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Özet

Gerçeklik ile simgesel biçimleri aras›ndaki iliflki, tarihsel ve
toplumsal nitelikli bir temsil iliflkisidir. Günümüzde dijital teknolojinin
yayg›nlaflmas›yla birlikte gittikçe artan oranda bu temsil iliflkisinin niteli¤i
de¤iflmifl, geleneksel temsil sistemlerinin yerini reprodüksiyona dayal›,
nesnesi ile ba¤›n› koparm›fl temsil sistemleri almaya bafllam›flt›r. Medya
taraf›ndan üretilen gerçeklik, temel gerçeklik haline gelmifl; nesnel
gerçeklik hakikat zemini olma niteli¤ini yitirmifltir. Elektronik medya ile
ba¤lant›l› olarak gündeme gelen ve sanal olan›n lehine geliflen imgesel
dönüflüm süreci yans›z de¤ildir; küresel nitelikli, tüketim ve gösteri
merkezli geç kapitalist kültürün egemen de¤erleriyle, onun yeniden
üretimiyle iliflkilidir. Behiç Ak’›n ‹maj Katili adl› oyun metni, yaflanan bu
imgesel dönüflüm sürecini, tüketim ve gösteri merkezli bir kültürün
dönüflümü ile elefltirel olarak iliflkilendiren bir metindir. Bu çal›flmada,
imge ve simülasyon sistemlerine yaslanan tüketim ça¤›n›n ‹maj Katili’nde
nas›l temsil edildi¤i üzerinde durulmufltur. Bu noktada, sermaye ve iktidar
iliflkilerini içeren, ekonomi-politik vurguya sahip daha genifl bir toplumsal
ba¤lam› dikkate alan elefltirel yaklafl›mlara baflvurulmufltur. 
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Résumé 

Une évaluation critique de la société d’image, de spectacle et de
consommation: L’assassin d’image.

La relation entre les formes symboliques avec le monde réel est
déterminée par leur contexte historique et social. La vraie nature de cette
relation a graduellement changé avec la généralisation des technologies
numériques : de nouvelles formes de représentation, souvent sous forme de
reproduction, ayant rompu leurs liens avec leur objet  ont remplacé les formes
traditionnelles de représentation. Le réel, tel qu’il est reproduit par les médias,
a perdu sa  qualité de « représentations » et  est devenu la forme de base. Les
médias électroniques et leur rôle sur la domination croissante du système
imaginaire et de la transformation de celui-ci qui favorise le virtuel est loin d’être
neutre ; ce processus est lié aux valeurs dominantes de la culture du capitalisme
tardif qui se fonde sur la mondialisation, la consommation et le spectacle. Dans
ce sens le texte de Behiç Ak intitulé « l’assassin d’image » met en relation
d’une façon critique ce processus de transformation imaginaire avec la
transformation d’une culture de consommation et de spectacle. Cet article vise
démontrer  comment, cette ère de consommation qui repose sur l’image et la
simulation est représenté dans « L’assassin d’image ». Ce faisant, il a été tenu
compte des approches critiques à perspective sociale traitant des relations
entre le capital et le pouvoir.

mots-clés : La culture de l’image et de la simulation, société de
consommation et de spectacle, approches critiques, perspectives
technologiques, « L’asssassin d’image ».
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Abstract

A Critical Evaluation of Image, Spectacle and Consumption Society:
The Image Killer

The relation of the real world to its symbolic forms is determined by the
social and historical contexts. The true nature of this relationship has changed
gradually in the current scene mostly due to the recent advances in the digital
techonology: new forms of representations mostly in the form of a
reproduction, with no relation to their real objects replaced the traditional forms
of signification. Reality, as reproduced by mainstream media has become the
only basic form of reality, ultimately losing its quality of representing the true.
Electronic media play its role in the over growing dominance of image systems
that favour the virtual over actual and this transformation is not neutral. The
process is tied to the dominant values of the late-capitalist culture that centers
around patterns of spectacle and consumption. In this respect, Behiç Ak’s text,
“The Image Killer” relates, in a critical fashion, the current transformation of
images of relality with the contemporary transformation of a society dominated
by spectacle and consumer culture. This study aims to analyze how current
consumption era relying on systems of simulations of reality and its respective
images is represented in “The Image Killer”. While doing this, for being able to
benefit from a wider perspective, the critical aproaches whic refer to the socio-
politics of the dominant power relations are used.

keywords: image and simulation culture, spectacle and consumption
society, critical evaluation /theory, technological perspective, The Image Killer



Girifl

Teknoloji ve yeni kitle iletiflim araçlar›n›n varolufl perspektifleri ile kolektif
toplumsal yap›n›n biçimleri ve simgesel üretimleri aras›nda –do¤rudan veya
dolayl› olarak geliflen– karfl›l›kl› bir etkileflim vard›r. Bu etkileflim, belli süreklilik ve
kopufl noktalar›yla birlikte tarih içinde anlam kazan›r. Neo-liberal yeni dünya
düzeni içinde kullan›lan, kolektif toplumsal ba¤›n tesis edildi¤i verili kamusal
varolufl alan› içine yerleflen yeni medya biçimleri, mekân, zaman ve dünya
alg›s›n› ve gündelik yaflam al›flkanl›klar›n› köklü biçimde de¤ifltirecek, kamusal
alan›n yap›sal dönüflümüyle ba¤lant›l› nitelikler tafl›r. Kültürel ürün niteli¤iyle bir
toplumsallaflma arac› olarak medya, teknoloji ve kurumsal yap›larla birlikte
al›mlama sürecinin izleyici /okuyucu aya¤›n› da içine alan karmafl›k bir iliflkiler
a¤›ndan oluflur. Kitle iletiflim arac›, fiziksel bir ayg›t olmaktan ziyade bu ayg›t›n
içinde yer ald›¤› toplumsal a¤ içinde ba¤lamsall›k kazanm›fl olan bir yap›d›r. 

Bu nedenle, verili toplumsal gerçeklik ve o gerçekli¤e özgü medyatik
simgesel temsil sistemlerinin karmafl›k ve dinamik do¤as›, toplumsal ve tarihsel
bir nitelik tafl›r. Gerçeklik ve simgesel olan aras›ndaki de¤iflen temsil iliflkisinin
tarihselli¤i de kuflku götürmez. Bu yaz›da öncelikle bu iliflkinin, verili teknolojiyle
ve kitle iletiflim araçlar›yla ilintili olan, daha önceki dönemlerden farkl› olarak
“gerçeklik düzeyinin üzerinde yüzebilen yeni bir imgeler düzleminin ortaya
ç›kmas›” (Jameson,1994: 354) fleklinde ortaya ç›kan boyutu üzerinde
durulacakt›r. Gerçeklik ile simgesel biçimleri aras›ndaki temsil iliflkisinin ters-yüz
olmas›na ba¤l› olarak imgeler /simgeler gerçeklik üzerinde egemenlik kazanm›fl
ve “gerçe¤in imajda özümsenerek erimesi” fleklinde karakterize olan bir sorun
gündeme gelmifltir. ‹mge sistemlerinde yaflanan bu dönüflüm, yans›z de¤ildir;
küresel nitelikli geç kapitalist tüketim toplumunun egemen de¤erleri ile uyum
içindedir. Tüketimi, de¤iflim de¤erini ve gösterge ifllevini merkez alan
sermayenin kültürel mant›¤› ile bu geliflmeler aras›nda ba¤lant›lar vard›r. Behiç
Ak’›n ‹maj Katili adl› oyun metninde, olgusal gerçeklik karfl›s›nda sanal olan›n ve
imaj›n lehine geliflen imgesel dönüflüm süreci, tüketim ve gösteri merkezli bir
kültürün dönüflüm süreci ile iliflkilendirilmekte, bu dönüflüm sürecine ba¤l› olarak
de¤iflen alg› ve iliflki biçimleri üzerinde durulmaktad›r. Elefltirel bir imaj ve
tüketim toplumu elefltirisi perspektifi sunan bu metinde, imaja ve tüketime
dayal› bir kültürün elefltirisi yap›lmakta, bu ba¤lamda yaflad›¤›m›z ça¤a özgü
sorunlar dillendirilmektedir. Bu çal›flmada, bu elefltirinin ‹maj Katili’nde nas›l
yap›land›r›ld›¤›, içinde yaflad›¤›m›z imaj ve tüketim toplumunda de¤iflen alg› ve
iliflki biçimlerinin nas›l temsil edildi¤i üzerinde durulacakt›r. Bunun için, medyay›
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ekonomi-politik, kültürel ve ideolojik yap›larla iliflkilendiren ve medya kültürlerinin
hangi yollarla bir toplumsal iktidar biçimi haline geldi¤ini göstermeye çal›flan
elefltirel perspektiflere baflvurulacakt›r. Bu amaçla, kültür endüstrilerinin
ekonomi-politi¤i ile ba¤lant›l› olarak bir kültür elefltirisi gelifltiren Theodor Adorno
ve Max Horkheimer’a, piyasa ve simgesel yap›lar›n bütünleflti¤i geç kapitalist
toplumun kültürel yap›s› ile ilgilenen Frederic Jameson’a, modern dünyada
yaflanan imgesel dönüflüm sürecini iktidar ayg›tlar›, söylem yap›lar›, tüketim
ideolojisi ve gündelik yaflam pratikleri ile iliflkilendiren Henri Lefebvre’e,
günümüz tüketim kültürlerinin yap›s› konusunda bir bak›fl aç›s› sunan Mike
Featherstone’a, sanal gerçeklik teknolojisi konusunda elefltirellik üreten Kevin
Robins’e baflvurulacakt›r. 

‹mgenin Dönüflümü Sorunu1

Tarihin her döneminin kendine özgü bir teknolojik yap›s› vard›r. ‹nsan,
kültürünü bu teknolojiye uygun iletiflim sistemleri içinde yap›land›r›r ve toplumsal
gerçeklik, bu farkl› sistemlere özgü olarak yap›land›r›lan simgesel düzen içinde
anlam kazan›r. Gerçeklik ile toplumun onlar kanal›yla örgütlendi¤i düzeneklerin
en önemlilerinden biri olan ve kendine özgü simgesel yap›lara sahip olan medya
biçimleri aras›ndaki iliflki, bir temsil iliflkisidir. 18. yüzy›ldan itibaren gittikçe artan
oranda simgesel ortam›n flekillendiricisi olan medya, toplumsal gerçekli¤i
kurman›n ve onu anlamland›rman›n arac›s› haline gelmifltir. ‹letiflim
teknolojisindeki geliflmelere ve gözün di¤er duyular üzerindeki egemenli¤ine
ba¤l› olarak 20. yüzy›ldan itibaren görsel kültür baflat bir nitelik kazanm›fl ve
günümüzde tüketim ve gösteri ile birleflik görüntü merkezli bir kültür gündeme
gelmifltir. Görsel kültürün baflatl›k kazanmas› ve imgelerin artan gücü ile
eflgüdüm içinde, gerçekli¤in ve dünyan›n kavran›fl›na dair temsil ve epistemolojik
sorunlar› ortaya ç›km›flt›r. Her ne kadar modern döneme özgü toplumsal iletiflim
sorunlar› 19. yüzy›lda bafllasa da, hâlâ bu yüzy›lda nesnel gerçeklik ile iliflkinin
somut zeminleri sars›nt› içinde de¤ildir ve alg› da dahil olmak üzere gerçeklik
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1 ‹mge sözcü¤ü Türkçe’de iki anlamda kullan›lmaktad›r: ‹lk olarak, “gerçekli¤in ya fiziksel olarak ya
da imgelemsel olarak görsel temsili”; ikincisi ise, “gerçe¤i temsil etmek yerine, izlerkitleye cazip
gelmek üzere yarat›lm›fl bir imalat ya da kamusal izlenim anlam›na gelen ‘imaj’ olarak” (Mutlu,
2004:153). ‹mgelerin gönderge üzerinde baflat bir nitelik kazand›¤› geç kapitalist toplumda
yayg›nlaflan iletiflim araçlar›n›n, kamusal temsil gücünü ayd›nlat›c› de¤il yanl›fl kullanmas›, imgenin
araçsallaflma zeminini geniflletmifltir. Bununla iliflkili olarak imge sözcü¤ü günümüzde “yan›lt›c›
görüntü” anlam›na gelmek üzere imaj olarak da kullan›lmaya bafllanm›flt›r. ‹maj, ifllevsellik ve
pazarlama süreçleri ile ba¤lant›l› olan ve profesyonel imaj üreticilerini gerektiren bir kavram
niteli¤ine sahiptir (Türko¤lu, 2000:103-104). Metinde imge ve imaj sözcükleri bu farkl› anlam
içerikleri göz önüne al›narak kullan›lm›flt›r. 



/göndergeler kendi içinde bir birli¤e sahiptir; göstergelerin nesnesiyle iliflkisi söz
konusu oldu¤unda anlam içeren göndermeler söz konusudur. Bununla birlikte
elektri¤in yayg›nlaflt›¤›, kitle iletiflim araçlar›n›n çeflitlendi¤i, görsel kültürün
yayg›nl›k kazand›¤› 20. yüzy›l›n bafl›ndan itibaren göndergelerin / referans›n
kayboldu¤u, dünyan›n temsil haline geldi¤i koflullarda, somut gerçeklik yerini
göstergelere ve bu nedenle temelini yitiren toplumsal iliflkiler de yerini
söylemlere b›rak›r (Lefebvre, 1998:113-120). Görselli¤in giderek artan oranda
merkezi bir öneme sahip oldu¤u günümüzde, farkl› medya biçimlerinin üretti¤i
temsil sistemlerine ait simgeler /imgeler, toplumsal gerçeklik üzerinde belirleyici
/etkileyici bir öneme sahip olur. 

Savafl sonras› kapitalist örgütlenme modeli, teknolojiyi ve tüketimi öne
ç›karan bir dönüflüm süreci içine girmifltir. Ard›ndan 1960-70’lerle birlikte
görülmeye bafllayan, ancak kendini as›l olarak 1980’lerden sonra ortaya koyan ve
postmodern mant›¤› temel alan geç kapitalizmin kültürel dönüflüm süreci
yaflanm›flt›r. Bu süreç içinde ortal›¤› piyasa mekânizmas› içinde yeni imge ve
simülasyon kültüründe ifadesini bulan medya göstergeleri kaplam›flt›r.
Sanall›klar›n temel al›nd›¤› bir gerçeklik düzeninde kendine-gönderimli imge
sistemleri baflat bir nitelik kazanm›fl, toplumsal gerçeklik temel hakikat zemini
olmaktan ç›km›flt›r. Klasik temsil sistemlerinin yerini reprodüksiyona dayal›,
nesnesi ile ba¤›n› koparm›fl bir temsil sistemati¤i alm›flt›r. Gerçek ve görüntü
aras›ndaki ayr›m›n silikleflti¤i, görüntünün gerçek üzerinde egemen bir güce
sahip oldu¤u ve “varl›ksal içeri¤in ters-yüz oluflu” olarak kavramsallaflt›r›labilecek
imgenin dönüflümü sorunu yaflanm›flt›r. Gerçek, imajda özümsenerek silikleflmifl
ve gerçeklik imaj ve gösterinin kurban› olmufltur. Böyle bir ortamda imgelerin
rolü ve ifllevi de de¤iflmifltir. 

Sanal teknolojilerin yayg›nlaflmas›yla birlikte imgenin kullan›m biçimleri ve
kapsam alanlar› radikal biçimde farkl›laflm›flt›r. Robins, bat› kültürünün de¤erleri,
rasyonalitesi ve denetim mant›¤›yla flekillenmifl, emperyalist e¤ilimleri olan dijital
imaj teknolojileri ile birlikte “genellefltirilmifl bir imaj teknolojisi ve imaj kültürü”
içinde yafland›¤›n›n söylenebilece¤ini belirtir. ‹majlar› yoktan var etmenin veya
taklit etmenin mümkün oldu¤u bu evrede, kültürün bütün alanlar› “sahtelerin,
uydurmalar›n ve yan›ltmacalar›n üretimine aç›lm›fl”; imaj›n zamanla, tarihle ve
bellekle iliflkisi altüst olmufltur. “Görünüflün varl›ktan ayr›ld›¤›”, imajlar›n asl›n›n
yerini ald›¤› günümüzün yeni gerçekli¤inde, yarat›lan imajlara ba¤l› olarak taklit ve
orijinal birbirine kar›flm›fl; sahte imajlar ortal›¤› kaplam›flt›r (1999: 72-78). 
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Görsel imgelerin yo¤un olarak kullan›ld›¤› Behiç Ak’›n ‹maj Katili adl› oyun
metni, bu görüntü, imaj ve tüketim merkezli günümüz toplumunun elefltirisi
olarak yap›land›r›lm›flt›r. Tüketim mant›¤›na dayanarak örgütlenmifl bulunan ve
egemen de¤erlerle iflbirli¤i içinde geliflen ‘imaj›n gerçe¤e galip gelmesi’
olgusunun, birey ve toplum yaflam›nda yol açt›¤› sorunlar ele al›nm›flt›r. Zaman-
mekân alg›s›n›n ve insanlar aras› iliflkilerin, kültürel bir gösterge olan görsel
imajlar›n üretimi ve tüketimi ile ba¤lant›l› oldu¤unu ortaya koyan metin, bir
tüketim kültürü elefltirisi oldu¤u kadar, ayn› zamanda, görüntü ve gösteri
merkezli imaj kültürünün, neo-liberal tüketim toplumu ideolojisinin iflleyiflinde ve
yeniden üretiminde oldukça önemli bir role sahip olan ve medyan›n oluflumuna
katk›da bulundu¤u bir imaj kültürü elefltirisidir. Oyun, meta fetiflizmine, kitle
iletiflim araçlar› taraf›ndan üretilen simgesel mallar›n üretimine ve tüketimine
dayanan günümüz dünyas›nda geçmektedir. Böyle bir genel zaman ve zemin
ba¤lam›nda, ortal›¤› bilinç yönetimi ile ifllevlendirilmifl bulunan simgesel medya
göstergeleri, genel imge sistemi ile bütünleflmifl ve yan›lsama üreten sahte
medya imajlar› kaplam›flt›r. Herkesin ve her fleyin imaj› yoluyla asl›na benzer veya
ayn› k›l›nd›¤›, dolay›s›yla birbirinin yerine geçebildi¤i, özgün olan›n yerine
kopyan›n ikâme edildi¤i sahte bir “ikâmeler sistemi” hüküm sürmektedir.
Yan›lsaman›n ve sahtekarl›¤›n hüküm sürdü¤ü, gösteri ve görüntü bombard›man›
alt›nda yo¤un bir dezenformasyon sürecinin egemen oldu¤u bir toplumsal bütün
içinde parçalar yerini al›r. “Ah, ah, ne sahtekarlarla dolu ortal›k! / Hile hurda,
çürük çar›k, / dezenformasyon, duygu yankesicileri, / zaman h›rs›zlar›, görüntü
tellallar›! (Ak, 2004:14-15)” nakarat› oyun boyunca s›kl›kla tekrarlan›r. “Entrikalar,
fitne fücur, / fettanl›k, hilebazl›k, / desiseler, / fler ve intikam” flehrin do¤al
atmosferini oluflturmaktad›r (Ak, 2004:10). Bu sahte, “spekülatif evrende
de¤erini yitirmifl olan fley (ise) herkesin somut yaflam›d›r” (Debord, 1996: 41). 

Oyunun öykü yap›s› flöyle geliflmektedir: Taflradan ‹stanbul’a gelerek
gittikçe yükselen ünlü TV komi¤i Kubilay Bey’in taklidini yaparak ün kazanan
‘Ayhan Güzel’ isimli bir kopyas› vard›r. Kubilay Bey, “imaj katili” olan Mahmut
Bey’den, kendisini taklit eden ‘Ayhan Güzel’ isimli imaj› yok etmesini ve bu
amaçla ülkenin say›l› “imaj yap›c›”lar›ndan Nilgün Han›m’la iflbirli¤i yapmas›n›
istemektedir. Kubilay Bey’e Mahmut Bey’i öneren Nilgün Han›m, onu kendi
taklidi olan Zehra kanal›yla bulmufltur. Nilgün Han›m evdeki eski eflyalar› evine
gelen temizlikçiye, temizlikçi kad›n da bunlar› k›z› Zehra’ya vermektedir. Zehra da
bu eflyalar› t›pk› Nilgün Han›m’›n bir kopyas›ym›fl gibi kullanmakta ve onun
yapt›klar›n› yapmaktad›r. Zehra, oyundaki yazar karakterine (Fikret Can) afl›kt›r.
Yazar ise Mahmut Bey’in kopyas›d›r. Mahmut Bey’le ayn› fleyleri giymekte, ayn›
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tütünü içmekte, ayn› CD’yi dinlemektedir. Hatta Mahmut Bey’in çöpe atmak
üzere kendisine temizli¤e gelen Sabahat Han›m’a –ayn› zamanda Yazar’›n da
komflusu olan Sabahat Han›m’a–, Sebahat Han›m’›n da atmaya k›yamay›p
Yazar’a verdi¤i günlü¤ündeki fikirleri kendi düflünceleri gibi anlatmaktad›r. Üstelik
bu düflünceleri kullanarak bask› üstüne bask› yapan romanlar yazmakta, Mahmut
Bey’in y›rtt›¤› foto¤raflar› çöpünden toplayarak kolaj yapmakta ve bundan
oldukça çok para kazanmaktad›r. Tüm bunlardan habersiz olan Mahmut Bey,
flaflk›nl›k içinde, Nilgün Han›m’dan kendi taklidi Yazar ile ilgili gerçekleri ö¤renir.
Art›k Ayhan Güzel sorunu çözülmüfltür ve bu kez Yazar yüklü bir para karfl›l›¤›nda
Mahmut Bey’den baflka bir talepte bulunmaktad›r. Mahmut Bey’in kendisiyle
ilgili gerçekleri ö¤rendikten sonra art›k çöpe bir fley atmamas›ndan dolay›
yarat›c›l›k krizine giren Yazar, ona yan›nda çal›flma önerisinde bulunur. Yazar,
Mahmut Bey’den o güne dek paras›zl›ktan gönüllü olarak yapt›¤› “imaj öldürme
iflini” profesyonel olarak yapmas›n› istemektedir. ‹lk baflta bu öneriyi afla¤›l›k
bulan Mahmut Bey, sonunda boyun e¤ecek ve ifli kabul edecektir.

Metinde karakterlerin zaman ve mekân› alg›lama, deneyimleme biçimleri
ve iliflkilerin yap›s›, yukar›da portresi çizilen, görsellik üzerinden gösteriye
dönüflmüfl bulunan ve tüketim kültürü ile karakterize olan makro zaman-mekân›n
özelliklerini tafl›maktad›r. Görsel kültürün etkisi oyunda yo¤un olarak
hissedilmektedir. Yeni imaj teknolojileri taraf›ndan üretilen popüler medya
mesajlar›na teslim olmufl bir görüntü kültüründe, görsel imajlar, her fleyin onlara
göre anlam kazand›¤›, özerk bir varolufla sahiptir. Oyunda karakterler, giysiler,
üsluplar, tarzlar, modalar görsel imajlar üzerinden flekillenir; gerçek imajda
silikleflir; nesneler ve insanlar görüntüler kanal›yla varl›k kazan›r. Görüntü,
nesnelerin ve insanlar›n yap›p ettiklerinin, sözlerinin hakikati haline gelerek
onlara gerçeklik kazand›ran bir kanald›r. Mahmut Bey flöyle söyler: “‹maj
oluflturman›n do¤as›nda gerçe¤in ölümü var! / ‹maj öldürmenin do¤as›nda ise
gerçe¤in yaflat›lmas›!... Ya da görselli¤in oluflturdu¤u körlük!” ( Ak, 2004:17).
Gerçek üzerinde egemen olan ve varl›ksal içeri¤i hiçlefltirerek kendisi gerçek
olan bu özerk görüntü evreni; gerçekli¤i imaj lehine ters-yüz ederek ve onu yok-
varl›¤a dönüfltürerek kendini gerçek k›lar. Var olman›z için görsel bir imaj›n›z›n
olmas›, varl›¤›n›z›n onun taraf›ndan kan›tlanmas› ve görüntü dünyas›n›n bir
parças› olman›z gerekir. Nitekim, Nilgün Han›m bir foto¤raf› olmayan Mahmut
Bey’e flöyle demektedir: “Sizden birçok kifli bahsediyor ama / yolda sizi görenler
tan›m›yor. / Görünmemeniz sizi de körlefltirmifl. / Unutmay›n, / görüntüler
imparatorlu¤unda görünmeyen insan göremez” (Ak, 2004: 39). 
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Televizyon, dijital teknolojiler oyunun aktörlerindendir. Televizyon metinde
de gerçek dünyadaki gibi egemen bir varolufla sahiptir. “Bizim kamusal
enformasyon anlay›fl›m›z›n paradigmas›n› oluflturan” (Postman, 2004:126) ve
ikonik bir araç olan televizyon, metinde, bütün yap›p edilenlerin onun kanal›yla
gerçeklik ve anlam kazand›¤› bir ba¤lam olarak durur. fieyler, televizyon
ekran›nda görünmedi¤i sürece ‘yok-varl›k’d›rlar; anlam ve varolufl kazanmalar›
için televizyon imgeleri yoluyla yeniden üretilmeleri gerekir. Yazar’›n sevgilisi
Zehra televizyonu açt›¤›nda, sahnede konuflmakta olan Kubilay ve Mahmut
Bey’in görüntüleri fonda TV’de belirir ve onlar›n varl›klar› televizyon imajlar› olarak
somutluk kazan›r (Ak, 2004:30). Dijital imajlar›n önemli bir yere sahip oldu¤u
metinde, gerçeklik karfl›s›nda zafer kazanm›fl bulunan dijital imajlara gönderme
yap›l›rken imajlar›n ve imaj toplumu insan›n›n da elefltirisi yap›lmaktad›r. Mahmut
Bey, popüler bilim dergilerindeki “beslenme zinciri illüstrasyonlar›”nda, geliflmifl
canl›lar›n küçüklerini yerken görüntülenmesine karfl›n, asl›nda a¤ac›ndan
meyvesine, sümüklüböce¤inden kurba¤as›na her fleyi yiyen ve üstelik balinalar›
da küçük tenekelerde ambalajlayarak süs köpeklerine mama olarak yediren insan
türünün resmedilmeyiflini elefltirmektedir: “Ama insano¤lu çok insafl›d›r. / Yiyip
yok etti¤i fleylerin nesillerini tüketmeden önce / birer foto¤raf›n› ya da filmini /
mutlaka arflivler ve bilim müzelerinde sergiler. / Bilim müzeleri Nuh’un gemisi
gibidirler. / Bazen düflünüyorum da, / bugün bir tufan olsa Nuh Peygamber / her
hayvandan bir çift almak yerine, / bir çiftinin video görüntüsünü ya da ya da dijital
imaj›n› almay› tercih ederdi herhalde” ( Ak, 2004: 21-24).

Metinde her tür imgenin üretim ve tüketim biçimi, dijital imaj
teknolojileriyle benzerlik göstermektedir. Robins’in deyifliyle, “bu dijital imaj
teknolojileri ile art›k gerçeklik temsil edilmemekte, ayn› anda hem örnek
al›nmakta, hem taklit edilmektedir”. Bu durumda geçerlik ve özgünlük, devasa
sorunlar olarak karfl›m›za ç›kmaktad›r (1999: 78; 248). Dijital imaj teknolojilerinin
yayg›nlaflmas›yla birlikte kopyan›n, taklidin gerçekli¤i, asl›ndan daha gerçek
olmufl; imaj›n nesne yerine geçmesi mümkün oldu¤undan imajlarla bir deneyim
yaflamak olanakl› hale gelmifltir. Nitekim, görsel imajlar›n gerçeklik üzerinde
belirleyici bir öneme sahip oldu¤u oyunda da imajlar›n varl›klar›, gerçe¤inden
daha makbul, arzulan›r olmufltur. “Ölü ressamlar›n resimleri, / nas›l
canl›lar›nkinden çok daha de¤erliyse, / nesli tükenmifl hayvanlar›n resimleri de /
yaflayanlar›nkinden çok daha de¤erli” hale gelmifltir ( Ak, 2004:16). 

‹maj üretimi ve tüketimi ile ba¤lant›l› olan oyunda tüm karakterler,
imajlar›n›n ve duyular›n›n durumuna göre an›nda birbirlerinin yerine ikâme
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edildikleri fantazmagorik bir düfl dünyas› ile çerçevelenmifllerdir. Gerçek dünya,
her bir karakter taraf›ndan temsil düzleminde öznellefltirilerek sahneye yans›maz;
fantazmagorik deneyim olarak ifadesini bulur. Temsili bir zamandan ziyade
gerçek ile fantazya aras›nda s›k›fl›p kalm›fl bir zaman dilimi söz konusudur.
Oyunun örgüsünde gerçek nerede bafllar, nerede biter; kurmaca olan neresidir
ay›rt etmek güçleflir. Kurmaca ile gerçek aras›ndaki s›n›rlar bulan›klafl›r, birbirinin
içine geçer. Ortal›¤› kopyalar, sahteler ve taklitlerle bezenmifl bir imajlar
manzumesi kaplar. Karakterlerin kopyalar›, taklitleri, “yani korsan› vard›r” (Ak,
2004:77). Herkes hem gerçek, hem taklittir; birbirinin kopyas›d›r; kimi zaman
kopyan›n kopyas›d›r. Dolay›s›yla herkes hem kendisi, hem bir baflkas›d›r; birbirine
benzer, birbirinin imaj›d›r, birbirine dönüflerek varolur. Bu nedenle kolayl›kla
birbirinin yerine geçer ve her an kendi imaj›n› üreten veya kendi imaj›na dönüflen
bir ikâme varolufl olarak, bir gölge olarak durur. Örne¤in, Yazar, Mahmut Bey’in
taklididir, onun kopyas›d›r. Metinde Yazar’›n nerede bafllad›¤›n›, Mahmut Bey’in
nerede durdu¤unu ay›rt etmek güçleflir. Mahmut Bey kimi zaman Mahmut
Bey’dir, kimi zaman bir roman imgesidir. Karakterler, durumlar birbirinin içine
geçer, birbirini üretir, birbirine dönüflür ve birbirini dönüfltürür. Horkheimer ve
Adorno’nun dedi¤i gibi, teknik rasyonelli¤in egemenli¤i alt›nda iflleyen verili
kültürün, her fleyi ve herkesi birbirine benzeterek türdefl k›ld›¤›, özgünlük ve
farklar› ortadan kald›rd›¤› noktada, “herkes sadece baflkas›n›n yerine geçirilebilen
biri olarak, yani kullan›labilir biri, bir örnek olarak mevcuttur. Birey olarak kifli yeri
mutlak doldurulabilir biridir, tam anlam›yla bir hiçtir ve bunu, benzerlik süresini
elden kaç›rd›¤› zaman hisseder” (1996:37). 

Metinde, karakterler aras›nda, genel olarak modern toplumlardaki parçal›
zaman ve mekân alg›s› içinde bütünsel deneyime dönüflemeyen, geçici, anl›k
iliflkiler hüküm sürmektedir. ‹liflkiler araçsald›r ve ifllevsellik üzerine kuruludur;
süreklilikten ve sahicilikten yoksundur. Onlar› bir araya getiren ba¤, kendi imajlar›
ile iliflkilidir ve anl›kt›r. Oyunun ilk sahnesinde karakterler ayn› mekânda
birbirlerinden kopuk olarak var olurlar; ancak k›smi ba¤lamlarda iliflkileri geçifllidir.
Bilgisayar›n›n bafl›ndaki Yazar karakteri bir yandan yazarken, bir yandan da
yazd›klar›n› okumaktad›r. Yazar›n yan›nda onunla iliflkisiz CD dinlemekte olan
sevgilisi Zehra vard›r. Sahnenin bir köflesinde orta yafll› bir adam olan Mahmut
Bey ileri geri yürümekte ve biraz ötede Kubilay Bey t›rafl olmaktad›r. Nilgün
Han›m ise sahnenin bir baflka köflesinde ruj sürmektedir. “Bütün bu insanlar ayn›
sahne üzerinde ama apayr› mekânlarda gibidirler” (Ak, 2004:5). 

Bir yandan parçal› olan, ancak ayn› zamanda s›n›rlar›n belirsizleflmesiyle iç
içe geçen doku, oyunda da egemendir. Yaz›nsal imajlar, TV imajlar› ve gerçeklik
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birbirine geçerek parçal› bir bütünlük oluflturur. Bir yandan Kubilay Bey Mahmut
Bey’e kendini anlat›rken, öte yandan, onlarla eflgüdüm içinde tüm bu mizanseni
kurgulayan ve kayda geçiren Yazar’›n yan›nda s›k›lan Zehra kumandayla TV’yi açar
ve Kubilay ve Mahmut Bey televizyonda görülür (Ak, 2004: 30). Bu flekilde metin,
gerçe¤in kurmacaya, kurmacan›n gerçe¤e dönüfltü¤ü iç içe geçmifl bir gölgeler
oyunu fleklinde sürer; yan›lsama, düfl ve gerçek birbirine bulan›r. Sisler içindeki
gerçek, imaja bulanm›fl haliyle karfl›m›za ç›kar; ötekini yok ederek kendini ikâme
eder; kopyalar ve maskelerin birbirine dönüfltü¤ü zincirleme bir ikâmeler sistemi
arac›l›¤›yla Varl›k Yokluk’a, Yokluk Varl›k’a dönüflür; gittikçe kiflilerden
ba¤›ms›zlaflan bu ikâme imajlar sistemi gerçekli¤i ele geçirir ve onun üzerinde
egemenlik kurar. Lefebvre’in dedi¤i gibi, “bu bir sözde sistem, ikâmeler
sistemidir; sistem olmayan›n sistemidir, tutars›zl›¤›n birlikteli¤idir. Kopma
noktas›na yaklafl›l›r, ama hiçbir zaman ulafl›lmaz: Sistemin s›n›r› budur” (1998:142).

Anl›k ve geçici imajlar›n bask›s› alt›nda bir türlü bütünsel deneyime
dönüflemeyen birbirinden kopuk zamanlar, ancak belli an’larda kesiflir; fakat
kesiflme, farkl›l›k ve özgünlük üzerinden de¤il, taklitler arac›l›¤›yla gerçekleflir.
Örne¤in, Nilgün Han›m ve Mahmut Bey seviflirlerken ayn› anda onlar›n taklitleri
olan Yazar ve sevgilisi Zehra da seviflmektedir (Ak, 2004: 48). Bu sistemde
insanlar da nesneler gibi ayn›laflm›fl ve hiçleflmifltir. ‹maja teslim olmufl, sahici
olanla ba¤›n› koparm›fl ve sahte olan›n egemenli¤i alt›na girmifl bir çevrede
insanlar›n nesneleflmesi ve yabanc›laflmas› da en yüksek düzeydedir.
Horkheimer ve Adorno’nun dedi¤i gibi, “insanlar›n en mahrem tepkileri bile
kendilerine k›yasla o kadar eksiksiz flekilde fleylefltirilmifltir ki, kendine özgü olma
düflüncesi en afl›r› soyutluklarda yaflamaya devam etmektedir” (1996: 62).
Oyunun sonunda bir köflede Mahmut Bey yazmaya, y›rtmaya devam ederken,
di¤er köflede Nilgün Han›m’la sarmafl dolafl olan Yazar flöyle demektedir:
“Biliyorsun sevgilim, / bence / baflkas›n›n maskesini tafl›yandan / çok daha
korkutucu olan / kendi maskesini tafl›yan insan! / Ne yapaca¤›m bilmem, / Bir
gün, ben de / Mahmut Bey’in durumuna düfltü¤üm zaman!”. Bunun üzerine
Nilgün Han›m: “Belki de yeni bir imaj laz›m sana o zaman” diyerek yan›t verir
(Ak, 1994: 92). Bu noktada taklit, gerçek ile kopya, do¤ru ile yanl›fl aras›ndaki
fark› siliklefltirir. Gerçek kimli¤i gizleyerek bir kimlik arac›na dönüflen, taklidin ve
kopyan›n ürünü olan maske, tafl›yan› ele geçirir; yaratt›¤› sahte, onun kendi
gerçe¤i haline gelir ve asl›na yap›fl›k hale gelen maske, ayn› zamanda ona
yabanc›lafl›r. Çünkü bir kültürel e¤ilim olarak “karfl›l›kl› yabanc›laflma, var olan
toplumun özü ve dayana¤›d›r” (1996: 38).
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‹mgenin Dönüflümü Sorununun Ekonomi-Politi¤i 

20. yüzy›l›n bafl›ndan itibaren bafllayan ve elektronik teknolojinin
kullan›m›yla giderek artan oranda yaflam›m›z› etkileyen ve kitle iletiflim araçlar›n›n
biçimsel yap›s› ile de ba¤lant›l› olan özelliklerinin neden oldu¤u bu imgenin
dönüflümüyle ilgili sorunlar, görsel medya biçimlerinin yap›sal özellikleriyle ilgili
oldu¤u kadar, verili kültürün ve ideolojinin teknolojiyi kullan›m biçimleriyle de
ba¤lant›l›d›r. Her tür kültürel / simgesel biçim ile toplumsal gerçeklik aras›ndaki
iliflki, ideolojinin süzgecinden geçerek kurulmaktad›r. Gerçeklikle simgesel
medya biçimleri aras›ndaki iliflki de, onun ideoloji dolay›m›yla yeniden-üretildi¤i
bir temsil niteli¤i tafl›r. Dolay›s›yla bir yan›yla biçimle ba¤lant›l› olarak karfl›m›za
ç›kan imgesel nitelikli bir dönüflüm süreci, ayn› zamanda bir anlamland›rma
prati¤i olarak egemen ideolojinin iflleyifl mekânizmalar›yla ba¤lant›l›d›r. Simgesel
biçimler, belli bir ekonomi-politik ba¤lam içinde yap›land›r›l›r. Her ne kadar verili
ekonomi-politik yap› farkl› co¤rafyalara ve farkl› tarihsel dönemlere göre
de¤ifliklik gösterse de, belli bir tarihsel dönemin üretim ve yeniden-üretimine
özgü ekonomi-politik yap›, bu yap› içinde flekillenen kitle iletiflimin üretim ve
tüketiminin örgütlenme biçimlerine temel oluflturur. Özellikle kitle iletifliminin
kurumsal yap›s› ile toplumsal ve bireysel bilinci flekillendirmekle ifllevli olan
yap›s›, bu ba¤lant›y› daha zorunlu hale getirir (Erdo¤an, 2001:279-80).

Sanall›klar›n temel oldu¤u bir gerçeklik düzeninde ve imgenin gerçeklik
üzerinde egemenlik kazand›¤› bir düzenekte, kamusal düzenin yap›s›, gerçeklik
aleyhine ve imgeler lehine olacak biçimde de¤iflmifltir. Geliflen elektronik
teknolojilerle birlikte zaman ve mekân› alg›lama ve deneyimleme biçimleri ve
birey-toplum iliflkileri dönüflmüfltür. Görsel kodlar, reklama bitiflik kapitalist
pazar›n dilini yeniden üretmektedir. Alg› ve iliflkiler düzeninde bir dönüflüm
yaflayan insan›n yazg›s›, reklam imgelerinin kuflatmas› alt›nda, gösteri ve tüketim
merkezli kapitalist toplumun baflat de¤erleri ile uyum içinde flekillenmektedir. Bu
yazg› onu egemen ideolojinin fiziksel ve düflünsel yeniden üretimine katk›da
bulunmaya itmektedir. Oktay’›n dedi¤i gibi, “ben ve özne aidiyetlerinin hayli
örselendi¤i, sahicili¤ini yitirdi¤i duygusuna kap›ld›¤›m›z bir zaman diliminde,
sermaye; mallar›n, arzular›n ve imgelerin (görüntülerin) tek gerçek aidiyet
biçimlerini, pratiklerini temsil etti¤i sav›n› öne sürerek, maddi gerçekli¤in ve
üretim / tüketim iliflkileri aras›ndaki ba¤›nt›n›n alt›n› oymaya çal›flmaktad›r”
(2002:32). Her ne kadar bir gösterge kapitalizmi, anlamland›rma biçimlerini
tarihsel olarak de¤ifltirse de ve gerçe¤in simülasyonu, medya kültürlerinin
oda¤›n› kayd›rsa da, di¤er kültürel e¤ilimlerin do¤as›n› radikal olarak
de¤ifltirmemifltir (Stevenson, 2008:355). Egemen ideoloji ifl bafl›ndad›r ve
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imgesel olan ayn› zamanda politik bir nitelik de tafl›d›¤›ndan yeni imge sistemleri
verili düzenin yeniden üretiminin bir parças› olarak ifllev görmektedir. ‹mgeler
pazar kurumuyla ve egemen ideolojiyle ba¤lant›l› olarak kurulmaktad›r. Piyasa ile
medya biçimleri aras›ndaki iliflki, verili ideoloji içinde gerçekleflen simgelefltirme
süreci içinde yap›land›r›l›r. Kapitalist örgütlenme mant›¤› çerçevesinde geliflen
tüketim kültürü içinde gerçekleflen simgesel üretim, bu yap›n›n pekifltirilmesi ile
ifllevli olan ideolojik ba¤lam içinde anlam kazan›r. Üretilen kültürel biçimler,
ideolojik, kültürel ve iktisadi egemenlik yap›lar› ile ba¤lant›l› olan genifl çapl› bir
organizasyonunun parçalar›d›r. 

Simgesel mesajlar›n üretimi, baflat ideolojinin üretti¤i anlam ufku içinde
geçerlilik ve meflruiyet kazan›r. Bu ideolojik yap› ise piyasa mekânizmas›n›n etkisi
alt›nda ifllerlik kazan›r. Kültürel ürünlerin üretimi ve tüketimi de pazar yap›s› içinde
varl›k bulur. Medya metninin üretildi¤i ortam›n ekonomi-politik yap›s›, kâr
güdüsünün hakim oldu¤u piyasa koflullar›na tabidir. “Endüstrinin kültürel mallar›,
özgül içerikleri ve yap›lar›ndaki uyuma göre de¤il, piyasada gerçekleflen
de¤erlerine göre yönetilir. Tüm kültür endüstrisi prati¤i, kâr güdüsünü dolays›z
olarak kültürel formlara aktar›r” (Adorno, 2003:77). ‹maj Katili’nde de kapitalist
egemenlik iliflkilerinin hüküm sürdü¤ü bir dünyada zaman ve mekân koordinatlar›
kesiflmektedir. Burada, içinde insan›n k›ymetsizleflti¤i, insan›n ve her fleyle
birlikte imaj üretimi ve tüketiminin de paraya tedavül edildi¤i bir dünya söz
konusudur. Birbirinin yerine ikâme olan kopyalar›n ve sahtelerin arka plan›nda,
paraya endeksli mallarla ve de¤erlerle karakterize olan ekonomik ç›karlar›n
dolafl›m› vard›r. Karakterlerin yap›p ettiklerinin arkas›nda iktisadi zorun itkisi
hissedilir. Tekrarlara, yalanlara ve yan›lsamalara dayal› olarak sürüp giden metnin
sonunda herkes büyük oyunun bir parças› olur. Mahmut B., Nilgün H., Kubilay B.
ve Zehra’n›n hep beraber söyledikleri “Ah, ah ne sahtekarlarla dolu ortal›k!... (Ak,
2004:89)” nidalar› aras›nda geçim s›k›nt›s› içindeki Mahmut Bey “imaj katili”
olarak onlar›n içindeki yerini al›r. ‹ktisad›n toplumsal yaflam ve birey üzerindeki
tahakkümü kendini dayatm›fl; sonunda kendisinin de bir köle, ancak “isyanc› bir
köle” oldu¤unu düflünen Mahmut Bey de teslim olmufltur. Horkheimer ve
Adorno’nun dedi¤i gibi seçim, her zaman ekonomik bask›y› yans›tan sözde bir
özgürlüktür. “Uyum sa¤layamayan her fley bafl›na buyruk kiflinin acizli¤inde
devam eden ekonomik bir acizlikle cezaland›r›l›r” (1996:22). Mahmut Bey’in
kendinden vazgeçmek d›fl›nda bedel ödemek zorunda kalmayaca¤› oyuna
kat›lmaktan baflka bir çaresi yoktur. Herkes kendi aczinin, s›k›flm›fll›¤›n›n ve
çaresizli¤inin içinde büyük oyuna dahil olur: “Seçenek ya oyuna kat›lmak ya da
da¤›n ard›nda kalmakt›r” (Horkheimer ve Adorno, 1996:39-40).
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‹mgenin Dönüflümü ve Tüketim Kültürü 

Kapitalist örgütlenme modeli alt›nda her fley, de¤iflim de¤eri odakl› piyasa
kurumu içinde flekillenen tüketim ideolojisiyle birlikte bir anlam kazan›r. Bu süreç
19. yüzy›lda kendini göstermeye bafllam›flt›r. Featherstone’un dedi¤i gibi, 19.
yüzy›lda büyük ma¤azalar›, pasajlar›, caddeleri, trenleri, sergilenen mallar›yla
gündelik hayat›n estetiklefltirilmesine dayanan yeni endüstriyel süreçlerle birlikte
geliflen reklam, pazarlama, endüstri tasar›mc›l›¤› gibi alanlar›n iç içe geçifli,
sanat›n endüstri ile iflbirli¤ini ortaya koyan e¤ilimlerin tezahürüdür. Foto¤rafik
imgelerin genifllemesine olanak tan›yan 20. yüzy›ldaki kitle iletiflim araçlar›n›n
kaydetti¤i büyüme ise bu e¤ilimi h›zland›r›r. Tüketim kültürünün yo¤unlaflmas› ile
koflutluk arz eden bir flekilde “sadece gündelik tüketimi de¤il, ayn› zamanda
kültür endüstrilerinin (sanat, e¤lence, turizm) üretti¤i genifl bir simgesel mallar
silsilesini ve tecrübeleri merkeze tafl›yan kültürün (içinde) daha önemli bir rol
oynamaya bafllar”. Bu geliflmelerle eflgüdüm içinde, göstergelerin /imgelerin
gerçeklik üzerinde tayin edici bir etkiye sahip oldu¤u süreçler gündeme gelir ve
ar›zi olan süreklili¤e dönüflür (Featherstone, 2005:52-54).

Bu süreç içinde, hem iletiflim arac›n›n biçimsel özelliklerine, hem de bu
özelliklerin verili ideolojiyi pekifltirecek biçimde kullan›lmas›na ba¤l› olarak, piyasa
süreçleri içinde simge yap›c›lar› ve imgeler ticari bir varl›k kazan›r. Verili siyasal
erkin yeniden-üretimiyle iliflkili olan imaj sistemleri, tüketim toplumunun
istekleriyle uyum içindedir. Günümüzde imge üretimi, profesyonel imaj
üreticilerinin elinde endüstriyel ve ideolojik bir niteli¤e sahiptir. Oyunun
karakterleri imaj üretim ve tüketim sürecinin profesyonel olarak parças›d›rlar.
Metinde de günümüzdeki “yan›lt›c› sunufl” anlam›na gelmek üzere kullan›lan
endüstriyelleflmifl ve profesyonelleflmifl imajlar, pazarlama süreçleri ile ba¤lant›l›
olan profesyonel imaj üreticileri ve tüketicileri eliyle üretilir. Bu dünya “imaj
yaratandan, imaj paralayana / kadar / herkese ifl” olan (Ak, 2004: 90) bir
toplumdur. ‹maj üretimi bir sektör haline gelmifltir. Oyunun temel karakteri olan
Mahmut Bey, bir “imaj-katili”dir. “Bir sine¤i bile öldürmeye cesaret edemeyen,
/ Ama bir sine¤in foto¤raf›n› yok etmek için var›n› yo¤unu / ortaya koyan bir
katil”. Bu ifli küçük yafltan beri sürdürmekte olan ve az da olsa keyif alarak yapt›¤›
bir iflten hayat›n› kazanan ve önceleri tan›nmayan Mahmut Bey, daha sonralar› bu
ifli profesyonelce yapacak ve imaj üretim sürecinin bir parças› olacakt›r. Bir di¤er
karakter, ülkenin say›l› “imaj-yap›c›”lar›ndan olan Nilgün Han›m ise, ünlüler
geçidindeki isimlere benzemeye çal›flan profesyonel bir tasar›mc›d›r (Ak, 2004:
37-38). 
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Ütopyan ve elefltirel bak›fl›n sürgün edildi¤i, sanat›n olumlay›c› ifllevinin
öne ç›kt›¤› bugünün dünyas›nda sanat›n ve sanatç›n›n varolufl biçimi de
de¤ifltirmifltir. Sanatç›n›n ve sanat eserlerinin araçsallaflt›¤› ve nesneleflti¤i, pazar
mekânizmalar› içindeki yeri ve iflleviyle ba¤lant›l› olarak verili kültür içinde
konumland›¤› bir yap›lanmada, sanat›n ve sanatç›n›n alan› reklam ve endüstri
tasar›m› süreçleriyle iç içe geçmifltir. Featherstone’un belirtti¤i gibi, gündelik
hayat›n estetiklefltirilmesi ile birlikte yüksek kültür ve kitle kültürü aras›ndaki
ayr›m silikleflmifl; sanat ve gündelik hayat aras›ndaki s›n›rlar daralm›flt›r. Sanat›n,
metan›n kuflatmas› alt›nda, endüstri tasar›m›, reklam ve bunlarla ilintili simgesel
üretim ve imaj üretim sektörlerine aktar›lmas› gündeme gelmifltir. Kimi sanatç›lar
aç›s›ndan hâlâ cazip bir alan olsa da, birçok sanatç› yüksek kültür ve
avangardizme ba¤l›l›ktan vazgeçmifl, tüketim kültürüne daha yak›n bir tutum
içine girmifl, imaj yarat›c›lar›yla, izler kitleyle ve kamuyla yak›n bir iliflki
gelifltirmeye bafllam›flt›r (Featherstone, 2005: 55-56). Nitekim metindeki ‘Yazar’
karakteri de, sanata ve sanatç›ya dair yaflanan tüm bu de¤iflmeyi gözler önüne
seren bir karakterdir. ‘Yazar’, günümüzde sanat›n ve sanatç›n›n de¤iflen yeri ve
ifllevine uygun olarak piyasa ve reklam süreçleri içinde yer alan profesyonel bir
imge tasar›mc›s›d›r. 

Görüntü, imaj ve gösterinin tüketim ideolojisi etraf›nda bir araya geldi¤i
oyunda sözü edilen toplum, maddi mallar›n üretimi ile kültürel simgesel mallar›n
üretiminin ayn› yasalara tabi oldu¤u bir tüketim toplumudur. Maddi mallar›n
kullan›m›, tümüyle kültürel gösterge olarak sahip olduklar› statü ve prestijle ilgili
olan nesnelerin tüketimine ba¤l›d›r. Nesnenin hakikati ise göstermektir ve de¤eri
kendisinden ba¤›ms›zd›r. Featherstone’un dedi¤i gibi, “tüketim kültürü
içerisinde modern bireyin sadece elbiseleriyle de¤il, bir be¤eniden yoksun olup
olmad›¤›n› gösterecek flekilde, evi, mobilyalar›, dekorasyonu, otomobili ve di¤er
faaliyetleriyle de konufltu¤unun bilincine varmas› sa¤lan›r” (2005: 154). TV
komi¤i olan Kubilay Bey’in salonu, bu gösteri ifllevine uygun olarak dizayn
edilmifltir. Salon “Art deco desenli / viflne çürü¤ü duvar ka¤›tlar›yla kapl›”d›r ve
koltuklar Richard Nixon’la John F. Kennedy’nin CBS televizyonundaki tart›flmalar›
s›ras›nda oturduklar› ünlü “Wegner’in FH501 modeli”dir (Ak, 27-28). Ünlü ‘imaj-
yap›c›’ Nilgün Han›m ise sürekli marka nesneler kullanmakta; Londra’da Harold
ma¤azas›ndan al›nan rugan ayakkab›lar, ‹sei Miyake marka gömlek giymektedir
(Ak, 2004: 37). 

Böylelikle, imgelerin tüketimi ile koflullanm›fl olan geç kapitalizm
evresinde gündeme gelen gösterge kapitalizmi, anlamland›rma biçimlerini
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tarihsel olarak de¤ifltirmifltir. Ancak kültürün genel e¤iliminin yap›s› de¤iflmemifl,
gerçe¤in simülasyonu piyasayla bütünleflmifltir. Baflat kültürün de¤erleri ile
flekillenen anlat› içeriklerinin arac›n do¤as›na özgü simgelefltirme biçimi ile
kaynaflmas›ndan oluflan medya içerikleri, metaya dönüflerek piyasaya dahil edilir.
Hakim dilin imge üretimi ile koflullu olan içeriksel yap›, görsel medya biçimlerinin,
özellikle televizyonun kesme ve yorumlamaya dayanan biçimsel yap›s›yla
kaynafl›r. Bu noktada biçim içeri¤e dönüflerek anlat› süreçleri fleyleflir ve medya
içeri¤inin kendisi metaya dönüflerek piyasa süreçlerine dahil olur ve böylelikle
medya ile piyasa bütünleflik bir yap› olufltururlar (Jameson, 1994: 354). Nesnenin
kullan›mla ba¤lant›l› ifllevselli¤ini ve yararl›l›¤›n› kaybetti¤i, gösterge ifllevinin
–de¤iflim de¤erinin yap›fl›k oldu¤u gösterge– öne ç›kt›¤› bu noktada, nesne
nesne olmaktan ç›kar ve kültürel sistem içindeki görece de¤erle ba¤lant›l› bir
anlam kazan›r. ‹kame mant›¤› ifllerken bir tüketim nesnesi oldu¤u ölçüde kültürel
ürün ile herhangi fiziksel mal aras›ndaki fark da silikleflir. Tüketim göstergelerle
pompalan›r. Lefebvre’in dedi¤i gibi, “böylece her nesne ve her yap›t kendi ikili
yaflam›n› elde eder: duyumsanabilir bir yaflam ve imgesel bir yaflam. Her tüketim
nesnesi, tüketimin göstergesi haline gelir. Tüketici göstergelerle beslenir:
tekni¤in, zenginli¤in, mutlulu¤un, aflk›n göstergeleri. Göstergeler ve anlamlar,
duyumsanabilir olan›n yerini al›rlar. Dev boyutlarda bir ikâme etme, yo¤un bir
aktar›m söz konusudur, fakat bu döngülerin sersemleticili¤i içinde yap›l›r bu
eylem” (1998: 110). 

‹maj Katili’nde de ikâme sistemi, imajlar›n yeniden üretim döngüsü yoluyla
tüm h›z›yla çal›fl›r; üretilen imajlar tüketilerek bir döngüsellik sa¤lan›r. Her bir
karakter birbiri üzerinden varolurken ayn› zamanda birbirinin inkar›d›r; onu
yalanlayarak, tüketerek varl›k kazan›r. Kopya ile asl›, orijinal ile taklit aras›ndaki
s›n›rlar ortadan kalkar ve bunlar birbirinin yerine ikâme edilebilir fleyler haline
gelir. “Bu arada, zemin hizas›nda, döngüler sürüp gider: gösterilerin tüketimi,
tüketimin gösterisi, tüketimin gösterisinin tüketimi, göstergelerin tüketimi ve
tüketimin göstergeleri. Devreyi kapamaya çal›flan her alt-sistem, gündefliklik
hizas›nda bu kendi kendini yok eden döngülere girer” (Lefebvre, 1998:110).
Metinde en çabuk üreyen fley imajlard›r; “bir küf bakterisinden bile daha çabuk
ürer imajlar”. ‹nsanlar›n aritmetik art›fl›na karfl›n imajlar geometrik artmaktad›r.
‹majlar›n yeniden üretim döngüsü flöyle dillendirilir oyunda:

“Bir filmin görüntüleri binlerce kopya bas›l›r, / sinemalarda gösterilir. /
Görüntüler videoya ya da dijital ortama aktar›l›r. / Sinema lobilerinde sepya,
tri-kromi, siyah-beyaz / ya da renkli foto¤raflar› sergilenir. / Filmlerin afiflleri
yap›l›r. Afifller gazetelerde reklam olarak bas›l›r / ...Galada oyuncular›n /
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filmin afifli önünde foto¤raflar› ve filmi çekilir. / Foto¤raflar yine gazetelerde
bas›l›r. / Y›llar sonra filmin foto¤raflar› ve posterleri yine sergilenir. /
Sergilerin gazetelerde haberleri yay›nlan›r, haberlerde sergide yer alan
foto¤raflar›n bir k›sm› da bas›l›r. /Ayr›ca sergilerin posterleri yap›l›r. /
Posterlerin de sergilerini yapmaktan zevk alan / manyaklar vard›r / ve sanki
çok laz›mm›fl gibi, bu poster sergilerinin de posterleri vard›r. / Ayr›ca bu
sergiler televizyon haberleri için filme çekilir.” (Ak, 2004: 39-40)

Bu yo¤un tüketim döngüsü içinde gerçek, imaj›n içinde erimifl; insanlar
yaratt›klar› imajlar›n kölesi haline gelmifllerdir.

‹majlar›n döngüselli¤i, onlar›n ölümleri, eskiyenlerinin yerine yenilerinin
ikâmesi üzerinden sa¤lan›r. Robins, dijital imaj ça¤›nda, imajlar›n ölümle
ba¤lant›s› oldu¤unu belirtir. Yaln›zca ölümlülü¤ü kaydetmekten ibaret olmayan
dijital teknolojiler, “imajlar› dondurulmufl biçimde üretirler; imajlar uyand›rabilir,
canland›rabilir, ‘güncellefltirebilir’. Dijital ifllem ölüye hayat verebilir” (Robins,
1999: 254-256). Popüler imaj üretimi söz konusu oldu¤unda toplumsal belle¤i
uyutmak için, genellikle geçmifl imgeleri haf›zalardan siliklefltirilir ve tarih-d›fl›na
itilirken, kimi zaman da imajlar yeniden üretimle ticari k›l›narak an’›n hizmetine
sunulur. Böylelikle, “imaj üreticilerinin elinde tarih her gün yenilenebilen, her
an’a de¤iflik ça¤r›fl›mlar yapabilen bir ‘fley’e dönüfltürülür” (Yaz›c›, 1997:29).
‹konlara gereksinimi olan günümüz kitle kültüründe, tüketim ideolojisi, her an
elden ç›kar›labilen ve yerine yenisi konulabilen ça¤dafl ikonlarla karakterize
olmaktad›r. Günümüzde ikonik bir ifllevselli¤e sahip olan nesne ve kifli imajlar›,
eski ça¤lardakinden farkl› olarak seri imalatla üretilmekte; bu yüzden ünlü
y›ld›zlar, müzik klipleri, vs., k›sa sürede eskiyerek yerlerini yenilerine
b›rakmaktad›r. “Eskiyen ikonlar, üzerinde yo¤un bir emek, bir beceri, bir kültür
birikimi de bulunmad›¤› için h›zla ‘çöpe’ at›lmaktad›r” (Oskay, 1998: 264).
Örne¤in Che ticari imaj›yla yaflat›l›rken, gerçek Che imgesinin ölümüne hizmet
eder. Mahmut Bey flöyle söylemektedir : “Herkes biliyor ki, / gerçek Che’yi /
Che’nin imaj› öldürdü!”. Che öldürülüp bir ikona dönüfltürüldükten sonra
ço¤alt›larak nesneleflir ve ticari bir mala dönüflür. Her tür tiflört, gömlek,
anahtarl›k, kolye, küpe, vs. üzerinde oluflturulan imajla yaflat›lan, y›kmaya çal›flt›¤›
kapitalizmin yeniden üretim nesnesi haline dönüfltürülürken, yarat›lan ticari imaj›,
gerçek Che’yi öldürür ( Ak, 2004:17-19). 

‹majlar›n üretim ve tüketim döngüsü ve iliflkiler düzeni, zaman ve mekân
koordinatlar›n›n darald›¤› h›z toplumunun karakteristiklerini tafl›maktad›r. Oyunda
her fleyin yaflam ömrü çok k›sad›r. Mahmut Bey ile Nilgün Han›m’›n bir imaj
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flakas› ile bafllayan aflklar›, yaflanmadan biter. Nilgün Han›m Mahmut Bey’den
ayr›lm›fl, Yazar ile beraber olmaya bafllam›flt›r. Terkedilmifl olan ve bir hiç
oldu¤unu duyumsayan Mahmut Bey, kendini ‘inanamad›¤› bir rüya içinde gibi’
hisseder. Zaten art›k Kubilay Bey’in de Mahmut Bey’e ihtiyac› kalmam›flt›r;
televizyon kanal› Kubilay Bey’i ikna etti¤inden dolay› o art›k kendi taklidine
(komedyen Ayhan Güzel’e) çal›flacakt›r. Yazar’›n terketti¤i, Nilgün Han›m’›n
taklidi Zehra ise, asl›n›n yan›nda sekreteri olarak çal›flmaktad›r. Kifliler gibi aflk ve
cinsellik de ikâmeler sisteminin bir parças› haline gelmifltir. Bu evrende aflk,
tutku yoktur. “Ben”in ortadan kalkt›¤›, sanall›klar a¤› üzerinden iflleyen bir
sistemde, aflk gibi cinsellik de, varl›ksal içeri¤in alt-üst oluflu ile bafl afla¤› olan
temsil sistemlerinin egemenli¤i alt›nda araçsallaflm›fl ve cans›z k›l›nm›flt›r. 

Son Söz 

Çok eski zamanlardan beri varl›¤›n› sürdüren, d›flsal ve içsel gerçekli¤imiz
aras›nda ba¤lant›lar kurmas› dolay›s›yla bizim için vazgeçilmez olan imgeler,
“onlarla neler yapabilece¤imiz ve bize hangi anlamlar tafl›yacaklar› aç›s›ndan”
önem tafl›maktad›r (Robins,1999: 266). Geçmiflten günümüze imge üretme
çabalar› eksik olmasa da imgelerin varolufl biçimi tarih içinde de¤iflmifltir. ‹lksel
insan›n yaflant›s›nda imge üretenle kullanan aras›nda do¤rudan bir iliflki varken,
toplumsal iflbölümünün geliflmesiyle birlikte bu iliflki dolayl› hale gelmifl,
dolay›mlarla kurulan üretim ve tüketim iliflkisi, imge üretimi ve tüketimine
yans›yarak günümüze kadar gelmifltir. 

Günümüzde imge sistemlerinde yaflanan de¤iflikli¤e ba¤l› olarak
gerçekli¤in temsilinden çok, onun medyan›n isteklerine uyarlanmak üzere
dönüfltürülmesini içeren bir temsil krizi yaflanmaktad›r. Foto¤rafla bafllayan,
görüntünün nesnesiyle iliflkisini alt-üst eden ve nesnenin varoluflunu gerçeklik
düzleminde sorunlu hale getiren görüntü odakl› bir kültürel yap›lanmada
gündeme gelen imgenin dönüflümü sonucunda, gerçeklik imaja teslim olur ve
günümüzde imaj üretimi ile ba¤lant›l› olarak “gerçe¤in imajda özümsenerek
erimesi” olarak kavramsallaflt›r›labilecek bir imgenin dönüflümü sorunu aç›¤a
ç›kar. Elektronik medya ile ba¤lant›l› olarak gündeme gelen ve imge
sistemlerindeki de¤ifliklikle karakterize olan dönüflümün, verili toplumsal
sistemin iflleyifl mekânizmalar›, ideolojisi ve geç kapitalist tüketim toplumun
kültürel mant›¤› ile ba¤lant›lar› vard›r. Elektronik medya ile birlikte gündeme
gelen ve imge sistemlerindeki de¤ifliklikle karakterize olan imgenin dönüflümü
sorunu, geç kapitalist tüketim toplumun, piyasan›n kültürel mant›¤› ile uyum
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içinde geliflir. Elefltirel bir imge ve tüketim toplumu elefltirisi perspektifi sunan
‹maj Katili, imge sistemlerinde gündeme gelen de¤iflikli¤e ba¤l› olarak yaflanan
ve sanal olan›n hakimiyetine neden olan, tüketim ve gösteri odakl› bir kültürel
dönüflüm sürecinin yol açt›¤› sorunlar üzerinde durmakta, böyle bir yap›n›n insan
üzerinde yol açt›¤› kuflatmaya odaklanmaktad›r. Bu çal›flmada, ilgili kuflatman›n
metinde nas›l temsil edildi¤i, içinde yaflad›¤›m›z imaj toplumunun nas›l
yap›land›r›ld›¤›, dillendirildi¤i üzerinde durulmaktad›r. 

Yaflad›¤›m›z bu kuflatma karfl›s›nda dönüflüm süreci üzerinde düflünürken,
verili yaflam üslubunu pekifltiren imajlar›n ve enformasyonlar›n üretimi ile
ba¤lant›l› olan mevcut teknolojinin, hakim piyasa mant›¤›ndan farkl› bir çerçevede
örgütlenmesi gere¤i aç›¤a ç›kmaktad›r. Piyasay› de¤il, insan› temel alan bir
yap›lanmada imgenin dönüflümü sorunu üzerinde düflünmek ve onu yeniden
yap›land›rmak önem tafl›maktad›r. Bizden ba¤›ms›zlaflarak kendi özerkli¤ini ilan
eden, deneyim alan›m›z› iyice daraltan ve onu benli¤imiz de dahil parçal› hale
getiren imgelerle tersten kurdu¤umuz iliflkiyi düzeltmenin ve do¤rudan k›lman›n
yollar›n› bulmak zorunday›z. Alt-üst olan imgesel temsili ters-yüz etmek, sanal
ortamlar› organik varolufla ve yads›nan yaflama hayat verecek biçimde yeniden
yap›land›rmak yaflamsal görünmektedir. Bunun için imgelerin birey ve toplum
yaflam›nda de¤iflen yeri ve ifllevinin, yaflanan zaman›n teknolojisi kadar ekonomi-
politik yap›n›n koflullanm›fll›klar› ile ba¤lant›s›n›n kurulmas› gerekmektedir. 

Bu noktada, piyasa koflullar›ndaki mevcut örgütlenme modeli içinde
flekillenen simgesel üretimin yap›sal analizi önem tafl›maktad›r. Medya iletileri
kadar, içeri¤e dönüflen biçim özelliklerini de dikkate alan elefltirel bir çerçeve
kurmak gereklidir. Çünkü arac›n biçimsel özellikleri içerik ile iflbirli¤i içine girerek
mesaj haline gelmekte; bu da, biçimsel yap›n›n, belli bir ideolojinin özelliklerini
tafl›yan içeri¤in etkisini art›rmas›na yol açmaktad›r. Bu noktada elefltirel içgörüler
sunan perspektifler kadar, iletiflim arac›n›n biçimsel yap›s› ile ilgilenen teknoloji
merkezli perspektiflere baflvuran çok yönlü bir yaklafl›m yol aç›c› görünmektedir.
Yaln›zca teknolojik bak›fl, arac› sermaye ve iktidar iliflkilerini içeren genifl
toplumsal ba¤lam ile iliflkilendirmede yetersiz kal›rken, yaln›zca ekonomi-politik
bir vurgu, iletiflim arac›n›n biçimsel yap›s›na içkin olan ve zaman içinde insan›n alg›
yap›s› ve iliflki biçimleri üzerinde etkide bulunan özelliklerinin ihmal edilmesine yol
açmaktad›r. Teknolojik bak›fl›n arac› toplumsal ba¤lamdan soyutlayan vurgusu,
toplumsal ba¤lam ve sorunlarla birlefltirilmelidir. Yaflamlar›m›z hem maddi hem
de imgesel olan›n kuflatmas› alt›ndayken, farkl› bir zaman-mekân tasavvuru için
indirgeyici olmayan elefltirel perspektiflere olan gereksinim artm›flt›r. 
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