BiR TEKNO-KORKU FILMI OLAN
VIDEODROMEDA TELEVIZYON KULLANIMI

Dila Madenoglu

Sinemada her tiirtin ve alt tiriin kendine has 6zellikleri ve amaclar1 vardir.
Ornegin western filmlerinde kovboylar, Kizilderililer, silahlar ana unsurlardan
bazilaridir ve bu tiirdeki filmler genellikle kahramanlik ve miicadele {izerine
kuruludur. Ote yandan kara film tiiriindeki filmlerde femme fatale, dedektif,
karanlik sehirler ana unsurlar olarak goriilebilir ve filmlerin ilerleyisi genellikle
sorusturma, ihanet ve cinayet etrafinda sekillenir. Bazi filmlerde iki farkli tiir bir
araya gelebilmektedir. Ornegin Yildiz Savaslar: (Star Wars, George Lucas, 1977)
bilim kurgu ve western tiirlerinin birlegsimidir. Benzer sekilde Bigak Sirt1 (Blade
Runner, Ridley Scott, 1982) bilim kurgu ve kara film tiirlerinin bir birlegimidir.
Bazi tiirler izleyiciye belirli duygular hissettirmeyi amaglar. Komedi tariindeki
filmler izleyiciyi giildiirmeyi, dram tiirtindeki filmler izleyiciyi tizmeyi ya da korku
tirtindeki filmler izleyiciyi korkutmay: amaglar. "Kokleri 18. ytizyilin Gotik
edebiyatina dayanan korku tiirtine iligkin bir tartisma, 6ncelikle igrenc, canavarca,
bastirilmis olanin geri doniisi veya tekinsiz gibi tematik tiir yapicilarina
odaklanabilir." Insanlarin korkmast icin pek ¢ok farkli neden vardir. Baz1 insanlar
goriinmeyen yaratiklardan, bazilar katillerden ve delilerden, bazilar1 mitolojik
yaratiklardan, bazilar1 uzaylilardan, hayvanlardan, virtislerden korkar (Hantke,
2004, s. vii). "Korku filmlerinden 6nce, yazili ya da so6zlii korku anlatilari, nesilden
nesile aktarilan masallar vardi. Babil'in Gilgamis Destani (yaklasik M.O. 2000) ve
Homeros'un Odysseia's1 (yaklasik M.O. 800), insani canavarlarla ve 6liimsiizlerle
kars1 karsiya getirir." (Duchaney, 2015: 13). Korku tiiriindeki filmler, ge¢miste
yukarida bahsedilen korku hikdyelerinden faydalanmis ve bunlar1 gorsel ve ses
efektleriyle somutlastirarak gelistirmistir. "Korku filmlerinin hepsini birbirine
baglayan ayirt edici/6zgiin/karakteristik bir ikonografi yoktur. Korku filmleri

belirli bir tarihsel ya da cografi ortamla sinirli degildirler. Bir korku filmi herhangi
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bir yerde (herhangi bir sehir, tilke, gezegen), herhangi bir tarihsel donemde
(ge¢mis, simdiki zaman, gelecek) gegebilir” (Hutchings, 2004: 6).

Korku filmleri izleyiciye ulasmak i¢in ¢esitli yontemler kullanir. Korku unsurlari
kiltiirden kiltiire gore degisse de her kiiltiiriin filmlerinde seyircinin korkuyu
hissetmesi icin kendine has kétiiliik icerikleri oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu
unsurlar kiiltiirel, dini ya da toplumsal olgulardan beslenebilir. Kotii ruhlar, cinler,
avcilar, cadilar, canavarlar, vampirler, kurt adamlar, ele gecirilmis insanlar ya da
perili nesneler bunlara 6rnek olarak verilebilir. "Tek tek bakildiginda filmler
kotiligi kendi anlatilar1 ve gorsel estetikleri iginde netlestirebilir ve hatta
tanimlayabilir. Ancak genel olarak Hollywood'un kotiiliik olarak tanimladigi net
bir kalip yoktur. Bir filmde kot olan bagka bir filmde kot olmayabilir.” (Bather,
2006: 5). Kotilik kavrami kiltiirlere gore degisir ancak bir kiilttirdeki kottlik
unsuru filmler araciligiyla farkl kiiltiirlere yayilabilir.

Kotilik, hem sinemada hem de sosyal diinyada tanimlanamaz, ancak
gosteri olarak tezahiir etmesiyle biiyiik Ol¢lide taninabilir hale gelir.
Kitlesel 6lim ve yikima neden olan ¢ok biiyiik bir siddet eylemine tanik
olabiliriz ve bunu kotilikk olarak adlandiririz ¢tinki bu eylem insan
kapasitesinin bagka tiirli agiklayamayacagi kadar biytiktiir. Bu nedenle
'kotiilik' kelimesini belirli olaylara ilistiririz ¢linkii bagka higbir etiket

yeterli gériinmez. Kotiiligli, hem sinemasal hem de toplumsal bicimleriyle
gorsel temsilin 6tesinde anlamanin yollar zor. (Bather, 2006: 3)

"Kotilik bugilinlerde tartismasiz pek ¢ok insanin zihninde yer edinmis durumda
ve yliksek teknoloji ¢aginda bize ifsa edilmesinin birincil araci olabilecek seyle
yuzlesiyor: hareketli gorintdi." (Norden, 2007, s.xi). Teknolojinin gelismesi,
insanlarin hayatinin bir parcasi haline gelmesine izin verdi ve énceden tahmin
edilen sonug¢ gergeklesti: Teknoloji, korku filmlerinin koétiiciil bir unsuruna
dontsti. "Korku filmi, farkindalik eksikligimiz araciligiyla dehseti yeniden
kesfederek, modern diinyadaki giivenlik duygumuzu kotiiye kullanmanin bir yolu
olarak teknolojinin aracilik ettigi toplumsal ilerlemeyi korkung bir fikir olarak
sunar [..] korku filmleri teknolojik olarak gelismis bir diinyada giivenlik

duygumuzu manipiile eder. " (Duchaney, 2015: 5) Bilgisayarlardan televizyonlara,
cep telefonlarindan kameralara kadar pek ¢ok teknolojik tiriin, korku filmlerinde
lanetli nesneler veya kotiiltigii ileten nesneler olarak kullanilmistir. Tekno-korku
filmlerinde teknoloji, insan gliciiniin bir uzantisi olarak degil, kendi basina seytani

bir gii¢ olarak faaliyet gostermistir (Jackson, 2013: 50).
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The Twonky (Arch Oboler, 1953), Poltergeist (Tobe Hooper, 1982),
Videodrome (David Cronenberg, 1983), TerrorVision (Ted Nicolaou, 1986),
Night Vision (Michael Krueger, 1987), The Video Dead (Robert Scott, 1987),
Shredder Orpheus (Robert McGinley, 1990), The Ring (Gore Verbinski, 2002)
gibi korku filmlerinde, teknolojik tirtinler - 6zellikle televizyon - kotiilitk unsuru
olarak gorilirler. Bu filmlerde kotiiliikk ya teknolojik araclarda gizlidir ya da
insanlar1 birbirine baglamak icin teknolojiyi kullanir. Dolayisiyla teknoloji
korkulacak bir sey gibi goriinse de teknofobi ile ayni sey degildir; ¢iinkii bu
durumda insanlar teknolojinin kendisinden degil, teknolojinin i¢ine hapsolmus
ve/veya onu kullanan kotiliikten korkarlar.

Tim mekdn baglayici teknolojiler gibi televizyon da maddesel olan ve
olmayan, uzaklik ve yakinlik, géorme ve dokunma kavramlarina meydan
okur. Televizyon hem elektronik sinyaller igin bir kanal, hem bir odadaki
bir mobilya parcas1 hem de bagka bir yerde goriintiilenen bir pencere, hem
bir meta hem de metalara bakmanin bir yoludur. Bu nedenle, yazinin,
konugmanin ve imgelerin belirli bir bi¢imi ya da aracilig1 olarak anlagilan

TV'nin, modernitenin temel sorunsalina iligskin cesitli felsefi metinlerde
temel bir mecaz haline gelmesi mantiklidir. (McCarthy, 2001: 93)

Seytan Kumanday1 Aldi: Tekno-Korku Filmlerinde Televizyon Kullanimi

Sinemada her tiiriin hem gorsel hem de anlatisal olarak kendine has 6zellikleri
vardir. Tiiriin 6zelliklerine gére farkli 6rnekler iiretilebilmektedir. Ornegin The
Exorcist (William Friedkin, 1973), Jaws (Steven Spielberg, 1975), Friday the
13th (Sean S. Cunningham, 1980) ve Night of the Living Dead (George A.
Romero, 1968) korku tiiriine 6rnek olarak gosterilebilir, ancak her filmin farkl stili
vardir. Bir korku tiriindeki farkli tarzlar ve yaklasimlar, korku nesnesinin
degisimine bagl olarak alt tiirler olusturur. Korku tiriiniin belirleyici 6zelligi,
kottliaglin sunumu ve insanlarin bu kotiilitkle miicadele etme yollaridir (Freeland,
2004'ten aktaran Stull, 2008: 18). Korku tiiriinde aksiyon korku, viicut korku,
komedi korku, gotik korku, psikolojik korku, bilim-kurgu korku/tekno-korku,
kiyamet korku, slasher ve zombi filmleri gibi ¢esitli alt tiirler bulunmaktadir (Stull,
2008: 8-24).

Her alt tiir, izleyiciye ulasabilmek i¢in kotiiliigi farkl sekillerde yansitmaktadir.
Teknolojinin gelismesiyle birlikte makineler korku tiiriinde kottliik unsuru haline

gelmis, boylece tekno-korku tiirii ortaya ¢ikmustir. Tekno-korku alt tird,
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bilimkurgu ve korkunun birlesmesi olarak degerlendirilmektedir (Magistrale,
2005: xiv). Bilim kurgu, teknolojik operasyonlarin genellikle insan miidahalesi
olmadan, insani degerlere ve refaha diisman bir sekilde otonom olarak ilerledigini
gosterir (Dinello, 2005: 273), ki aslinda tekno-korku ¢ogunlukla buna dayanur.
Zaman ilerledikge yeni teknolojik makinelerin tiretimi, tekno-korku filmlerindeki
kotiictl unsurlar degistirebilir hale getirmistir. 1950'lerden 1980'lerin ortalarina
kadar tekno-korku filmlerinde kotiiliikk unsuru olarak c¢ogunlukla televizyon
kullanilmig, bunun yaninda radyo ve bazen de telefonlar yer almistir. 1990'lar ve
2000'lerde televizyonun yerini internet, bilgisayarlar ve VCR'ler almistir.
Tekno-korku filmlerinde insan ve teknoloji/makine arasindaki ayrim, nihai
olarak korunur. Bu tiir filmlerde insan olma ve insan merkezli diinyay1 kurtarma
arzusu agir basar. Ayrica kontrolii kaybetme ve insanlik dis1 bir diinyanin gelisine
tantk olma korkular1 da belirgindir (Jackson, 2013: 32). "Tekno-korku, ister
giiniimiizde ister gelecekte olsun, distopik bir toplum goriisii insa eder. Oliim, hem
sembolik hem de gercek anlamda, teknolojik ilerlemenin nihai sonucu olarak her

yerde mevcuttur." (Balmain, 2008: 187).

Korku tiirti kapsaminda iiretilen cesitli melez tiirler arasinda, tartismasiz
en c¢ok baslik toplayan melez tiir, tekno-korku tiirtdir. Tekno-korku,
bilimin her zaman ¢6zmeye calistig1 devasa sorunlarin 6nemini gosterme
egiliminde olmustur. Bilimsel bilgimiz ve makinelerimiz ne kadar sofistike
hale gelirse onlar tizerindeki kontroliimiizii kaybetme potansiyelimiz de o
kadar artar. Ornegin 1950'lerde iiretilen tekno-korku filmlerinin cogunda,
teknolojik ilerlemenin uygarligin ilerlemesine yardimci olacag: diistiniiliir,
ancak bu teknoloji kaginilmaz olarak bir lanete dontistir. Tekno-korku
filminin Bati medeniyeti ve Japonya'ya 6zgii oldugunu belirtmek
onemlidir. Bu alt tiir Hindistan, Iran, Cin, Endonezya, Misir gibi iilkelerde
mevcut degildir. Tekno-korku filmi, meydana gelen ve gelmeye devam
eden teknolojik ilerlemelerle doniisen gelismis diinyanin belirli kaygilarin
yansitir. Boylece tekno-korku sinemasi, Bati'min maddi ve bilimsel

ilerlemesinin karanlik yonlerini vurgular. (Magistrale, 2005: 82)

Tekno-korku filmleri, insanoglunun (heniiz) nasil baga ¢ikacagini bilemedigi
teknolojik makinelere odaklanir. Ayrica ¢ogunlukla tekno-korku filmlerindeki
kotii makineler, kendi donemlerinde popiiler olarak kullanilan makinelerdir.
Guniimiizde, kottictl unsur olarak telgrafa odaklanan bir tekno-korku filminin
izleyici tizerinde kottiiciil unsur olarak internete odaklanmak kadar biiytik bir etki

yaratmayacagini varsaymak mimkiindiir. Televizyonun giliniimiizde en yaygin
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olarak kullanilan teknolojik cihazlardan biri oldugunu kabul etmek kaginilmazdir.
Televizyon insanlarin evlerine girmeye bagladigindan beri tekno-korku filmleri de
televizyona odaklanmaya basglar. (McCarthy, 2001: 101).

David Cronenberg'in korku filmleri bedeni; bedenin kirilganligini,
dontisimlerini ve diger yasam formlariyla olan tuhaf birlesimlerini siirreal bir
bicimde irdeler. (Creed, 2007: 130). Cronenberg'in Videodrome'unda kéti
ruhlar ya da canavarlar yoktur; ancak Videodrome adi verilen VHS, kisinin beynini
ele gecirmeye baslar ve hallisinasyon gormesine neden olur. Filmin ana karakteri
Max Renn (James Woods), siddet ve seks igeren programlar yayinlayan Civic
TV'nin sahibidir. Bir giin Max'in asistan1 Videodrome adinda bir sey yayinlayan
korsan bir sinyal kesfeder. Izlediklerinde bir kadina tecaviiz eden ve iskence eden
insanlar gériirler. Ilk basta bunun sadece rol oldugunu diisiiniirler ve onlarla
iletisime ge¢mek isterler, sonra gerceklik duygusunu kaybederler. Filmde, gercek

ve sanal arasinda bocalanir; insan ve teknoloji, VCR ve televizyon arasindaki iligki

sorgulanir.

Filmdeki ‘televizyon ekraninin insan goziiniin retinasi haline geldigi’ ifadesi,
televizyonun insanoglunun bir pargasi haline geldigini, dolayisiyla bir bagimliliga
isaret ettigini gosterir. Filmde sert cam ekran siskinlesir ve icinden hicbir sey
¢ikmamasina ragmen Max televizyondaki dudak gortintiisiinii 6per. Televizyon
adeta Max ile etkilesime girmis gibidir. Izleyici icin ise televizyon bicim

degistirerek gercekligin sorgulanmasina neden olur.
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Videodrome'da Cronenberg, bedenin ete kemige biirinmiis bir tir
VCR'a ve pornografik goriintiilerin deposuna doniistiigii haltisinojenik bir
diinya yaratir. Tekinsiz bir tersine dontsle televizyon seti canli, etli bir
karmagaya donisiir. Asir1 derecede rahatsiz edici olan Videodrome, ana
karakteri Max Renn'i (James Woods) bir televizyon ekranindaki kocaman
bir cift dudakla erotik bir iligki i¢inde tasvir ederken, midesinde silahin
sakladig1 gizli bir kese/vajina gelistirir. Yeni Et/New Flesh, insan ve
makinenin postmodern bir birlesimini temsil eder. (Creed, 2007: 131)

Videodrome'da insan benliginin teknoloji tarafindan ya da sanal olarak
emilmesi hem korku hem de zevk unsuru olarak tasvir edilir. Tekno-korku
filmlerinde insanlik teknolojiden kesin bir sekilde ayirt edilmez (Jackson, 2013:
32). Filmde bi¢cim degistiren tek teknolojik aygit televizyon degildir, VHS de sanki
nefes aliyormus gibi hareket eder. Filmdeki siddet ve cinsellik, televizyonun ve
VHS'nin bu hareketleriyle iligkilendirilebilir. Ekranda bir kadinin dudaklar
gorlintirken ekranin kivrilmasi ya da bir kadinin gogislerini hatirlatan VHS'nin

kipirdamasi teknolojiyi cinsellikle iligkilendirir. Nitekim inorganik cihazlarin tipki

cinsel iligkide oldugu gibi insan bedeniyle birlesmesi de bu iligkiyi destekler.

VHS ve televizyonlar 1980'lerde ¢ok popiilerdi ve film bu cihazlar1 metafor
olarak kullanir. VHS'nin iglevini yerine getirebilmesi i¢in bir baska teknolojik araca
- televizyona - ihtiyaci vardir. Dahasi her ikisinin de iglevini yerine getirebilmesi
icin bir izleyicinin olmasi gerekir. Filmde seks ve siddet gosteren VHS bagimlilig;,

insan ve teknoloji arasindaki sadist ve mazosist iligskiye isaret eder. Videodrome,
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bakisi da derinlemesine inceler (Badley, 1995: 126). Bagka bir deyisle, canavar
olarak addedilen teknolojiler ayni zamanda seks teknolojileri olarak da
diistiniilebilir (Halberstam, 2000: 88). Filmde insanlarin gérdiigi haliisinasyonlar,
bagimliligin sonuclari olarak degerlendirilebilir. Rahatsiz edici bir tekno-siirrealist
film olarak kabul edilen Videodrome'da Cronenberg televizyonu, insan beynini
tam anlamiyla enfekte eden, medya teknoloji iizerinden ve grotesk bir fiizyon
yoluyla organik bedeni doniistiiren ve sonunda onu yok eden bir bilgi viriisti olarak
hayal eder (Dinello, 2005: 153). Filmde televizyon gorintiileri o kadar yaygin ve
niifuz edicidir ki, gerceklikten ayirt edilemezler ve gercekligin yerini almaya
baglamustir (Beard, 2006: 131). Film, zaman gegtik¢e televizyonun insan beyniyle
nasil yer degistirdigine odaklanmaktadir: "Kuzey Amerika'nin zihni icin savas
video arenasinda, Videodrome'da yapilacaktir. Televizyon ekrani zihin gdziiniin
retinasidir; bu nedenle televizyon ekrani beynin fiziksel yapisinin bir pargasidir. Bu
nedenle televizyon ekraninda goriinen her sey onu izleyenler i¢in ham deneyim

olarak ortaya cikar; bu nedenle televizyon gercekliktir ve gerceklik televizyondan

daha azdir."!

Filmde de anlasildig1 tizere gerceklik ile gercekligin temsili yer degistirmistir.

Videodrome, insanlara haliisinasyon gordirmek, dolayisiyla zihinlerinin
kontroliinii ele gegirmek icin yaratilmistir. Bu amag, insanin televizyona bagimh

hale gelmesi, televizyonun onun i¢in temel ihtiya¢ haline gelmesi ve gercekligi

! timecode: 00.35.25
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unutup sanal olanla mesgul olmasina gonderme yapmaktadir. William Beard de
medyay1; miidahaleci ve kimligi tehdit eden bir gii¢ olarak tematize eder, asir1 bilgi
yiiklemesinin miimkiin kildig1 dontistimler ve yarattig1 tehditlerden bahseder.

Tekno-korku filmleri 1950'lerin ortalarindan 1990'lara kadar ¢ogunlukla
televizyon ve VCR'lere odaklanmistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte bu tiiriin
yeni odak noktasi internet ve akilli telefonlar olmustur. Zamanla bugiiniin tekno-
korku aletlerinin modasinin gececegini ve yerlerini yeni aletlere birakacaginm
ongormek mimkin. Tiim tekno-korku filmlerinde ortak olan nokta, teknolojinin
giicli varligiyla tehlikeli olabilecegi ve insanlarin zihnine zarar verebilecegidir.
Bircok filmde kotiililk ve televizyon arasindaki baglanti bir metafor olarak
gosterilir. Cok fazla zaman gecirirseniz zarar goriirsiiniiz, goriilmemesi gereken
seyleri izlerseniz zarar goriirsiiniiz, yayinlara ¢ok fazla maruz kalirsaniz zarar
gorirsiiniiz. Filmlerde insanlar fiziksel olarak incinse de, gercekte sanal ile gercegi
¢ok fazla birlestirmek insanlarin zihinsel olarak incinmesine neden olabilir. Tim
filmlerde gortuldiagu gibi, teknolojiye asina olmayan insanlar, gencler, ¢ocuklar,
nerd’ler, loser’lar, merakli insanlar veya sapkin insanlar eninde sonunda zarar
gorir. Bunlarin hepsi Amerikan yapimui filmler oldugu icin, sistemde zayif olan ya
da bir seye bagimli olan herkesin incinmeyi ya da 6lmeyi hak ettigini anlatmanin
bir yoludur bu. Bu, "ya ¢6ztimiin ya da sorunun bir pargasisin” demenin sinemasal
bir yoludur.

Sonu¢ olarak Videodrome kotiiliigi agiga ¢ikaran ya da kotii ruhun diinyaya
girmesine izin veren bir film degil. Bagimliligin nasil koticil bir seye
dontisebilecegi ve insanlarin gercgek ile sanal arasinda kaybolmasi tehlikesi tizerine
bir film. Videodrome’da TV, kotiltigiin boyut degistirmesi i¢in bir arag¢ olarak
degil, bir ara¢ olarak kotiiliigiin kendisi olarak tasvir ediliyor. Filmin ana fikri ise
televizyon gibi teknolojik bir cihazin, onunla nasil basa ¢ikilacagi bilinmedigi

siirece, kisinin zihnini kontrol edebilecek kadar giiclii oldugudur.
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