlerinden gonderirler.

B.Olay Orgiisiiniin gelisme modelleri; Olaylarin dogrusal bir zaman dilimi iginde,
gerilimlerin grafiksel bir egriyle artarak tirmandigi ve diiglim noktasiyla bir ¢oziimsiizligilin
icine sokuldugu, daha sonra da tiim diigiimlerin ¢o6ziildiigii olay oOrgiisii ile Avatar, klasik
dramatik yapidaki tiim asamalari neredeyse tamamen kullanmigtir. Serim boliimiinde 6ykiiye
kisa bir giris yapilip kahramanlar tanitilmis, daha sonra olacak olaylar hakkinda izleyici
bilgilendirilmis ve belirli bir merak duygusu ile yiiklenmistir. Ardindan kiiglik kiigiik
diigiimlerle ¢atisma tirmandirilmaya baslanmistir. Bu tirmanis bir doruk noktasina varacak
daha sonra da kahramanin arzusu ¢ercevesinde ¢6ziimlenecektir.

Serim

I.Jake Sully’nin Pandora gezegenine/ Arastirma ve savas iissiine gidisi

I1.Jake ve bilimsel aragtirmalari yiiriiten doktorun karsilagmasi

II1. Jake Sully ve Doktorun Navilerin yasadig1 yere gidisi

IV. Ormanda yaratiklarla karsilagsma

V. Jake Sully’nin yaratiklardan kagarken ormanda yalniz kalmasi

VI. Jake Sully’nin ormanda sabahlamasi

VIl.Jake Sully’nin Neytiri’yle tanismasi ve onun yardimlariyla hayatta kalmasi

LDiigiim

I.Jake Sully’nin kutsal agacin tohumlari tarafindan kutsanmasi ve ormana kabul edilmesi
II.Diger Naviler tarafindan istenmeyen Jake Sully’nin Neytiri tarafindan korunmasi ve
Neytiri’nin ona kefil olmasi

II1. Jake Sully’nin Navilerin evine gotiiriilmesi ve ormanda kalmasiyla ilgili kararin kabilenin
onayina sunulmasi

IV. Jake Sully’nin ormanda Navilerle kalmasina karar verilmesi

V.Jake Sully’nin Navilerle yasamaya baslamasi ve onlar1 tanimasi

ILDiigiim ve Catisma
I.Jake Sully’nin avatarinin uyumasi ve Jake Sully’nin kendisinin askeri iiste uyanmasi
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II. Askerlerin ve operasyonu yiiriitenlerin Jake Sully’e yerlileri yasadiklar1 kdyden ¢ikmalari
konusunda ikna etmesi gerektigini soylemesi

III. Jake Sully’nin askerlere bilgi tasimasi sonucunda Doktorun avatar eslestirme iinitesini
iisten Pandora’nin i¢ine tagimaya karar vermesi

IV. Jake Sully’nin ormani tanimasi navilerin diisiince yapilarini anlamaya ¢alismast

V. Jake Sully’nin tam olarak bir Navi ve Savas¢i olabilmesi i¢in yapmasi gerekenleri
o6grenmesi

VI. Jake Sully’nin kendi ikranini(yirtici bir hayvan) se¢ip onu evcillestirmesi ile noktalanan
kahramanin yolculugu seriiveni.

VII. Jake Sully’nin Naviler i¢in kutsal olan ‘Toruk mak to’ ile tanismasi

VIII. Komutanla goriisen Jake Sully’nin biiyiik bir ¢eliski yasayarak taraf degistirmesi

IX. Kahraman olma yolunda biitiin asamalar1 tamamlayan Jake Sully’nin yapilan térenle Navi
halkindan biri olarak kabul edilmesi

X. Kutsal aga¢ Eywa’nin altinda Jake Sully’nin Neytiri ile birlikte olmas1 ve Sully’nin tam
anlamiyla bir Navi olmasi

Doruk ve Coziim

I.Diinyalilarin Navilere saldirmalar1 kdylerini yakip yikmalari

I1.Jake’in saldiran tanklarin lizerine ¢ikip tasla saldirmasi

III.Neytiri’nin yikilan kutsal agag¢ ve koyi karsisindaki ¢aresizligi

IV.Navilerin savas karari almasi ve bu sirada oraya gelen Jake’in onlar1 uyarmaya ¢alismast
V. Doktor ve Jake’in komutan ve operasyon sorumlusunu Navilere saldirmamalar1 yoniinde
iknaya ¢alismalari.

VI. Askerlerin kdyii yakip yikmaya baslamalari, Navilerin karsilik vermesi

VII. Saman kadinin Jake’den onlara yardim etmesini istemesi

VIII. Navilerin iizerinde yasadiklart yuva aga¢ Eywa’nin yikilmast

IX.Jake ve Doktorun hapsedildikleri yerden kagmalar1 ve avatarlariyla eslesip tekrar Navilerin
yanina donmeleri

X. Jake’in artik ona giivenmeyen Navileri ikna etmek i¢in ‘Toruk mak to’ yu evcillestirmesi
ve efsanedeki gibi Toruk mak to olmasi.

XI.Jake’in Doktor i¢in Eywa’dan yardim istemesi, Eywa’nin altinda Doktor igin ayin
yapilmasina ragmen Doktorun 6lmesi.

XII. Jake’in Navilere savasmalarini sdylemesi, diger tiim kabileleri birlestirip hep birlikte
savasmalari.

XIII. Jake ve komutan karsi karsiya gelmesi ve Komutanin Neytiri tarafindan 6ldiirtilmesi
XIV. Neytiri’nin Jake ve avatarimi Eywanin yanina goétiirmesi. Jake’in ger¢ek bedeninin
Eywa’nin yanina gitmesi ya da Avatarina doniismesi.

C.Avatar’da Nedensellik/Zaman/Anlatim

Avatar filminde neden sonug iliskilerinin bogluksuz bir sekilde kurulmasi onun kapali ve
klasik dramatik yapisinin kurulusunu da saglamaktadir. Pandora’daki zengin maden yataklari
sebebiyle Pandora’yi isgal eden Diinyalilar, kendi gezegenleri gibi buradaki herseyi de
diisiincesizce tahrip etmek istemektedirler. Buna karsin Naviler buna direnir. Olaylarin nedeni
iste bu direnistir. Ayrica Jake’in Pandora’daki bilimsel ekipte bulunan ikizinin 6lmesi, onun
Pandora’ya dogru ilerleyen kaderinin baslangicini olusturur. Burada olaylarin nedeni Jake’in
kaderiyle baglantilidir. Yani klasik dramatik anlatimdaki kahramanin bir eylem yonii olarak
tanimlanan aksiyonun gelisimi, Jake’in Navilerin kurtaricist olarak isgalcilere karsi
koymasiyla baglar. Bu ayni zamanda olaylarin motivasyonunu da olusturur. Bir baht
dontistimiine(peripetie) ugrayip taraf degistiren kahraman kendi iginde de manevi bir
yolculuga ¢ikar. Kahramanin arzusu burada Omitikai halkindan biri olmaktir. Biitiin eylemleri
artik bu yondedir. Karsisina ¢ikan tiim engellerle catisir ve sonunda hedefine varir. Filmin
olay orgiisii kahranmanin arzusu dogrultusunda sekillenmistir. Klasik dramatik anlatilarda her
hareketin bir nedeni ve sonucu vardir. Ve bunlarin hepsi kahramanin arzuladigi sona dogru
gider. Nihai hedef filmin sonunda tiim ¢atigsmalarin yatigsmasi, tiim diigiimlerin ¢6ziilmesiyle
kahramanin hedefine varmasidir.
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Bu amaca giden yolda filmde, klasik dramatik yapinin nedensellik ilkelerine siki bir sekilde
uyuldugu goriilmektedir. Olaylarin zamanini da; dramanin ¢esitli evrelerinde gergek zamanla
degil de sikistirilarak ya da bir nevi fazlaliklarin atilmasiyla olusturulmus derisik zaman
olarak adlandirdigimiz bir big¢imde, yogunlastirilarak verilmesine uygun bir bi¢imde dogrusal
bir gelisim gosterdigi goriilmektedir. Sinemanin kendine 6zgli yontemleri sayesinde derigik
zaman gercek zamanin yerine geger, dolayisiyla seyirci bu sahnedeki kisaltmalar1 anlamaz ve
ger¢ek zamani yasadigini sanip, bir anlati karsisinda oldugunu unutur. Bu da 6zdeslesme
mekanizmalarindan biridir. Avatar’da kapali, siki oriilii anlati ve nedensellik ilkesine
tamamen uyularak olusturulmus olay orgiisii gibi, zamansallik agisindan da klasik dramatik
anlatimin ilkelerine uyulmustur.

Kahramanin olumlu 6zelliklerle donatilmis olmasi onunla 6zdeslesmeyi kolaylastirmaktadir.
Filmin bagindan beri Jake’in segilmis ve kutsanmig bir kahraman olduguna dair simgeler
verilmektedir. Bu anlamda 6ykiiniin kurgusunda da miikemmel bir 6zdeslesim mekanizmasi
yaratilmistir. Kader tarafindan yazgimizin belirlenmis oldugu ve bu yazgiy1 yasarken se¢ilmis
olmak gibi mistik ve yiiceltici duygular herkeste otomatik olarak kolayca bir 6zdeslesme
mekanizmasi yaratir. Oykii ilerledikge Jake Sully’nin de yazgis1 hakkinda bir fikir sahibi
oluruz, ¢linkii o da tipki Neytiri’nin atasi olan ‘Toruk Mak to’ gibi tiim klanlar1 birlestirip
diismana karsit zafer kazanmalarina neden olacaktir. Burada yazgi ve kader kavraminin
oykiiniin tiim kurulumuna yon verdigi ve belirli bir motivasyon yarattigi gériilmektedir.

Genellikle klasik sinemanin 6zdeslesme ve gerceklik yanilsamasi duygusunu bozmayacak
¢ekim tekniklerinin kullanildigi Avatar’da kameranin ileri ve geri kayma hareketinin, iig¢
boyutun vurgulanmasi anlaminda sik olarak kullanildig1 sdylenebilir. Bu ¢ekimler, perspektif
ve derinlik duygusu gii¢clendirerek insanin tipki bir ormanin i¢inde kosarken yasadiklarini
deneyimlercesine bir goriis agisi elde edilmeye ¢alisilmistir. Gergekei resimde insan bakiginin
bir perspektife yerlesip, resmi oradan izlediginde yakaladigi derinlik duygusu gibi burada da,
insan bakisiin filmin i¢indeki bir perspektife yerlesmesi hatta o noktadan filmin i¢indeki
harekete katilip, kamerayla birlikte oradaki olaylar1 deneyimlemesi amaglanmistir. Ozellikle
ii¢ boyutlu ¢ekim teknikleri bir karakterin ya da kahramanin kosmasi, atlamasi ve ugmasi gibi
hareketlilik hallerinde artmaktadir. Burada onceden filmin atmosferine kendini kaptiran
seyircinin, Oykii ve kahramanlarla arasinda kurdugu 6zdeslesme, artik bir asama daha ileri
giderek; bir kahraman tarafindan gergeklestirilen herhangi bir eylemin kendisinin
deneyimlenmesine yani o aksiyonun kendisi ile de bir 6zdeslesim kurulmasma yol
agmaktadir. Ornegin Jake Sully (Navi avatari ile) ormana ilk geldigi anda gergedan benzeri
bliyiikk yaratiklarin saldirisina ugrar. Burada hem hizli bir kagma kovalamaca sahnesi
mevcuttur hem de bu sahne tamamen ii¢ boyutun olanaklarinin sergilendigi tipik sahnelerden
biridir. Aslinda olduk¢a uzun olan bu sahnenin filmin 6ykiisii ve iletilmek istenen anlami
giiclendirecek herhangi bir etkisi yoktur. Sahnenin, 6yle ise tamamen seyirci igin tasarlanmig
bir sahne oldugu diisiiniilebilir. Ayni sey filmin sonuna dogru ¢ekilmis savas sahneleri igin de
gecerlidir. Genellikle klasik anlati sinemasi olduk¢a ekonomik davranmasi ile lnliidiir. Yani
gerekli olamayan sahneler kullanilmaz, uzatilmaz, amaca giden yol en etkili bir sekilde
anlatilir. Ama burada filmin yapimcilarinin, belli uzlasilarla filme giden insanlarin aksiyon
beklentilerini hesaba katmis olduklarini varsayabiliriz. Ayrica bu aksiyon sahneleri sayesinde,
ii¢ boyut ve yeni teknolojiler, gorsel bir sov olarak da sergilenme firsatin1 bulmaktadirlar.
Burada kahramanla duygular baglaminda kurulan 6zdeslesmenin yanina kahramanin
bulundugu atmosfere gotiiriilmek ve o mekanin deneyimlenmesi, kahramanin eylemlerinin de
deneyimlenmesi eklenmistir. Bu ise klasik trageryalardaki 6zdeslesmenin daha iistiinde bir
ozdeslesme saglarmaktadir. Seyirci sadece dykii ve kahramanla kurdugu duygusal 6zdeslesme
acisindan degil daha pek ¢ok agidan film evrenine dahil olmaktadir. Bunun da mimetik etkiyi
oldukgea giiclendirildigi soylenebilir.

Filmin tasidig1 soylev ve icerik analizi her ne kadar bir bagka calismanin konusu olsa da

burada tamamen manevi duygularin yiiceltildigi bir igerikten bahsedilebilir. Aslinda bu
geligkili bir durumu isaret etmektedir. Ciinkii manevi olarak enerji akigindan, yasam
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enerjisinden, her canliya saygili bir yasam siirmekten, dogay1 bir artt deger ugruna tahrip
etmemekten, aldigini bir giin tekrar dogaya geri vermekten bahseden yani su an ki diinyanin
tam aksine ¢ok giiclii bir manevi duygusal bir sdylev veren filmin, bunu tam da elestirdigi
sistemin iirettigi araclarla -ve bu sayede o sisteme hizmet ederek- yapmasi filmin igerik/bigim
biitiinselligine de farkli bir bakis getirebilir. Yani art1 deger iireten son derece teknolojik, son
derece emperyalist ve son derece maddilesmis, kendi disindaki canlilara tahammiil etmekte
zorlanan ve dogay1 daha ¢ok para kazanma istegi yliziinden fiitursuzca yok eden modern
insanin, son derece teknolojik aletleri sayesinde, ¢ok iyi para kazandigi bir film olarak
ozetleyebiliriz Avatar’1. Buradaki tiim teknoloji, bizim yaratilan bu giizel kurgusal diinyay1 ve
oradaki manevi duygulari, ‘o an’ i¢in yagsamamiz ve tiiketmemiz i¢in kullanilmis gibidir.
Yesilin bittigi diinyanin insanlari, yeniden tasarlanmis, kurgulanmis sanal bir diinyanin iginde
iki saat boyunca bir macera deneyimleyebilmektedirler. U¢ boyutlu teknolojiyle birlikte,
manevi duygularla yiiklii korkusuz, cesur savasgilarin oldugu bir evrene ve 6zgiir insanlarin
mitik diinyasina girilebilir. Burada kendi sikici diinyamizdaki sikici islerimiz, tutsak ve pasif,
tiketmeye dayali mekanik yasamlarimiz yoktur. Burada tam olarak korku, acima, sevgi,
nefret gibi duygular ve bunlarla 6zdeslesme kurmak i¢in kullanilan modern diinyamiza ait
teknolojiler vardir. Burada modern diinyada kisiye gii¢ kazandiran para, séhret ya da is gibi
maddi gereklilikler yoktur; burada tam tersine herkesin doga karsisinda esit oldugu, cesaret,
yiireklilik ve kalple ilgili duygular sayesinde kisinin prestij kazandigi, herkesin esit ve dzgiir
oldugu manevi bir diinya vardir. Iste biz Pandora’nin bu biiyiilii evreniyle tam olarak maddi
ve modern diinyamiza ait teknolojiler sayesinde 6zdeslestiriliriz. Ve bu 6zdeslesim kuruldugu
andan itibaren film bitip biz filmden ¢ikana kadar, o atmosferin gergekligine kendimizi
kaptiririz. James Cameron modern ve olduk¢a maddi diinyamiza ait bu ig¢ boyutlu
teknolojilerle, Mavi renkli Navilerle bile 6zdeslesebilecegimiz bir atmosfer tasarlama ve
yaratma sansini yakalamistir. Avatar’daki bu 6zdeslesme durumunun ve bu gerceklik
yanilsamasinin, kendinden 6nceki tiim dramatik anlatilardan ¢ok daha giiclii oldugu kesinlikle
sOylenebilir.

James Cameron Avatar’1 yaratmak i¢in ¢ok uzun bir siire beklemek zorunda kalmistir. Ancak
sonunda li¢ boyutlu filmlerde kokli degisiklik yapan yeni bir stereoskopik kamera sistemi
olan kendi teknolojisini gelistirerek bu filmde kullanabilmistir. Bu teknolojide yan yana
yerlestirilmis iki adet kamera es zamanli ¢ekim yaparak, bizim bir nesneyi iki goziimiizle
algilayarak gormemizi taklit etmektedir. Bu kamera sistemi, Avatar’i diger ii¢ boyutlu
filmlerden ayiran ¢ok daha gergekei bir etki saglamistir. Bu teknoloji, izleyicilerin imgelerin
igerisine girerek sanki gergekten oradaymislar duygusunu yasamalarini olanakli kilan ¢ok
daha gercekgi bir derinlik algisini yaratmaktadir (www.dailymail.co.uk). Kamera, daha
gergekei bir goriis yaratabilmek igin ¢ok sik pan yapar. Bu neredeyse, izleyicinin sanki gergcek
hayatindaki imgeleri gérmek i¢in basini saga sola ¢evirmesi gibidir. Burada kameray1 gozii
gibi algilayan izleyici askin bir bakisla hemen her yerde olabilmektedir. izleyici karakterlerle
ozdeslesim kurarak kimi kez karakterler yerine gegmekte, kimi kez ise askin bir bakisla
olaylari iist bir noktadan izlemektedir. Ama buradaki 6nemli fark izleyicinin kendini olaylarin
gectigi yer ve zamanda hissetmesidir. Antik bir tragedya oyununundaki ile ayni sey
hedeflenir;bu, olaylar1 sanki oradaymis¢asina yasayan kisinin duygularinin bosalmasi yoluyla
arindirilmasidir.

4. SONUC

Avatar’da tiim klasik dramatik kurallara uyuldugu ve 6zdeslesme mekanizmalarinin ¢ok iyi
bir sekilde kuruldugu séylenebilir. Klasik anlatimin hem dramatik anlamda hem de bigimsel
anlamda tiim olanaklarimin kullanilmasinin yanina 1i¢ boyutlu tekniklerin mimesisi
giiclendiren etkisini de eklersek Avatar filminin 6nemi artmaktadir. Avatar’da gergeklestirilen
aslinda insanligin en eski anlati bigimlerinden olan dramatik anlatim bigiminin, li¢ boyutlu
son derece teknolojik kameralarla birlestirilerek kullanilmasidir. Antik Yunanda tiyatro
sahnesinin Oniindeki seyircinin, tragedyalar, kahramanlar ve tanrilarla bagka bir gerceklik
icinde bir illiizyonu paylagmasi gibi, giinlimiiz modern insanmi1 da ii¢ boyutlu teknolojiler
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sayesinde bu yanilsamayi1 daha iist bir boyutta yasamaktadir. Ciinkii korku, acima gibi
duygularin deneyimlenmesi ile katharsis ve 6zdeslesme yasayan antik ¢agin insanina gore
modern ¢agin insani, bunu artik neredeyse gercek bir deneyim gibi yasamaktadir. Ancak bu
deneyimin bigimi, bizzat gergeklik ve modernlik sorunlarindan tiiretilmistir. Yani filmin
gergegi bizim gergegimiz midir? Dolayisiyla klasik anlatilarda kurgulanarak yeniden iiretilen
ve izleyicinin i¢ine sokuldugu ‘yasam ger¢eginden farkli bir gergek’ basli basina ideolojik bir
sorundur. Avatar filmi, sdylev olarak her ne kadar bir 6zelestiri barindirtyor gibi gériinse de,
bu, filmin klasik dramatik anlatima sahip bigimi ve onu destekleyen teknolojik estetik stili
yiliziinden pek miimkiin goérinmemektedir. Burada kisacasi bir estetik kalibin (mimesis)
kodlarmin (katharsis, 6zdeslesme) yeni teknolojik bigimlerle harmanlanmasi s6z konusudur.
Ancak bu teknolojiler mimetik etkiyi fazlasiyla giiclendirmistir. Ciinkii ii¢ boyutlu bu
teknolojik gelisme izleyiciyi dogrudan film evreninin i¢ine ¢ekmekte, dnceden bir gerceklik
yanilsamasi yasayan izleyici artik sadece bir yanilsama yasamakla kalmayip neredeyse sanal
bir diinyaya gitmis kadar olmaktadir. Bu ise duygular iizerinden yasanan 6zdeslesme ve
katharsisin daha da {istiinde izleyiciye “olaylar1 ve mekani deneyimleme” sansi vermektedir.
Klasik sinemanin ii¢ boyutlu teknolojileri, kendi klasik stilini giiclendirme dogrultusunda
kullandig1 soylenebilir. Yasadigimiz yiizyilin estetik araglari degissede yasatilmak istenenin
“yanilsama” dan ibaret olmasi degismemistir. Bunun ise basli basina ideolojik bir sorun
oldugu aciktir. Ciinkii klasik stil egemendir ama sinema anlatilarindaki tek stil de degildir.
Ancak klasik stilin, ii¢ boyutlu yeni teknolojiler sayesinde kurgusal bir evreni
‘deneyimlemenin’ ¢ekiciligini ve avantajini simdiden gii¢li bir bigimde kullanmaya basladig:
sOylenebilir.
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