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VIDEODROME, CRASH, AND EXISTENZ
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Bu makale, David Cronenberg'in modern tiketim toplumlarinda bireyler ve
teknolojik nesneler arasindaki karmasik iliskiyi derinlemesine ele aldig1 Videodrome
(1983), Crash (Carpisma, 1996) ve eXistenZ (Varolus, 1999) filmlerini
incelemektedir. Filmlerin analizinde, Jean Baudrillard’in kuramsal c¢ercevesi ve
hermeneutik yaklagim kullanilarak, nesne-6zne iliskisi baglaminda, modern tiiketim
kiiltiirii ve teknolojik nesnelerin sosyal yasam {izerindeki etkileri incelenmistir. Bu
filmler, nesne ve Oznenin biitiinlestigi, organik ile inorganik arasindaki smnirlarin
bulaniklastigi yeni bir varolusu tasvir eder. Karakterler, gercekligin bulaniklagtigi bir
ortamda, saplantili bir sekilde teknolojik nesneler araciligiyla deneyimlerin pesine
diiser. Nesnelesmis bedenlerin ve nesneler aracilifiyla yasanan deneyimlerin
biitiiniiyle fetislestirildigi bir arzu evreninde, tatmin, gercek bedenin sona erdigi
ve/veya sanallastigi noktada elde edilir. Teknoloji ve bireyler arasindaki yikici
etkilesimi tasvir ederek, filmler, modern tiikketim kiiltliriini miimkiin kilan arzu
mekanizmalarin1 gozler oniine serer. Tiketim kiiltiirii, eksiklik hissi ve ulasilmaz
tatmin paradoksunu yonlendirerek bireyleri kaginilmaz bir tiiketim dongiisiine
hapsetmektedir. Filmler, arzunun tatmin edilemezligi, tiiketimin simirsizligr ve
bireyin tiikenmisligi icinde gergeklik ve benligin kaybolmasina isaret ederek,
modern tiketim kiltirinde nesne-insan etkilesiminin karmagik dinamiklerini
anlamak i¢in gii¢lii bir mercek islevi gormektedir.
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ABSTRACT

This article focuses on David Cronenberg's films Videodrome (1983), Crash (1996)
and eXistenZ (1999), in which he explores the complex relationship between
individuals and technological objects in modern consumer societies. In the analysis
of these films, Jean Baudrillard’s theoretical framework and a hermeneutic approach
are used to explore how these films reflect changing nature of consumption and
technological objects in social life. These films depict a new existence in which the
boundaries between the object and subject merge, and between the organic and
inorganic blur. In an environment where reality becomes increasingly uncertain, the
characters obsessively pursue experiences mediated by technological objects. In this
universe of desire, where objectified bodies and experiences mediated by objects are
fetishized as a whole, satisfaction is achieved at the point where the real body ends
and/or becomes virtual. By depicting the destructive interaction between technology
and individuals, the films reveal the desire mechanisms that enable modern
consumer culture. The consumption culture traps individuals in an inevitable cycle of
consumption by guiding them through the paradox of a sense of lack and
unattainable fulfillment. The films, by pointing to the insatiability of desire, the
boundlessness of consumption, and the exhaustion of the individual, indicate the loss
of reality and self, serving as a powerful lens for understanding the complex
dynamics of object-human interaction in modern consumer culture.

Keywords: Consumer Culture, Technological Objects, Fetishism, David
Cronenberg.

Giris

Insanoglu, nesneleri yaratmaya, konusmadan ve yazi yazmadan c¢ok once baslamistir.
Hemen hemen tiim kiiltlirlerde evrensel bir pratik olan nesne yaratimi, bu sebeple
insanoglunun en eski kiiltiirel etkinligidir. Dolayisiyla nesneler, insanin tarihsel ve
toplumsal evrimine dair 6nemli ipuclar1 sunar (Schlereth, 1985).

Giiniimiizde bilisim ve iletisim teknolojilerinin gelisimi, gorselligi 6n plana ¢ikararak
insan-nesne iligkisini kokli bi¢imde degistirmistir. Hal Foster’mn ([2002] 2009) “imgeler
diinyas1” olarak tanimladigi bu donemde, kitle kiiltiirii ile giindelik yasam estetize
edilmis, gerceklik ise hizli isaretler sistemleri ve gorsel imgeler araciligiyla yeniden
sekillenmistir (Featherstone, 1991). Estetigin egemen yapiy1 desteklemek icin tiiketiciyi
bastan ¢ikarici bir ara¢ olarak kullanildigi bu dénemi Jan Jagodzinski (2004), “tasarimc1
kapitalizmi” olarak adlandirmaktadir.

Toplumsallik anlayisinin bireysellige evrildigi modern toplumlarda, toplumsal yapilarin
normlarmin ve rehberliginin eksikligi, yiizeysel olarak bir tiir 6zgiirliik gibi goriinse de,
bireylerde tamamlanmamislik ve belirsizlik duygularini artirmaktadir (Bauman, 2000).
Bu belirsizlik bireyler icin bir kaygi kaynagina doniislirken, tiiketim, gegici de olsa
bireylere kontrol ve rahatlama hissi saglamaktadir. Estetize edilmis giindelik yasam
icinde, arzu kavraminin eksiklik hissi ve ulasilamaz tatmin paradoksunu yayan tiiketim
kaltaranin gostergeleri, Kitleleri sonsuz bir tiketime yonlendirmektedir (Bocock, 1993).
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Roland Barthes ([1977] 1990), kitle kiiltiiriiniin arzuyu harekete gegiren bir “makine”
oldugunu belirtir. Bu baglamda, tiikketim, bireyleri Bauman’m (1998: 83) “asla solmayan
heyecan” olarak tanimladig1 bir ¢ikmazda tutmaktadir.

Jean-Luc Godard’in da dedigi gibi “sinema hala diinyanin temsilidir” (aktaran Baker,
2016: 201). Bu makale, David Cronenberg’in Videodrome (1983), Crash (Carpisma,
1996) ve eXistenZ (Varolus, 1999) filmlerine odaklanmaktadir. S6z konusu filmler,
giindelik yasami sekillendiren ve bireylerin varolusunu yeniden tanimlayan teknolojik
nesneleri —otomobil, televizyon ve bilgisayar— ve bunlarin bireyle olan etkilesimlerini,
arzu kavramimin merkeze alindigi bir anlati evreni i¢cinde sunmaktadir. Bu teknolojik
nesneler, giiniimiiziin egemen ideolojisi olan kiiresellesmeyi etkin hale getirerek glindelik
yasami sekillendiren 6zel bir konuma sahiptir.

Cronenberg’in eserleri teknoloji ve beden iligkisi baglaminda siklikla ele alinmig olsa da,
bu makale, secili filmleri bir arastirma araci olarak kullanarak, gilinlimiiz toplumunda
tiketim ve teknolojik nesnelerin donlisen dogasini ve bireyler ilizerindeki etkilerini
anlamay1 amaclamaktadir.

1. Kuramsal Cerceve
Jean Baudrillard’in kuramlari, modern toplumun teknoloji, kitle iletisim araglari, tiikketim

ve nesneler ile kurdugu iliskiyi derinlemesine sorgulayarak, modern toplumun
dinamiklerini anlamak icin gucli bir analitik ¢erceve sunar.

Baudrillard ([1981] 1994), Simulakrlar ve Similasyon kuramiyla modern toplumda
gercekligin yerini igaretlerin aldig1 bir diizenin hakim oldugunu 6ne siirer. Bu yeni diizen,
temsil ile gergeklik arasindaki sinirlarin tamamen silindigi ve isaretlerin gercekligi
yansitmak yerine, kendi referanslartyla bir gergeklik insa ettigi bir yap1 olarak tanimlanir.
Baudrillard, bu durumu ‘hipergerceklik’ olarak adlandirir. Hipergerceklik, gerceklikten
daha gercekmis gibi goriinen bir yap1 olusturur ve anlamini yalnizca simiilasyonlar
araciligryla kazanir. Bu baglamda, gerceklik artik temsil edilmez; yalnizca onun bir
taklidi ya da yansimasi bulunur. Sonug¢ olarak, gerceklik, isaretlerin kendi kendini
tekrarladig1 sonsuz bir dongiiye donlismiistiir.

Baudrillard’in hipergerceklik kavrami, modern toplumun tiiketim ve medya ekseninde
dontisiimilyle postmodern ve post-truth (hakikat sonrasi) toplum baglaminda daha da
belirgin hale gelir. Hipergergeklik, gercegin simiilasyonlar araciligiyla silindigi bir
durumu tanimlarken, post-truth, bu simiilasyonlarin bireysel ve toplumsal algilar tizerinde
mutlak hakimiyet kurdugu bir asamaya isaret eder. Medyanin ve dijital aracglarin hakim
oldugu bu cagda, gergeklik yalnizca simiilasyonlarla algilanir ve nesnel hakikat yerini
duygusal tepkiler ve inanglara birakir (McIntyre, 2018).

Kitle iletisim araglari, gerceklik iletmek yerine, kendi diizenine gore isaretler sisteminin
ingsasinda yer alarak, gercekligi yeniden iireten bir mekanizma islevi goriir. Bu durum,
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bireylerin gerceklikle olan bagini kopararak, onlari bu yaratilmis gercekligin igine
hapseder. Gergeklik artik, bireysel deneyimle degil, isaretler araciliiyla tanimlanir.

Baudrillard ([1970] 1998) Tiiketim Toplumu adl1 eserinde, tiiketimin bireysel tercihlerden
cok, kapitalist sistem tarafindan sekillendirilen bir toplumsal mekanizma olarak isledigini
ortaya koyar ve bireylerin tiikketim nesneleriyle kurdugu iliskiyi derinlemesine sorgular.
Modern toplum, geleneksel anlamda Uretim ekonomisinin yerini tiketim ekonomisinin
aldig1 bir donemdir. Tiiketim kiiltiirli icinde, nesneler, yalnizca islevsel kapasiteleri veya
ekonomik degerleri ile degil, ayn1 zamanda gostergeler ekonomisinin bir parcasi olarak,
toplumsal statii ve kimlik ingasinda kullanilan isaretler haline gelmektedir. Kitle iletisim
aracglari, manipiile ettikleri isaretler sistemi aracilifiyla, modern toplumun tiiketim
pratiklerini yonlendiren ve sistemin kendi amaglarini gerceklestirmesine hizmet eden
giiclli bir mekanizma olarak islev goriir.

Dahasi, nesneler, onlar1 diger nesnelerden ayiran farkliliklar ve iliskiler yoluyla isaretler
sistemine donistiirir (Baudrillard, [1968] 2005). Boylece bir nesne, fiziksel
ozelliklerinden bagimsiz olarak tasidigi anlamlar sayesinde deger kazanir. Tam da bu
noktada, Baudrillard, nesnelerin yalnizca kullanim ve degisim degerleri ile degil, ayni
zamanda simgesel anlamlariyla tiiketildigini 6ne siirerek, fetisizm kavramina gecis yapar.
Baudrillard, nesnelerin toplumsal deger tasiyan gdstergeler haline gelmesini nesnenin
fetislesmesi olarak ele alir. Bireylerin nesnelerden ¢ok nesnelerin sahip oldugu
gostergeleri tiiketmesiyle tiikketim kendisi bir fetis haline gelmistir (Baudrillard, [1970]
1998).

Tiiketim toplumu, nesnelerin anlamlarini siirekli yeniden iiretir, hatta bu anlamlar
gergekligin  yerini alir (Baudrillard, [1981] 1994). Fetislesme, nesnelerin fiziksel
gerceklikten koparak, tamamen isaretler ve simgeler diinyasinda yasadigi bir durum
haline gelir (Baudrillard, [1970] 1998). Baudrillard’a gore, nesnelerin bu doniisiimii
yalnizca ekonomik bir siire¢ degil, ayn1 zamanda psikolojik ve kiiltiirel bir mekanizmadir;
clinkii bireyler, nesneler araciligryla kimliklerini insa eder ve arzularini yonlendirir. Bu
siire¢, insanlarin gercek ihtiyaclarinin yerini simgesel anlamlarin almasina ve toplumun
gergeklikten koparak simiilasyonlarla yasamasina neden olur. Tiim bunlar, nesnelerin
toplumsal tahakkiim mekanizmalarmin bir parcasit haline geldigini gdstermektedir
(Baudrillard, [1968] 2005; [1970] 1998).

Tiiketim toplumunda isaretlerin bu manipiilasyonu, Baudrillard’in ([1972] 1981), “arzu
stratejisi'”> (85) olarak nitelendirdigi bir mekanizma ile gerceklesmektedir.
Baudrillard’in  ([1968] 2005; [1970] 1998) tiiketim toplumuna yonelik -elestirileri,
toplumsal ahlakin doniistimiinii de igerir. Geleneksel degerler, tiiketim kiiltiiriniin hazci
yapist i¢inde yeniden sekillenmistir. Bu dogrultuda, tiiketim toplumu, yalnizca nesneleri
tiikketen bireyler degil, nesneler tarafindan yonlendirilen bireyler iiretir. Eski piiriten
ahlaki g¢erceve, bireysel zevk ve tatmin odakli bir yapi ile yer degistirmistir. TUketim

! Makale yazar tarafindan Tiirkce’ye cevrilmistir.
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kiiltiirti, nesnelerin yalnizca sahip olunacak birer ara¢ olmaktan ¢ikartip, sahip olma istegi
uyandirma ve nihayetinde fetiglestirme araci olarak ortaya koyar. Nesneler, bireylerin
arzu ve ihtiyaglarinin sistematik olarak kontrol altina alinmasia hizmet eder. Tiiketim
kiiltiiri, bireyleri bir haz ekonomisine yonlendirerek, benlik algisim1 ve toplumsal
iligkileri yeniden tanimlar (Baudrillard, [1968] 2005). Bu siire¢, bireyleri tiiketim
hedefleriyle uyumlu hale getirmeyi amagclar.

Tiiketim kiiltiiriinde fetisizm, “eksikligin sembolik eklemlenmesi®” (Baudrillard, [1976]
1993: 101) olarak gercgeklesir. Dolayis1 ile, Modern tiiketim, arzuyu degil, arzu yaratma
diirtiistinii temel alir (Jagodzinski, 2004). Kitlesel {iretim sayesinde nesneler daha kolay
erigilebilir hale gelmesi ise tiikketim kaynakli arzunun kolayca karsilanabilmesine olanak
tanir. Arzu tretimi, tiikketimin onemli bir parcasi haline geldikce, nesneler ve tiikketimin
kendisi estetize edilmis; estetik, benlik ve ekonomi arzu iiretiminde birlesmistir (Brown,
2003).

Baudillard, gosterge fetisizmi kavramini gelistirerek, toplumsal 6zne ile nesne arasindaki
iliskiyi agiklar; fetis, 6zne ve nesnenin birbirine girip bulaniklastig1 bir alandir (aktaran
Dant, 1996). Nesne, viicudu veya viicudun bir pargasini eksikligi duyulan gostergeye
dontstiirir. Bu baglamda nesneler, bedene ilistirilerek nesne ile Ozneyi birlestirir
(Baudrillard, [1972] 1981). Sonug¢ olarak, 6zne, nesneler araciligiyla fetislesir (Dant,
1996). Fetisizm, nesnelerin sembolik anlamlariyla 6zneleri etkisi altina aldig1 bir iliski
bicimidir.

Nesneyi fetislestiren, nesnenin her donemde, ilkel toplumlar da dahil olmak {izere, sahip
oldugu sembolik degeridir. Nesnenin etimolojik kdkeni de bu sembolik degeri isaret eder.
Nesne, oOzellikle insan yapimi nesne anlamina gelen ‘artefakt’ kelimesi, Latince
‘artefactum’ (arte; beceri ve factum; insan yapimi) kelimesinden tiiretilmistir (Kaplan,
2006). ‘Factum’ ise Latince'de fetis anlamina gelen ‘factitius’ kelimesinden gelir. Fetis
kelimesinin ‘factum’ kelimesinden tiiremesi bu anlamda dikkat ¢ekicidir.

Antropolojik olarak fetis kavramimin kokeni Animizm inanisina dayanir. Animizmdeki
fetis nesneleri, sahiplerine gii¢c verdigine, onlar1 kétiiliiklerden koruduguna ve iginde bir
ruh tasidigina inanilan nesnelerdir. Fetis kelimesi, Portekizce ‘feitico’ kelimesinden
tiretilmistir. Afrika’y1 kesfeden Portekizli kasifler, bu bolgede yasayan yerlilerin dini
torenlerde kullandiklar1 nesneleri anlatmak icin ‘feitico’ kelimesini kullanmislardir; bu
kelime, biiyii, tilsim, maske, yanilsama ve yanlis deger anlamina gelir (Kaplan, 2006).

Fetig, muglak, belirsiz, soyut ve cisimsiz bir kavrami, elle tutulur, somut, maddesel, sabit
ve degismez bir seye doniistiirerek onu kontrol edilebilir bir icerige kavusturur (Kaplan,
2006). Ancak fetis, gercegin maskesidir ve bir yanilsamadir.

2 Makale yazari tarafindan Tiirkce’ye cevrilmistir.
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Benzer sekilde, tiiketim, bir eksiklik {izerine kurulu oldugu i¢in Onlenemezdir
(Baudrillard , [1968] 2005). Etrafimizda bulunan sayisiz nesne, yeni ihtiyaglar ve talepler
yaratarak, nesnelerin onlara sahip olan kisiye arzunun tatmin edildigi yanilsamasini
birakmaktadir. Ancak, arzunun siirekli yeniden iiretilmesini ve tatminin higbir zaman
tamamlanamamasin1 beraberinde getirir. Dolayis1 ile tiiketim kiltiirii arzu stratejini
benimseyerek bireyleri highir zaman tatmin edilemeyecek, hep daha fazla tlketime
yoneltecek bir diirtii i¢ine sokmaktadir. Baudrillard’a ([1968] 2005) gore tiketim
tamamlanamayan "biitiinliik i¢in hiisrana ugramis arzu®'dur (28) Baudrillard, bunu,
Fransizca karsiligi olan ‘consommer’ kelimesinin iki farkli boyutuna dikkat cekerek
aciklar. ‘Consommer’, hem tamamlama hem de yipranma, tiiketilme anlamlarinda
kullanilmaktadir. Bu durum, bireylerin yalnizca nesnel gerceklikten degil, ayn1 zamanda
0znel gercekliklerinden de koparak, gostergeler diinyasinda siirekli bir tatmin arayiginda
kaybolmalarina da isaret etmektedir.

Baudrillard’in kuramlari, giiniimiiz toplumun simiilasyonlar ve gostergeler iizerinden inga
edildigini ortaya koyarken, tiiketim kiiltiirliniin bireyleri nesneler aracilifiyla nasil
yonlendirdigini de gozler oniline sermektedir. Tiiketimin bu denli merkezi bir konumda
oldugu diinyada, bireyler yalnizca nesneleri tiikketmekle kalmaz, ayn1 zamanda tiikketimin
kendisi tarafindan sekillendirilir.

2. 'YOntem
Makale kapsaminda filmlerin analizinde, Jean Baudrillard’in kuramsal gercevesi ve

hermeneutik yaklagim kullanilarak, nesne-6zne iliskisi baglaminda, modern tiikketim
kiiltiirti ve teknolojik nesnelerin sosyal yasam iizerindeki etkileri incelenmistir. David
Cronenberg'in filmlerinin derinlemesine incelenmesi i¢in, Alberto Baracco’nun (2017)
film analizinde kullandig1 hermeneutik yaklasimi temel alan yontem uyarlanmistir. Bu
yontem, filmlerin anlam diinyasin1 kesfetmek ve sembolik unsurlarini ¢oziimlemek
amaciyla sistematik ve ¢ok asamali bir siire¢ 6ngérmektedir.

Yorumlama siirecinin ilk agamasinda, filmlerin yapisina dair 6nciil bir kavrayiga ulasmak
amaciyla kesif¢i bir yaklasim benimsenmistir. Bu asamada, filmin 6nemli pargalarini
anlamak i¢in onu bir biitiin olarak ele almak amaglanmistir. Filmler birden fazla kez
izlenmis ve anlatinin yapisi—olay 0rgust, zaman, mekan, karakterler, diyaloglar gibi
unsurlar—derinlemesine anlasilmaya c¢alisilmistir. Bu siireg, filmin genel yapisinin ve ana
unsurlarinin kapsamli bir sekilde anlagilmasini saglamstir.

Bu asama, filmlerdeki sembolik unsurlarin tanimlanmasi ve anlamlandirilmasi ile devam
etmistir. Bunun i¢in, karakterlerin, mekanlarin, nesnelerin ve bunlarin fiziksel,
davranigsal, etkilesimsel ve anlatisal boyutlarmin detayli bir sekilde incelenmistir.
Sembolik unsurlarin analizi sirasinda, her bir semboliin filmin genel temasina nasil
hizmet ettigi acisindan analiz edilmistir.

3 Makale yazari tarafindan Tiirkce’ye cevrilmistir.
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Analizin ikinci agamasinda, filmlerde semboller araciligiyla ortaya konulan anlamlarin
Jean Baudrillard’in kuramlarina dayanan kuramsal bir cerceve ile iligkilendirilerek
degerlendirilmistir. Bdylece, filmlerin sembolik diinyasi, kuramsal perspektiflerle
birlestirilerek, filmlerin toplumsal ve kiiltiirel baglamdaki yeri ve ©nemi hakkinda
kapsamli bir degerlendirme yapilmistir.

3. Bulgular

3.1. Filmlerin Yapisal Coziimlemesi
Videodrome (1983)

David Cronenberg'in Videodrome filmi, medya, teknoloji ve insan bedeni arasindaki
iliskiyi derinlemesine inceleyen, sarsici bir bilimkurgu-gerilim yapitidir. Film, yonettigi
televizyon kanali i¢in sansasyonel ve cinsel icerikli programlar arayan Max Renn'in
hikayesini konu alir. Max, popiiler kiiltiiriin sinirlarim1 zorlayan igeriklere olan ilgisi
nedeniyle, siddet ve iskence igeren bir korsan yaym olan Videodrome'u tesadiifen
kesfeder. Ancak bu yayin, izleyenlerde yalnizca psikolojik degil, fiziksel degisimlere de
yol acan karanlik bir gili¢ tagimaktadir.

Olay orgiisii, basindan itibaren gerilimli bir sekilde ilerler. Ancak Max’in gerceklikle
baglantisin1 kaybetmesiyle birlikte, olaylar giderek soyut bir hal alir. Videodrome un
etkisi altinda Max, fiziksel ve zihinsel doniisiim gegirirken, olaylar dogrusal akisin yitirir
ve paralel gergekliklerdeki varolusu sorgulatan bir dongiiye doniisiir.

Max’in sevgilisi Nikki, Videodrome'a olan bu saplantili arayisinda ona eslik eder. Nikki,
siddet ve cinselligin karanlik yoniine kars1 ¢ekim hissettigi i¢cin bu yayinla daha derin bir
iligki kurar. Ancak film ilerledik¢e Nikki’nin 61diigii ve Videodrome diinyasinda yeniden
beden buldugu ortaya ¢ikar. Bu durum, Max’in gerceklikle olan bagini giderek daha fazla
sorgulamasia yol agar. Max, derinlestikce Videodrome yayininin beyninde bir timor
olusturdugunu ve bu tiimor nedeniyle haliisinasyonlar gérmeye basladigini fark eder.
Ancak bu haliisinasyonlar1 sorgulamak yerine gerceklik olarak kabul eder ve bu deforme
olmus diinyada yasamay1 secer.

Zaman, Max’in zihinsel ve bedensel doniisiimiine paralel olarak belirsizlesir. Mekan ise,
fiziksel ve sanal diinya arasinda gecgisken bir yap1 kazanir. Dar ve kapali alanlar (6rnegin
Max’in ofisi ve evi), genis ve soyut sanal diinyalarla birleserek zaman ve mekan algisinin
siirlarini siliklestirir. Bu durum, Max’in bedeninin fiziksel ve sanal gerceklikler arasinda
gidip gelmesiyle daha da belirgin hale gelir.

Max’in bedeni, gergeklik ve teknoloji arasindaki sinirlarin bulaniklastigi bir doniistim
gecirir. Karninda olusan vajina benzeri bir agiklik, Videodrome'un yaraticilarindan Barry
Convex tarafindan manipiilasyon araci olarak kullanilir. Convex, Max’in karnindaki bu
yariga bir videokaset yerlestirerek sinir sistemini kontrol altina alir ve onu kendi amaglari
dogrultusunda hareket eden bir "araca" doniistiiriir. Karnindaki aciklik, bir video
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oynatictya doniisiirken, bu oynaticidan ¢ikan videokaset ise organik bir yapiya dontisiir
(Sekil 1, Sekil 2). Bu agiklik, organik ve inorganik arasindaki doniisiimiin semboliidiir.
Video oynaticiya doniiserek insan bedenini mekanik bir ara¢ haline indirger. Boylece
Max’in bedeni, insan ve makine unsurlarini bir araya getiren melez bir varliga doniisiir.
Bu durum, teknolojinin insan iizerindeki hakimiyet kurma giiciinii agikc¢a simgeler.

Sekil 1. Videodrome (1983) filminde Max’in karnina videokaset yerlestirilmesi ve kasetin
organik bir yapiya doniismesi.

Bu doniistim, Max’in bedeninde devam eder. Karnindaki agikliga bir tabanca
yerlestirdiginde, bu tabanca Max’in elinin bir uzantis1 haline gelir ve organiklesir. Ayni
zamanda, Max’in eli de mekanik bir silaha déniisiir. Insan bedeni, mekanik ve biyolojik
unsurlar arasinda gidip gelen bir varliga evrilir.

Filmin en c¢arpici sahnelerinden birinde, Nikki’nin dudaklarinin tiim ekrani kapladigi ve
televizyon araciligiyla Max ile iletisim kurdugu bir an yer alir. Nikki, sanal diinyada
yeniden hayat bulmusg gibi goriiniir ve Max’i kendisine katilmaya davet eder. Bu sahnede
televizyon, nefes alan, hareket eden ve damarlar1 olan yasayan bir varliga doniisiir. Canli
ve cansiz arasindaki ayrim ortadan kalkarken, Max bu durumu korkutucu degil,
kucaklanacak bir deneyim olarak goriir. Televizyonu Oper ve oksar, hatta ekranin igine
girecekmis gibi bir hisse kapilir. Bu sahne, Max’in gerceklik algismin tamamen
bozuldugunu ve sanal ile fiziksel diinya arasindaki smirlarin kayboldugunu giiglii bir
sekilde simgeler.

Max’in doniisiimii, yalnizca bedensel degisimlerle smirli kalmaz. Nikki’nin
rehberliginde, doniisiimiin bir sonraki asamasina ulagmasi gerektigini 6grenir. Bu asama,
Max’in gercek bedeninden kurtulmasini gerektirir. Nikki’nin rehberligini kabul eden
Max, bedeninin bir uzantis1 haline gelen tabancayla kendisini kafasindan vurur ve gercek
bedeninden kurtularak tamamen yeni bir varolus bi¢gimine gecer.

Max Renn’in karakter gelisimi, teknolojinin insan {iizerindeki doniistiiriicii etkilerini
simgeler. Baslangicta medya diinyasinda bir figlir olarak tanitilan Max, Videodrome’un
etkisiyle zihinsel ve bedensel bir doniisiim gecirir. Dis diinyayla olan iliskisi, icsel
catismalarint yansitan birer simgeye doniislir. Nikki ve diger karakterler, bu degisim
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stirecine farkli acilardan etki eder ve Max’in gerceklikten kopusunu daha da derinlestirir.
Film, sik sik fiziksel ve psikolojik doniisiim temasini isler. Diyaloglar, gercekle hayal
arasindaki smirlar1 bulaniklastirir ve karakterlerin karmasik zihinsel halleriyle paralel bir
dil yapisi kurar.

Crash (Carpisma, 1996)

Crash (Carpisma) filmi, otomobil kazalari ve bu kazalar sonucu degisime ugrayan
bedenler iizerinden, bedenin doniisiimiinii ve bu doniisiimle birlikte yasanan yeni hazlari
konu alir. Filmde kazalar, yalnizca fiziksel bir degisim degil, ayn1 zamanda cinselligin ve
arzu bicimlerinin doniisimiinii de ifade eder. Soguk ve duygusuz bir evlilikte sikisip
kalmis ana karakter James Ballard, gecirdigi oliimciil bir otomobil kazasindan sonra,
kazalarin yarattig1 heyecani ve bu heyecanin cinsellige doniisiimiinii kesfetmeye baglar.

Ballard, bu yeni diinyada tanistig1 Helen, Vaughen ve Gabrielle gibi karakterlerle birlikte
otomobil kazalarini1 yeniden canlandirarak, kazalarin yarattig1 yaralar ve bedenin mekanik
parcalarla biitlinlesmesi {izerinden, alisilmisin disinda bir cinselligi deneyimler. Olay
oOrgiisti, kazalarin fiziksel ve psikolojik etkileri ile karakterlerin bu etkiler etrafinda
sekillenen arzularimi ele alir. Her yeni kaza, karakterler arasinda daha derin baglar
kurulmasina neden olur ve kazalarin hem siddeti hem de cinsel ¢agrisimlar: giderek artar.

Filmde, kazalar sonrasi bedenlerde meydana gelen deformasyonlar bir kusur olarak degil,
aksine, yeni bir estetik anlayisin ve bedenin doniisiimiiniin isareti olarak sunulur. Kazalar
sonucu olusan yaralar, otomobil kazasinin sekillendirdigi bedenin yeni cinsel organlari
haline gelir. Bu deformasyonlar, karakterlerin kimliklerini yeniden tanimlamasina olanak
tanir ve geleneksel giizellik algilarm sorgulayan bir yaklasim yansitir. Ornegin
Gabrielle, gegirdigi kazalar sonucunda bedenine takilan metal protezlerle varlik bulur.
Ozellikle bacagindaki vajina benzeri yara, bu déniismiis bedenin yeni bir erojenik bdlgesi
haline gelir (Sekil 2). Gabrielle, viicudundaki yara izlerini ve metal destekleri gururla
tasir; bu durum, yeni bir cinsel estetigin ve 6zgiivenin simgesi olarak karsimiza ¢ikar.

-

Sekil 2. Crash (1996) filminde Gabrielle’in bacagindaki yara ve metal protez.

Diyaloglar, bedenin kazalar sonucu gecirdigi fiziksel ve duygusal doniisiimleri agikca
ortaya koyar. Diyaloglar, viicutlarinin yaralanmalarina dair igsel bir sorgulamay1 ve bu
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yaralarin arzularini nasil yeniden sekillendirdigini yansitir. Otomobil kazalari, siddetin ve
arzunun i¢ ice gectigi sahnelerle, modern bireyin teknolojiyle olan iliskisini dramatize
eder.

Filmde mekan, biiyiikk 6l¢iide otomobillerin i¢i ve kazalarin gergeklestigi gevre ile
sinirthdir. Bu alanlar hem fiziksel hem de psikolojik doniisiimiin yasandigi yogun
atmosferler olarak iglev goriir. Zaman, kazalarin tekrar eden bir dongii iginde
islenmesiyle, karakterlerin siirekli bir tatmin arayisinda oldugunu vurgular. Otomobilin
icinde, arabanin aksamlar1 ile birlesmis arzu diinyasinda tatmin, bedenin metal ile
birlesecegi kazanin anlarinda doruga ulasir. Ancak bu tatmin, gegici olup, siirekli olarak
kazalarin yeniden canlandirilmas: ile tazelenir. Bu sahneler, bedenin ve metalin
birlesiminin yarattig1 yeni bir haz deneyimini sembolize eder.

Otomobil ve insan bedeni arasindaki birlesim, insan ile makine arasindaki smirlarin
silinmesinin bir metaforu olarak sunulur. Bu birlesim, modern bireyin teknolojiyle
simbiyotik iligkisinin erotik bir temsiline doniisiir.

eXistenZ (Varolus, 1999)

eXistenZ (Varolus) filmi, yeni tasarladigi sanal ger¢eklik oyununun ilk grup
denemelerinde saldiriya ugrayan Allegra Geller ile kendisini korumakla gorevli Ted
Pikul’un sanal diinyada yasadiklar1 karmagik deneyimleri konu alir. Filmde olay orgiisii,
gerceklik, sanal gerceklik, organik ve inorganik arasindaki smirlar1 bulaniklagtiran
eXistenZ adli sanal oyun i¢inde gegmektedir. Filmdeki olaylar, sanal bir deneyim iginde
stirekli olarak tekrar eder, bu da zamanim ve mekanin siirekli degistigi, dogrusal olmayan
bir yapiy1 yansitir. Olay orgiisii, her bir gerceklik katmanmin iist {iste eklenmesiyle
sekillenir. Karakterler, sanal diinyada hayatta kalmaya c¢alisirken, filmdeki olaylar onlar1
gercekligin sinirlarint sorgulamaya iter.

eXistenZ, mutasyona ugramig amfibi organlardan yapilan bir oyun konsolu, gébek bagina
benzeyen kablolar ve insan sinir sistemiyle oyun arasindaki bilgi akisini saglayacak bir
baglant1 noktasi olan bedene yerlestirilen 'bioport' araciligi ile oynanir (Sekil 3).
eXistenZ, insan metabolizmasiyla biitiinlesik bir sekilde calisir; oyuncular yoruldukca
oyun da yavasglar. Tiim bu unsurlar, organiklesmis nesneler olarak filmde 6nemli bir
sembol tasir. Insan bedeni mekaniklesirken, mekanik olan da organiklesir. Bu dinamik,
gerceklikle sanallik arasindaki sinirlar iyice siliklestirir. Ozellikle bioport, bedenin yeni
bir organi olarak, teknolojinin bedene entegre edilmesini, nesne-beden ve gercek-sanal
gercek gerilimini ve gegirgenliginin sembolii konumundadir.
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Sekil 3. eXistenZ (Varolug, 1999) filminde Allegra ve Pikul’un oyuna baglandiklari
organik oyun konsolu ve kablolar.

eXistenZ oyununu tasarlayan Allegra Geller bu oyunun yayilmasini isteyen bir
karakterdir. Allegra’nin varolusu, oyun diinyas: ile gercek diinyadaki varligi arasindaki
gecisle sekillenir. Fimde, 'Realistler' olarak bilinen protestocular, Allegra'nin oyununu
gercekligin Oziine bir tehdit olarak goriir. Allegra, gercek diinya ile sanal gerceklik
arasindaki cizgileri bulaniklastiran son derece siiriikleyici bir sanal gerceklik deneyimi
sunan eXistenZ oyununu tasarlayarak, gercekligin dogasina zarar vermekte ve insanlarin
neyin gercek neyin sanal oldugu ile baglantilarini kaybetmelerine neden olmaktadir. Pikul
ise, Allegra’nin icinde bulundugu sanal diinyay1 anlamaya ¢alisan, ancak hizla bu
dinyaya dahil olan bir karakterdir.

Saldir1 sirasinda zarar goren oyunun durumunu degerlendirebilmek i¢in Allegra ve Pikul,
oyunu oynamak zorunda kalirlar. Ancak, Pikul daha oOnce hi¢ bdyle bir deneyim
yasamamistir ve oyuna katilmak istemez. Pikul, var oldugu gerceklige ve bedenine siki
sikiya baglidir, oysa Allegra bu bedeni sikici bulur ve sanal diinyada bir bedenin getirdigi
sinirlamalardan kagmak istemektedir.

Pikul’un oyuna ilk baglandig1 sahnede, Allegra’nin onun bedenindeki bioportu
baglamasi, sanki bir cinsel birlesme an1 gibi tasvir edilir. Bioport, Pikul’un bedenine
yerlestirilen yeni bir cinsel organ gibi islev goriir. Allegra, Pikul’un ilk birlesme anindaki
gerginligini anlayarak, ona oyun hakkinda bilgi vererek rahatlatmaya calisir. Allegra’nin
sonraki tiim hareketleri, bu yeni cinsel organi ilk birlesme anina hazirlama seklinde tasvir
edilir. Bu, bioportun, Pikul’un bedenine tam olarak entegre etme ¢abasi olarak sekillenir.
Bioport, sadece bir baglant1 noktas1 degil, ayn1 zamanda bir cinsel organ gibi islev goriir.
Bu da teknolojinin ve bedenin birlesiminin yeni bir erotik form olusturdugunu ifade eder.
Ayrica, oyun ve gerceklik arasindaki sinirin silinmesi, insanin teknolojiye olan
bagimliligmin ve bu bagimlhihigin kisisel kimligi nasil donistiirebileceginin bir
semboluddr.

Pikul’in yeni teknolojilerle, ozellikle bioport ile yasadigi deneyimler, onun bu yeni
bedenle uyum saglamaya calisirken Allegra ile yapilan diyaloglarda cinsel organin
degisimi lizerinden sembolize edilir. Pikul, oyunun icindeki sanal bedenini gergekci
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bulur, ancak Allegra ona gerc¢ekligi istedigi sekilde sekillendirebilecegini sdyler.
Bedenini ve duygularimi istedigi gibi diizenleyebilecegini anlatir. Oyunu oynarken,
gercek ile sanal arasindaki farklar giderek daha da bulaniklagir ve kafa karistirict bir
deneyim halini alir.

Diyaloglar, sanal ve fiziksel beden arasindaki gegisi ve bu gegisin bedensel, duygusal ve
zihinsel etkilerini ele alir. Her iki karakter de fiziksel ve sanal bedenler arasinda gidip
gelirken, kimliklerini sorgularlar. Karakterler, teknolojinin insan dogasint nasil
dontstiirebileceginin  birer 6rnegi olarak, beden ve zihnin arasindaki smirlarin
kaybolduguna taniklik ederler.

Filmin ilerleyen kisimlarinda, eXistenZ’in aslinda bagka bir oyun olan TransCendenZ ad1
verilen sanal gerceklik oyununun iginde yer aldig1 ortaya ¢ikar. Film, baglangicta gercek
olarak kabul edilen diinyay1, sonunda baska bir sanal diinyada yasayan karakterlerin bakis
acistyla kesfeder. Filmdeki mekanlar, ger¢ek diinya ve sanal diinya arasinda sik sik gegis
yaparak, bu iki diinya arasindaki simirlari bulaniklastirir. Bu ¢ok katmanli gerceklik
yapisi, zamanin ve mekanin birbirine nasil karistigini ve belirsizlestigini gosterir. Zaman,
oyun i¢indeki karakterlerin kontroliine girdik¢e esneklesir ve film, zamanin gectigi veya
gecmedigi duygusunu yaratir. Gergek ve sanal arasindaki karmasa, zaman algisini bozar.
Filmin sonunda, seyirciye bu yeni oyunun da belki baska bir oyunun i¢inde yer
alabilecegi konusunda bir belirsizlik birakilir. Gergeklik ve sanallik arasindaki sinir

tamamen silinir ve izleyici, hangi diinyanin gercek oldugu konusunda belirsizlikte
birakilir.

3.2. Kuramsal Perspektif
Nesnelesen Bedenler ve Yeni Tiirden Bir Fetisizm

Cronenberg'in bu ¢ filmi, tiiketim kiiltliriiniin nesneler ve arzu kavramlari tizerindeki
etkilerini gozler oniine seren giiclii 6rneklerdir. Bu filmlerde teknolojik nesneler, yalnizca
islevsel birer ara¢ olarak degil, bireyin kimlik ve arzu dinamiklerini etkileyen bir giic
olarak sunulmaktadir. Baudrillard’in ‘hipergerceklik’ kavrami baglaminda, nesneler
bireyin bedenine eklemlenerek gercekligi yeniden tanimlamaktadir.

Videodrome, Crash (Carpisma) ve eXistenZ (Varolus), gerceklik, beden ve teknolojik
nesneler arasindaki iliskileri cinsellik ve arzu ile birlestirerek tiiketim Kkiiltiiriinde
bireylerin stirekli bir tatmin arayisina nasil siiriiklendigine taniklik eder. Teknolojik
nesneler ile 6znenin sinirlarinin bulaniklastigi bu filmlerde cinsellik ve arzu, nesnelerin
vasitasi ile bedende olusan yeni erojen bolgeler olarak betimlenir.

eXistenZ (Varolus) filminde omurgaya ecklenmis veri baglanti noktasi, Videodrome
(1983) filminde karindaki yarik, Crash (Carpisma) filminde bacak yarasi, kadin cinsel
organina benzeyen yapilari ile teknolojik nesnelerin bedene eklemlenmesi ile elde edilen,
gergegin gostergelerini tasiyan ama gercek olmayan yeni cinsel organlardir.
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Her seyin bir taklitce haline geldigi; gergek olmayan ama ayni zamanda gergek disi da
olmayan, her seyin gercek yerine, gergegin gostergeleriyle ikame edildigi ve tiim sistemin
agirliksiz hale geldigi yerde (Baudrillard, [1981] 1994), pek cok sey netligini yitirmekte
ve hepsi birbirinin i¢inde erimektedir. Bu yeni teknolojik uzantilar, bireyin bedensel
sinirlarin1 belirsizlestirirken, ayni zamanda 6znenin teknolojiyle biitiinlestigi yeni bir
varolus bicimini de temsil eder. Cinsellik ne ger¢ek bedende ne de gercegin temsili olan
nesnelerle yasanabilmektedir. Burada ne gercek beden vardir ne de bedenin temsili
vardir. Nesneler bedeninin metaforu degildir, metamorfozu bile degillerdir, bedenin
kendisi konumundadir.

Bu yeni cinsel organlar bedenin herhangi bir bdlgesinde olusabilir. Beden artik kendi
organlarindan haz alamamaktadir (Baudrillard, [1981] 1994). Ger¢ek organlar1 ile haz
alamayan bedenin herhangi bir yeri cinsel desarjin mecrasi olabilmektedir. Viicuda 6zgii
gostergeler bagimsizca birbiriyle degis tokus edilebilmektedir (Baudrillard, 1991). Ciinkii
gostergenin 0zl kaybedilmistir ve viicutta her sey bu isareti yayabilmektedir. Bedenin
herhangi bir yerinde olusabilen nesne ile bedenin bu alagiminda, beden ve teknoloji
birbirleri araciligi ile gostergeler yaymaktadirlar.

Bu sembolik yaralar, yeni cinsel organlar, bedenin kaybolan erojen bdlgelerini ifade
etmektedir (Baudrillard, 1991). Gerg¢ek olanin kaybi, arzu ve tatminin sembolik bir
eklemlenmesi olarak ortaya c¢ikmaktadir. Tiiketimin bir arzu mekanizmas: haline
dontstiigii modern toplumlarda, arzu, nesnelerin bedene eklendigi, nesnelerin sahip
oldugu gostergelerin 6zne ile iliskilendigi ve bir eksikligi giderdigi yanilsamasi iizerine
kurulu yeni tiirden bir fetisizmdir (Baudrillard, 1991).

Siddet ve Arzu Dinamigi

Siddet, bu ¢ filmde de cinsellikle biitiinlesik tasvir edilir. Cronenberg’in eserlerinde
siddet, bir travma kaynagi degil, bireyin arzu ve kimlik doniislimiiniin bir araci olarak
islenmistir. Baudrillard’in tiiketim kiiltiirii elestirilerinde vurguladigi gibi, siddet ve
cinsellik, modern bireyin gerceklik ve tatmin arayiginin birer yansimasidir. Her ne kadar
filmdeki karakterler tarafindan normallestirilen, heyecan duyulan olusumlar olsalar da
teknolojik nesnelerin bedende olusturdugu bu yeni cinsel organlar, yerlesik normlar
acisindan rahatsiz edici bir igerige sahiptir. Bedenin sakatlanmasi, yaralanmasi ile edilen
bu yeni organlar ve bu organlar dolayimi ile yasanan deneyimler izleyiciyi zorlayici
iceriktedir.

1960"ardaki cinsel devrim ve dogum kontrol ydntemlerindeki ilerlemelerin ardindan
cinsellik algis1 ve deneyimi degismistir (Baudrillard, [1979] 1990). Cronenberg, benzer
sekilde, cinselligin iireme amacini kaybettigini, haz odakli bir deneyime doniistiigiinden
bahsetmektedir (Simon, 2001). Cronenberg sinemasinda cinselligin sinirlari, bilindik
temalarin digina ¢ikarak siddet ile biitlinlesik kurgulanmaktadir.
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Aslinda siddetin fetis kavraminda 6nemli bir yeri vardir. Louis Kaplan (2006) gore, tim
fetisist stratejiler “nekrofilik ilke*” (7) ile sekillenmektedir. Bu ozellik erotik obje i¢inde
yatan 6liim diirtiisii lizerinedir; saldirganlik ve yikicilikla alakalidir. Arzunun tehlikeli
yapist fetis nesnesinin gilivenli ve kontrol edilebilirligi icinde gizlidir. Dolayis: ile, fetis
nesnesi bir kaybin gostergesi olarak i¢cinde her zaman siddetin ve yikiciligin izlerini
tasimaktadir.

Ancak Baudrillard’m (1991), “mekanik erotizm®’ (319) olarak tanimladig1 bu siddet
yukli cinsellik, modern toplumda teknolojinin birey tzerindeki etkilerini ve bu ikisinin
karisiminin dogurdugu yeni cinselligin vahsiligi ile iliskilidir. Her seyin abartili bir
gosteriye doniistiigii tiiketim toplumunda, siddet ve cinsellik bu gosterinin énemli bir
parcasi haline gelmistir. Ancak sunulan bu siddet ve cinsellik, arzu eksigi bir cinselligin
pornografisinden baska bir sey degildir.

Arzunun Tatmin Edilemezligi ve Tiiketimin Sinirsizlig

Tiiketim kiiltiirii i¢inde nesneler gercek degerlerinin ¢ok Otesinde anlamlar yiiklenir.
Baudrillard'in "arzu stratejisi" ([1972] 1981: 85) ve "eksikligin sembolik eklemlenmesi"
([1976] 1993: 101) kavramlari, bu filmlerdeki bireylerin siirekli tatmin arayisini anlamak
icin kilit dnemdedir. Teknolojik nesneler, yalnizca birer ara¢ degil, bireyin tatmin
edilemeyen arzularmin birer katalizorii olarak iglev goriir.

Arzu, teknolojik nesnelerin miimkiin kildig1 deneyimlere duyulurken, cinsellik bu
teknolojik nesneler tarafindan olusturulan yeni cinsel organlar ve nesneler vasitasi ile
gerceklesmektedir. Teknoloji burada yeni bir cinsel tatmin ve arzu alan1 yaratarak, bedeni
yeniden tanimlar ve sembolik bir eksiklik hissi yaratir. Nesneler dolayimmi ile yasanan
cinsellik, karakterlerin tatmin edilemez arzularim1 sembolize eder ve bu arzunun tatmini
icin karakterler siirekli bir arayis i¢indedirler.

Videodrome filminde Max, baslangigta sadece izleyicinin ilgisini ¢ekmek ve kar elde
etmek amaciyla Videodrome yaymini arastirirken, bu arayis saplantili bir hale gelerek
sonunda Max’in gergeklik algisini yitirmesine sebep olmustur. Benzer sekilde, Crash
(Carpigsma) filminde karakterlerin otomobil kazalarini siirekli canlandirma istekleri,
eXistenZ (Varolus) filminde karakterlerin oyundan kopmamalar1 ve sonunda gergegin
kokeni yitirecek kadar oyunun derinliklerinde kaybolmalar1 hepsi teknolojik nesnelerin
aract oldugu deneyimlerin kendilerinin bir arzu konumuna geldigine taniklik eder.

Karakterlerin siirekli olarak nesneler vasitasi ile yasanan bu deneyimlerin arayisinda
olmalari, arzunun tatmin edilemezligi ile iliskilidir. Bu durum, tiketim kdlttrindn
bireyleri sonsuz bir tatmin arayisina yonlendirdigi ve bu siirecte nesnelerin ve
deneyimlerin fetislestirildigi bir durumu yansitir.

4 Makale yazar tarafindan Tiirkce’ye cevrilmistir.
5 Makale yazari tarafindan Tiirkce’ye cevrilmistir.
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Nesne ve Oznenin biitiinlesmesi ile ortaya ¢ikan bu fetisizmde bedenin nesnelesmesi
arzunun tamamlandig1 nihai nokta degildir. Filmlerde gergekle temsilin bir aradaligindaki
nesnelesmis bedenin Olimii ile arzunun gergeklesecegi vaadini goriiriiz. Crash
(Carpisma) filminde arzu, nesne ile bedenin birbiri i¢ine gectigi kaza anlarmin tekrar
tekrar canlandirilmasi ile tatmin edilmeye c¢alisilirken, bu yikict deneyim nesnelesmis
bedenin bile nihayetlendigi 6liim aninda doruk noktasina ulasir. Videodrome ve eXistenZ
(Varolug) filmlerinde benzer sekilde bedenin nesnelesmesi ile baslayan siireg, gercek ve
asirt gercek bedenin 6liimii ve 6znenin sanallagsmasi ile devam etmektedir. Bu durum
filmlerdeki karakterler tarafindan 6zgiirlesmenin, gercegin sinirlarindan kurtulmanimn bir
mecrast olarak gosterilmektedir. Gergek bedenler, asir1 gercek ve sanal gercek bir
diinyanin bedenlerine doniislirken 6zne cansiz bir varlik haline gelmektedir. Bu ise
oliimle miicadele etmek degildir. Canli olmaktan feragat etmekten baska bir sey degildir.
Ozne nesne ile biitiinlesirken, teknoloji tarafindan sakatlanirken aslinda biitiinliigiinii,
benligini yitiren 6zne haline gelmektedir (Baudrillard, 1991). Burada arzunun tatmin
edilemezligi, tiiketimin sinirsizlig1 ve bireyin tiiketim ile tilkenmisligi vardir (Baudrillard,
[1968] 2005). Teknoloji artik islevsel bir ara¢ olmaktan ¢ikip Oliimiin bir uzantisi
olmustur (Baudrillard, 1991).

Sonug

David Cronenberg’in Crash (Carpisma), Videodrome ve eXistenZ (Varolus) filmleri,
teknolojik nesnelerle 6znelerin arasindaki smirlarin kayboldugu, siddet ve cinsellik
araciligtyla bireylerin siirekli bir tatmin arayisinda oldugu bir evren sunarak, glinlimiiz
tiketim kilturiinin nesne-insan etkilesimlerini resmetmektedir. Baudrillard’in kuramsal
cercevesine uygun olarak, bu filmlerde nesneler yalnizca islevsel araglar degil, anlam
iireten ve bireyleri sonsuz bir tiiketim dongiisiine siiriikleyen fetis nesneleridir. Tiikketim,
bireylerin arzu ve ihtiyaglarini sistematik olarak kontrol altina alirken, nihayetinde
onlarin gercekliklerini, kimliklerini ve benliklerini yitirmelerine neden olmaktadir.
Gergekligin simiilasyonlarla ikame edildigi, nesnelerin bireyin varolusunu sekillendirdigi
ve tiiketim kiiltiliriiniin bireyleri tatmin edilemez bir arzu dongiisiine hapsettigi bu evren,
glinlimiiz tiiketim toplumunun en ¢arpict yansimalarindan biridir.

Cronenberg, bedeni ve zihni doniistiiren tiikketim olgusunu, siddet, cinsellik ve arzu ile
biitlinlesik ele alarak yerlesik toplumsal normlar1 alt iist eder. Burada amaglanan
izleyiciyi korkutmaktan ¢ok, tedirgin etmek ve kagindig1 gerceklerle yiizlestirmektir. Bu
filmler, tiiketim kiiltiirinlin bireysel ve toplumsal diizeydeki etkilerini diistinmek i¢in
giiclii bir ara¢ konumundadir.
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