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Ozet

Gerceklik ile simgesel bicimleri arasindaki iliski, tarihsel ve
toplumsal nitelikli bir temsil iliskisidir. Glnlmdizde dijital teknolojinin
yayginlasmasiyla birlikte gittikce artan oranda bu temsil iliskisinin niteligi
degismis, geleneksel temsil sistemlerinin yerini reprodliksiyona dayall,
nesnesi ile bagini koparmis temsil sistemleri almaya baslamistir. Medya
tarafindan dretilen gerceklik, temel gerceklik haline gelmis; nesnel
gerceklik hakikat zemini olma niteligini yitirmistir. Elektronik medya ile
baglantili olarak gtindeme gelen ve sanal olanin lehine gelisen imgesel
déntisim sdreci yansiz degildir; kiiresel nitelikli, tiketim ve gosteri
merkezli gec¢ kapitalist kiltirin egemen dedgerleriyle, onun yeniden
dretimiyle iliskilidir. Behi¢ Ak'in Imaj Katili adli oyun metni, yasanan bu
imgesel dondisiim sdrecini, tiketim ve gdsteri merkezli bir kiltdrdn
déndisimd ile elestirel olarak iliskilendiren bir metindir. Bu calismada,
imge ve simiilasyon sistemlerine yaslanan tiiketim caginin Imaj Katili’nde
nasil temsil edildigi izerinde durulmustur. Bu noktada, sermaye ve iktidar
iliskilerini iceren, ekonomi-politik vurguya sahip daha genis bir toplumsal
baglami dikkate alan elestirel yaklasimlara basvurulmustur.

anahtar kelimeler: imge ve simdilasyon kdiltiirli, gosteri ve tliketim
toplumu, elestirel yaklasim, teknolojik perspektif, Imaj Katili
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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 réle sur la domination croissante du systeme
imaginaire et de la transformation de celui-ci qui favorise le virtuel est loin d’étre
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 Behic Ak intitulé « l'assassin d'image » met en relation
d’une facon critique ce processus de transformation imaginaire avec la
transformation d’une culture de consommation et de spectacle. Cet article vise
démontrer comment, cette ere de consommation qui repose sur l'image et la
Simulation est représenté dans « L’assassin dimage ». Ce faisant, il a été tenu
compte des approches critiques a 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, Behi¢c 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
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Giris

Teknoloji ve yeni kitle iletisim araclarinin varolus perspektifleri ile kolektif
toplumsal yapinin bicimleri ve simgesel Uretimleri arasinda —dogrudan veya
dolayli olarak gelisen— karsilikli bir etkilesim vardir. Bu etkilesim, belli streklilik ve
kopus noktalariyla birlikte tarih icinde anlam kazanir. Neo-liberal yeni dinya
dlUzeni icinde kullanilan, kolektif toplumsal bagin tesis edildigi verili kamusal
varolus alani icine yerlesen yeni medya bigcimleri, mekén, zaman ve dlnya
algisini ve gundelik yasam aliskanliklarini koklU bicimde degistirecek, kamusal
alanin yapisal dontustimduyle baglantili nitelikler tasir. KUlttrel Grin niteligiyle bir
toplumsallasma araci olarak medya, teknoloji ve kurumsal yapilarla birlikte
alimlama surecinin izleyici /okuyucu ayagini da icine alan karmasik bir iliskiler
agindan olusur. Kitle iletisim araci, fiziksel bir aygit olmaktan ziyade bu aygitin
icinde yer aldigl toplumsal ag icinde baglamsallik kazanmis olan bir yapidir.

Bu nedenle, verili toplumsal gerceklik ve o gerceklige 6zgl medyatik
simgesel temsil sistemlerinin karmasik ve dinamik dogasi, toplumsal ve tarihsel
bir nitelik tasir. Gerceklik ve simgesel olan arasindaki degisen temsil iliskisinin
tarihselligi de kusku gétirmez. Bu yazida dncelikle bu iliskinin, verili teknolojiyle
ve kitle iletisim araclariyla ilintili olan, daha 6nceki dénemlerden farkli olarak
“gerceklik duzeyinin Uzerinde yUzebilen yeni bir imgeler dizleminin ortaya
cikmasi” (Jameson,1994: 354) seklinde ortaya cikan boyutu UGzerinde
durulacaktir. Gergeklik ile simgesel bicimleri arasindaki temsil iliskisinin ters-y(lz
olmasina bagl olarak imgeler /simgeler gerceklik Uzerinde egemenlik kazanmis
ve “gercegin imajda 6zimsenerek erimesi” seklinde karakterize olan bir sorun
gliindeme gelmistir. imge sistemlerinde yasanan bu déniisiim, yansiz degildir;
kiresel nitelikli gec kapitalist tiketim toplumunun egemen degerleri ile uyum
icindedir. Tuketimi, degisim degerini ve gosterge islevini merkez alan
sermayenin kultlrel mantigi ile bu gelismeler arasinda baglantilar vardir. Behic
AK'In Imaj Katili adli oyun metninde, olgusal gerceklik karsisinda sanal olanin ve
imajin lehine gelisen imgesel donldstm sureci, tiketim ve gdsteri merkezli bir
kaltlran dondstm sureci ile iliskilendiriimekte, bu dénltstm sUrecine bagl olarak
degisen algi ve iliski bicimleri Uzerinde durulmaktadir. Elestirel bir imaj ve
tlketim toplumu elestirisi perspektifi sunan bu metinde, imaja ve tiketime
dayali bir kultGrtn elestirisi yapilmakta, bu baglamda yasadigimiz caga 6zguU
sorunlar dillendiriimektedir. Bu calismada, bu elestirinin /maj Katilinde nasil
yapilandirildigl, icinde yasadigimiz imaj ve tlketim toplumunda degisen algi ve
iliski bicimlerinin nasil temsil edildigi Uzerinde durulacaktir. Bunun icin, medyayi
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ekonomi-politik, kilttrel ve ideolojik yapilarla iliskilendiren ve medya kultrlerinin
hangi yollarla bir toplumsal iktidar bicimi haline geldigini géstermeye calisan
elestirel perspektiflere basvurulacaktir. Bu amacla, kdlttr endustrilerinin
ekonomi-politigi ile baglantili olarak bir kultlr elestirisi gelistiren Theodor Adorno
ve Max Horkheimer'a, piyasa ve simgesel yapilarin bitlnlestigi gec kapitalist
toplumun kultlrel yapisi ile ilgilenen Frederic Jameson'a, modern dinyada
yasanan imgesel dontsUm sdrecini iktidar aygitlar, sdylem yapilari, tlketim
ideolojisi ve gundelik yasam pratikleri ile iliskilendiren Henri Lefebvre'e,
glnimuz tuketim kulttrlerinin yapisi konusunda bir bakis agisi sunan Mike
Featherstone'a, sanal gerceklik teknolojisi konusunda elestirellik Ureten Kevin
Robins’e basvurulacaktir.

imgenin Doniisiimii Sorunu’

Tarihin her déneminin kendine &zgl bir teknolojik yapisi vardir. insan,
kltarinU bu teknolojiye uygun iletisim sistemleri icinde yapilandirir ve toplumsal
gerceklik, bu farkl sistemlere 6zgl olarak yapilandirilan simgesel dizen iginde
anlam kazanir. Gergeklik ile toplumun onlar kanaliyla 6rgitlendigi dtzeneklerin
en 6nemlilerinden biri olan ve kendine 6zgu simgesel yapilara sahip olan medya
bicimleri arasindaki iliski, bir temsil iliskisidir. 18. yuzyildan itibaren gittikce artan
oranda simgesel ortamin sekillendiricisi olan medya, toplumsal gercekligi
kurmanin ve onu anlamlandirmanin aracisi haline gelmistir. iletisim
teknolojisindeki gelismelere ve gozin diger duyular Uzerindeki egemenligine
bagl olarak 20. yUzyildan itibaren gdrsel kultlr basat bir nitelik kazanmis ve
glnimuzde tlketim ve gosteri ile birlesik gorintl merkezli bir kiltir gindeme
gelmistir. Gorsel kultirin basatlik kazanmasi ve imgelerin artan glcl ile
esgudim icinde, gercekligin ve diinyanin kavranisina dair temsil ve epistemolojik
sorunlari ortaya cikmistir. Her ne kadar modern déneme 6zgU toplumsal iletisim
sorunlari 19. ylzyilda baslasa da, héala bu yUzyilda nesnel gerceklik ile iliskinin
somut zeminleri sarsinti icinde degildir ve algi da dahil olmak Uzere gerceklik

1 Imge sozcligl Tirkce'de iki anlamda kullanilmaktadir: ilk olarak, “gercekligin ya fiziksel olarak ya
da imgelemsel olarak goérsel temsili”; ikincisi ise, “gercegi temsil etmek yerine, izlerkitleye cazip
gelmek Uzere yaratiimis bir imalat ya da kamusal izlenim anlamina gelen ‘imaj’ olarak” (Mutlu,
2004:153). imgelerin génderge (izerinde basat bir nitelik kazandigi gec kapitalist toplumda
yayginlasan iletisim araclarinin, kamusal temsil glicinU aydinlatici degil yanhs kullanmasi, imgenin
aragsallasma zeminini genisletmistir. Bununla iliskili olarak imge sézcligi glinimdizde “yaniltic
goriintli” anlamina gelmek (izere imaj olarak da kullaniimaya baslanmistir. imaj, islevsellik ve
pazarlama sirecleri ile baglantili olan ve profesyonel imaj Ureticilerini gerektiren bir kavram
niteligine sahiptir (Turkoglu, 2000:103-104). Metinde imge ve imaj sozcutkleri bu farkli anlam
icerikleri goz ontine alinarak kullanilmistir.
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/gondergeler kendi icinde bir birlige sahiptir; gdstergelerin nesnesiyle iliskisi s6z
konusu oldugunda anlam iceren gondermeler s6z konusudur. Bununla birlikte
elektrigin yayginlastigl, kitle iletisim araclarinin cesitlendigi, gorsel kultdrin
yayginlk kazandigr 20. ylzyilin basindan itibaren gondergelerin / referansin
kayboldugu, dinyanin temsil haline geldigi kosullarda, somut gercgeklik yerini
gOstergelere ve bu nedenle temelini vyitiren toplumsal iliskiler de vyerini
soylemlere birakir (Lefebvre, 1998:113-120). Gorselligin giderek artan oranda
merkezi bir 6neme sahip oldugu gtnimuzde, farkli medya bicimlerinin Urettigi
temsil sistemlerine ait simgeler /imgeler, toplumsal gerceklik Gzerinde belirleyici
/etkileyici bir dneme sahip olur.

Savas sonrasi kapitalist orgltlenme modeli, teknolojiyi ve tiketimi dne
citkaran bir donlsdm sdlreci icine girmistir. Ardindan 1960-70'lerle birlikte
gorllmeye baslayan, ancak kendini asil olarak 1980'lerden sonra ortaya koyan ve
postmodern mantigl temel alan gec¢ kapitalizmin kultirel dontsim sureci
yasanmistir. Bu sirec icinde ortaligi piyasa mekéanizmasi iginde yeni imge ve
simdilasyon kultirinde ifadesini bulan medya gdstergeleri kaplamistir.
Sanalliklarin temel alindigi bir gerceklik dizeninde kendine-gdnderimli imge
sistemleri basat bir nitelik kazanmis, toplumsal gerceklik temel hakikat zemini
olmaktan cikmistir. Klasik temsil sistemlerinin yerini reprodiksiyona dayali,
nesnesi ile bagini koparmis bir temsil sistematigi almistir. Gercek ve gorinti
arasindaki ayrimin siliklestigi, gorintinin gercek Uzerinde egemen bir guice
sahip oldugu ve “varliksal icerigin ters-ylz olusu” olarak kavramsallastirilabilecek
imgenin donUstmu sorunu yasanmistir. Gercek, imajda 6zimsenerek siliklesmis
ve gerceklik imaj ve gosterinin kurbani olmustur. Boyle bir ortamda imgelerin
rolu ve islevi de degismistir.

Sanal teknolojilerin yayginlasmasiyla birlikte imgenin kullanim bicimleri ve
kapsam alanlari radikal bicimde farklilasmistir. Robins, bati kiltdrinin degerleri,
rasyonalitesi ve denetim mantigiyla sekillenmis, emperyalist egilimleri olan dijital
imaj teknolojileri ile birlikte “genellestirilmis bir imaj teknolojisi ve imaj kaltira”
icinde yasandiginin sdylenebilecegini belirtir. imajlari yoktan var etmenin veya
taklit etmenin mdmkun oldugu bu evrede, kultGrin butln alanlar “sahtelerin,
uydurmalarin ve yaniltmacalarin Uretimine acilmis”; imajin zamanla, tarihle ve
bellekle iliskisi altlist olmustur. “Goérindsin varliktan ayrildigi”, imajlarin ashnin
yerini aldigr gindmuzUn yeni gercekliginde, yaratilan imajlara bagl olarak taklit ve
orijinal birbirine karismis; sahte imajlar ortaligi kaplamistir (1999: 72-78).
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Gorsel imgelerin yogun olarak kullanildigi Behic Ak'in /maj Katili adli oyun
metni, bu gorlntl, imaj ve tlketim merkezli ginimuiz toplumunun elestirisi
olarak yapilandirnimistir. Tlketim mantigina dayanarak orgttlenmis bulunan ve
egemen degerlerle isbirligi icinde gelisen ‘imajin gercege galip gelmesi’
olgusunun, birey ve toplum yasaminda yol actigi sorunlar ele alinmistir. Zaman-
mekan algisinin ve insanlar arasi iliskilerin, kiltlrel bir gosterge olan gorsel
imajlarin Gretimi ve tldketimi ile baglantih oldugunu ortaya koyan metin, bir
tOketim kaltard elestirisi oldugu kadar, ayni zamanda, gorintl ve gosteri
merkezli imaj kaltirdndn, neo-liberal tiketim toplumu ideolojisinin isleyisinde ve
yeniden Uretiminde oldukca dnemli bir role sahip olan ve medyanin olusumuna
katkida bulundugu bir imaj kdltlra elestirisidir. Oyun, meta fetisizmine, kitle
iletisim araclarl tarafindan Uretilen simgesel mallarin Uretimine ve tiketimine
dayanan gUnUmuz dinyasinda gecmektedir. Bdyle bir genel zaman ve zemin
baglaminda, ortaligi biling yonetimi ile islevlendirilmis bulunan simgesel medya
goOstergeleri, genel imge sistemi ile butlnlesmis ve yanilsama Ureten sahte
medya imajlar kaplamistir. Herkesin ve her seyin imaji yoluyla aslina benzer veya
ayni kilindigi, dolayisiyla birbirinin yerine gecebildigi, 6zgln olanin yerine
kopyanin ikdme edildigi sahte bir “ikdmeler sistemi” hikim sUrmektedir.
Yanilsamanin ve sahtekarligin hikim sUrddgu, gosteri ve gorintl bombardimani
altinda yogun bir dezenformasyon slrecinin egemen oldugu bir toplumsal bitin
icinde parcalar yerini alir. “Ah, ah, ne sahtekarlarla dolu ortalik! / Hile hurda,
clrlk carik, / dezenformasyon, duygu yankesicileri, / zaman hirsizlari, gorintU
tellallari! (Ak, 2004:14-15)" nakarati oyun boyunca siklikla tekrarlanir. “Entrikalar,
fitne flcur, / fettanlk, hilebazlk, / desiseler, / ser ve intikam” sehrin dogal
atmosferini olusturmaktadir (Ak, 2004:10). Bu sahte, "spekilatif evrende
degerini yitirmis olan sey (ise) herkesin somut yasamidir” (Debord, 1996: 41).

Oyunun 6yki yapisi soyle gelismektedir: Tasradan Istanbul'a gelerek
gittikge yukselen Unlad TV komigi Kubilay Bey'in taklidini yaparak Un kazanan
‘Ayhan Guzel’ isimli bir kopyasi vardir. Kubilay Bey, “imaj katili” olan Mahmut
Bey'den, kendisini taklit eden ‘Ayhan Guzel" isimli imaji yok etmesini ve bu
amagla Ulkenin sayili “imaj yapici”larindan Nilgin Hanim'la isbirligi yapmasini
istemektedir. Kubilay Bey'e Mahmut Bey'i 6neren Nilgin Hanim, onu kendi
taklidi olan Zehra kanaliyla bulmustur. Nilgin Hanim evdeki eski esyalari evine
gelen temizlikciye, temizlikci kadin da bunlari kizi Zehra'ya vermektedir. Zehra da
bu esyalari tipki Nilgin Hanim’in bir kopyasiymis gibi kullanmakta ve onun
yaptiklarini yapmaktadir. Zehra, oyundaki yazar karakterine (Fikret Can) asiktir.
Yazar ise Mahmut Bey'in kopyasidir. Mahmut Bey'le ayni seyleri giymekte, ayni
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tatlnU icmekte, ayni CD'yi dinlemektedir. Hatta Mahmut Bey'in ¢ope atmak
Uzere kendisine temizlige gelen Sabahat Hanim'a —ayni zamanda Yazar'in da
komsusu olan Sabahat Hanim’a—, Sebahat Hanim'in da atmaya kiyamayip
Yazar'a verdigi giinligiindeki fikirleri kendi diisiinceleri gibi anlatmaktadir. Ustelik
bu disUtnceleri kullanarak baski Ustline baski yapan romanlar yazmakta, Mahmut
Bey'in yirttigr fotograflari coplnden toplayarak kolaj yapmakta ve bundan
oldukca ¢ok para kazanmaktadir. TUm bunlardan habersiz olan Mahmut Bey,
saskinlk icinde, Nilgin Hanim'dan kendi taklidi Yazar ile ilgili gercekleri 6grenir.
Artik Ayhan GUlzel sorunu ¢ozUlmustir ve bu kez Yazar yUklU bir para karsiliginda
Mahmut Bey'den baska bir talepte bulunmaktadir. Mahmut Bey'in kendisiyle
ilgili gercekleri égrendikten sonra artik ¢cope bir sey atmamasindan dolayi
yaraticilik krizine giren Yazar, ona yaninda calisma Onerisinde bulunur. Yazar,
Mahmut Bey'den o gline dek parasiziiktan gonulli olarak yaptigr “imaj éldirme
isini” profesyonel olarak yapmasini istemektedir. ilk basta bu 6neriyi asagilik
bulan Mahmut Bey, sonunda boyun egecek ve isi kabul edecektir.

Metinde karakterlerin zaman ve mekani algilama, deneyimleme bigimleri
ve iliskilerin yapisi, yukarida portresi cizilen, gorsellik Uzerinden gosteriye
doéntsmus bulunan ve tlketim kltlrU ile karakterize olan makro zaman-mekanin
Ozelliklerini  tasimaktadir. Gorsel kualtGrin etkisi oyunda yogun olarak
hissedilmektedir. Yeni imaj teknolojileri tarafindan Uretilen popiler medya
mesajlarina teslim olmus bir gorintl kiltlrinde, gorsel imajlar, her seyin onlara
gbre anlam kazandigi, 6zerk bir varolusa sahiptir. Oyunda karakterler, giysiler,
Usluplar, tarzlar, modalar gorsel imajlar Gzerinden sekillenir; gercek imajda
siliklesir; nesneler ve insanlar gorlntller kanaliyla varlik kazanir. Goruntd,
nesnelerin ve insanlarin yapip ettiklerinin, so6zlerinin hakikati haline gelerek
onlara gerceklik kazandiran bir kanaldir. Mahmut Bey sdyle soyler: “imaj
olusturmanin dogasinda gercegin 6limi var! / imaj éldiirmenin dogasinda ise
gercegin yasatiimasi!... Ya da gorselligin olusturdugu korltk!™ ( Ak, 2004:17).
Gercek Uzerinde egemen olan ve varliksal icerigi hiclestirerek kendisi gercek
olan bu 6zerk gorintu evreni; gercekligi imaj lehine ters-ylz ederek ve onu yok-
varliga dénusturerek kendini gergek kilar. Var olmaniz icin gorsel bir imajinizin
olmasi, varliginizin onun tarafindan kanitlanmasi ve goérintli ddnyasinin bir
parcas! olmaniz gerekir. Nitekim, Nilgiin Hanim bir fotografi olmayan Mahmut
Bey'e soyle demektedir: “Sizden bircok kisi bahsediyor ama / yolda sizi gorenler
tanimiyor. / Gorlnmemeniz sizi de korlestirmis. / Unutmayin, / gorintdler
imparatorlugunda gorinmeyen insan géremez” (Ak, 2004: 39).
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Televizyon, dijital teknolojiler oyunun aktérlerindendir. Televizyon metinde
de gercek dinyadaki gibi egemen bir varolusa sahiptir. “Bizim kamusal
enformasyon anlayisimizin paradigmasini olusturan” (Postman, 2004:126) ve
ikonik bir arag olan televizyon, metinde, bitln yapip edilenlerin onun kanaliyla
gerceklik ve anlam kazandigi bir baglam olarak durur. Seyler, televizyon
ekraninda gortinmedigi sirece 'yok-varlik'dirlar; anlam ve varolus kazanmalari
icin televizyon imgeleri yoluyla yeniden Uretilmeleri gerekir. Yazar'in sevgilisi
Zehra televizyonu actiginda, sahnede konusmakta olan Kubilay ve Mahmut
Bey'in goruntdleri fonda TV'de belirir ve onlarin varliklari televizyon imajlari olarak
somutluk kazanir (Ak, 2004:30). Dijital imajlarin dnemli bir yere sahip oldugu
metinde, gerceklik karsisinda zafer kazanmis bulunan dijital imajlara génderme
yapilirken imajlarin ve imaj toplumu insaninin da elestirisi yapilmaktadir. Mahmut
Bey, populer bilim dergilerindeki “beslenme zinciri illistrasyonlari”nda, gelismis
canhlarin kdcuklerini yerken gorintilenmesine karsin, aslinda agacindan
meyvesine, sUmuklibdceginden kurbagasina her seyi yiyen ve Ustelik balinalari
da kicUk tenekelerde ambalajlayarak sts kdpeklerine mama olarak yediren insan
tarindn resmedilmeyisini elestirmektedir: “Ama insanoglu ¢ok insaflidir. / Yiyip
yok ettigi seylerin nesillerini tiketmeden dnce / birer fotografini ya da filmini /
mutlaka arsivler ve bilim muzelerinde sergiler. / Bilim muzeleri Nuh'un gemisi
gibidirler. / Bazen dusUnlyorum da, / bugln bir tufan olsa Nuh Peygamber / her
hayvandan bir cift almak yerine, / bir ¢iftinin video gériinttstni ya da ya da dijital
imajini almayi tercih ederdi herhalde” ( Ak, 2004: 21-24).

Metinde her tlr imgenin Uretim ve tudketim bicimi, dijital imaj
teknolojileriyle benzerlik gostermektedir. Robins’in deyisiyle, “bu dijital imaj
teknolojileri ile artik gerceklik temsil edilmemekte, ayni anda hem oOrnek
alinmakta, hem taklit edilmektedir”. Bu durumda gecerlik ve 6zgunlik, devasa
sorunlar olarak karsimiza ¢cikmaktadir (1999: 78; 248). Dijital imaj teknolojilerinin
yayginlasmasiyla birlikte kopyanin, taklidin gercekligi, aslindan daha gercek
olmus; imajin nesne yerine gecmesi mimkdn oldugundan imajlarla bir deneyim
yasamak olanakl hale gelmistir. Nitekim, gorsel imajlarin gerceklik Uzerinde
belirleyici bir 6Gneme sahip oldugu oyunda da imajlarin varliklari, gerceginden
daha makbul, arzulanir olmustur. “Oli ressamlarin resimleri, / nasil
canlilarinkinden cok daha degerliyse, / nesli tUkenmis hayvanlarin resimleri de /
yasayanlarinkinden cok daha degerli” hale gelmistir ( Ak, 2004:16).

imaj Uretimi ve tiketimi ile baglantili olan oyunda tim karakterler,
imajlarinin ve duyularinin durumuna goére aninda birbirlerinin yerine ikéme
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edildikleri fantazmagorik bir dis dlnyasi ile cergevelenmislerdir. Gergek dinya,
her bir karakter tarafindan temsil dizleminde 6znellestirilerek sahneye yansimaz;
fantazmagorik deneyim olarak ifadesini bulur. Temsili bir zamandan ziyade
gercek ile fantazya arasinda sikisip kalmis bir zaman dilimi sz konusudur.
Oyunun drguslinde gercek nerede baslar, nerede biter; kurmaca olan neresidir
ayirt etmek gUclesir. Kurmaca ile gercek arasindaki sinirlar bulaniklasir, birbirinin
icine gecer. Ortaligi kopyalar, sahteler ve taklitlerle bezenmis bir imajlar
manzumesi kaplar. Karakterlerin kopyalari, taklitleri, “yani korsani vardir” (Ak,
2004:77). Herkes hem gercek, hem taklittir; birbirinin kopyasidir; kimi zaman
kopyanin kopyasidir. Dolayislyla herkes hem kendisi, hem bir baskasidir; birbirine
benzer, birbirinin imajidir, birbirine dontserek varolur. Bu nedenle kolaylikla
birbirinin yerine gecer ve her an kendi imajini Ureten veya kendi imajina donlsen
bir ikame varolus olarak, bir gélge olarak durur. Ornegin, Yazar, Mahmut Bey'in
taklididir, onun kopyasidir. Metinde Yazar'in nerede basladigini, Mahmut Bey'in
nerede durdugunu ayirt etmek guclesir. Mahmut Bey kimi zaman Mahmut
Bey'dir, kimi zaman bir roman imgesidir. Karakterler, durumlar birbirinin icine
gecer, birbirini Uretir, birbirine dénusur ve birbirini donutsttrtr. Horkheimer ve
Adorno’nun dedigi gibi, teknik rasyonelligin egemenligi altinda isleyen verili
kaltlran, her seyi ve herkesi birbirine benzeterek tlrdes kildigi, ézgunlik ve
farklari ortadan kaldirdigi noktada, “herkes sadece baskasinin yerine gecirilebilen
biri olarak, yani kullanilabilir biri, bir érnek olarak mevcuttur. Birey olarak kisi yeri
mutlak doldurulabilir biridir, tam anlamiyla bir higtir ve bunu, benzerlik stresini
elden kacirdigi zaman hisseder” (1996:37).

Metinde, karakterler arasinda, genel olarak modern toplumlardaki parcali
zaman ve mekan algisi icinde butlnsel deneyime donlsemeyen, gecici, anlk
iliskiler hilkiim stirmektedir. iliskiler aracsaldir ve islevsellik Gzerine kuruludur;
sureklilikten ve sahicilikten yoksundur. Onlari bir araya getiren bag, kendi imajlari
ile iliskilidir ve anhktir. Oyunun ilk sahnesinde karakterler ayni mekéanda
birbirlerinden kopuk olarak var olurlar; ancak kismi baglamlarda iliskileri gecislidir.
Bilgisayarinin basindaki Yazar karakteri bir yandan yazarken, bir yandan da
yazdiklarini okumaktadir. Yazarin yaninda onunla iliskisiz CD dinlemekte olan
sevgilisi Zehra vardir. Sahnenin bir kdsesinde orta yasl bir adam olan Mahmut
Bey ileri geri yurimekte ve biraz 6tede Kubilay Bey tiras olmaktadir. Nilgin
Hanim ise sahnenin bir baska késesinde ruj stirmektedir. “Batln bu insanlar ayni
sahne Uzerinde ama apayri mekéanlarda gibidirler” (Ak, 2004:5).

Bir yandan parcali olan, ancak ayni zamanda sinirlarin belirsiziesmesiyle i¢
ice gecen doku, oyunda da egemendir. Yazinsal imajlar, TV imajlar ve gerceklik
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birbirine gecerek parcali bir bltlnllk olusturur. Bir yandan Kubilay Bey Mahmut
Bey'e kendini anlatirken, 6te yandan, onlarla esgidim iginde tim bu mizanseni
kurgulayan ve kayda geciren Yazar'in yaninda sikilan Zehra kumandayla TV'yi agar
ve Kubilay ve Mahmut Bey televizyonda gorilir (Ak, 2004: 30). Bu sekilde metin,
gercegin kurmacaya, kurmacanin gercege donlstligu ic ice gecmis bir golgeler
oyunu seklinde surer; yanilsama, dus ve gergek birbirine bulanir. Sisler icindeki
gercek, imaja bulanmis haliyle karsimiza cikar; otekini yok ederek kendini ikdme
eder; kopyalar ve maskelerin birbirine dontstigu zincirleme bir ikameler sistemi
aracihgiyla Varlk Yokluk'a, Yokluk Varlik'a dondsur; gittikgce kisilerden
bagimsizlasan bu ikdme imajlar sistemi gercekligi ele gecirir ve onun Uzerinde
egemenlik kurar. Lefebvre'in dedigi gibi, “bu bir sozde sistem, ikdmeler
sistemidir; sistem olmayanin sistemidir, tutarsizligin birlikteligidir. Kopma
noktasina yaklasilir, ama hicbir zaman ulasilmaz: Sistemin sinir budur” (1998:142).

Anlik ve gecici imajlarin baskisi altinda bir ttrli batinsel deneyime
déntsemeyen birbirinden kopuk zamanlar, ancak belli an’larda kesisir; fakat
kesisme, farklilik ve 6zglnlUk Uzerinden degil, taklitler araciligiyla gerceklesir.
Ornegin, Nilgiin Hanim ve Mahmut Bey sevisirlerken ayni anda onlarin taklitleri
olan Yazar ve sevgilisi Zehra da sevismektedir (Ak, 2004: 48). Bu sistemde
insanlar da nesneler gibi aynilasmis ve hiclesmistir. imaja teslim olmus, sahici
olanla bagini koparmis ve sahte olanin egemenligi altina girmis bir cevrede
insanlarin nesnelesmesi ve vyabancilasmasi da en vyiksek dlzeydedir.
Horkheimer ve Adorno’'nun dedigi gibi, “insanlarin en mahrem tepkileri bile
kendilerine kiyasla o kadar eksiksiz sekilde seylestirilmistir ki, kendine 6zgl olma
dUsincesi en asin soyutluklarda yasamaya devam etmektedir” (1996: 62).
Oyunun sonunda bir kdsede Mahmut Bey yazmaya, yirtmaya devam ederken,
diger kosede Nilgin Hanim'la sarmas dolas olan Yazar soyle demektedir:
“Biliyorsun sevgilim, / bence / baskasinin maskesini tasiyandan / ¢ok daha
korkutucu olan / kendi maskesini tasiyan insan! / Ne yapacagim bilmem, / Bir
gln, ben de / Mahmut Bey'in durumuna distigim zaman!”. Bunun Uzerine
Nilgin Hanim: “Belki de yeni bir imaj lazim sana o zaman” diyerek yanit verir
(Ak, 1994: 92). Bu noktada taklit, gercek ile kopya, dogru ile yanlis arasindaki
farki siliklestirir. Gergek kimligi gizleyerek bir kimlik aracina dénUsen, taklidin ve
kopyanin UrGnU olan maske, taslyani ele gecirir; yarattigi sahte, onun kendi
gerce@i haline gelir ve aslina yapisik hale gelen maske, ayni zamanda ona
yabancilasir. Cinkd bir kiltdrel egilim olarak “karsilikli yabancilasma, var olan
toplumun 6zu ve dayanagidir” (1996: 38).
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imgenin Déniisiimii Sorununun Ekonomi-Politigi

20. ylzyllin basindan itibaren baslayan ve elektronik teknolojinin
kullanimiyla giderek artan oranda yasamimizi etkileyen ve kitle iletisim araclarinin
bicimsel yapisi ile de baglantih olan ozelliklerinin neden oldugu bu imgenin
doénlisUmuyle ilgili sorunlar, gorsel medya bigimlerinin yapisal 6zellikleriyle ilgili
oldugu kadar, verili kultiran ve ideolojinin teknolojiyi kullanim bigimleriyle de
baglantilidir. Her tUr kdltlrel / simgesel bicim ile toplumsal gerceklik arasindaki
iliski, ideolojinin slizgecinden gecerek kurulmaktadir. Gerceklikle simgesel
medya bigimleri arasindaki iliski de, onun ideoloji dolayimiyla yeniden-uretildigi
bir temsil niteligi tasir. Dolayisiyla bir yaniyla bicimle baglantili olarak karsimiza
ctkan imgesel nitelikli bir donlsim sdreci, ayni zamanda bir anlamlandirma
pratigi olarak egemen ideolojinin isleyis mekanizmalariyla baglantilidir. Simgesel
bicimler, belli bir ekonomi-politik baglam icinde yapilandirilir. Her ne kadar verili
ekonomi-politik yapi farkli cografyalara ve farkli tarihsel donemlere gore
degisiklik gosterse de, belli bir tarihsel déonemin Uretim ve yeniden-Uretimine
06zgu ekonomi-politik yapi, bu yapi icinde sekillenen kitle iletisimin Uretim ve
tlketiminin érgitlenme bicimlerine temel olusturur. Ozellikle kitle iletisiminin
kurumsal yapisi ile toplumsal ve bireysel bilinci sekillendirmekle islevli olan
yapisi, bu baglantiyi daha zorunlu hale getirir (Erdogan, 2001:279-80).

Sanalliklarin temel oldugu bir gerceklik diizeninde ve imgenin gergeklik
uzerinde egemenlik kazandigr bir dizenekte, kamusal duzenin yapisi, gerceklik
aleyhine ve imgeler lehine olacak bicimde degismistir. Gelisen elektronik
teknolojilerle birlikte zaman ve mekani algilama ve deneyimleme bicimleri ve
birey-toplum iliskileri déntismustir. Gorsel kodlar, reklama bitisik kapitalist
pazarin dilini yeniden Uretmektedir. Algi ve iliskiler dizeninde bir dontsim
yasayan insanin yazgisi, reklam imgelerinin kusatmasi altinda, gosteri ve ttketim
merkezli kapitalist toplumun basat degerleri ile uyum icinde sekillenmektedir. Bu
yazgl onu egemen ideolojinin fiziksel ve dislnsel yeniden Uretimine katkida
bulunmaya itmektedir. Oktay'in dedigi gibi, “ben ve 6zne aidiyetlerinin hayli
orselendigi, sahiciligini vyitirdigi duygusuna kapildigimiz bir zaman diliminde,
sermaye; mallarin, arzularin ve imgelerin (gorintilerin) tek gercek aidiyet
bicimlerini, pratiklerini temsil ettigi savini dne surerek, maddi gercekligin ve
dretim / tUketim iliskileri arasindaki bagintinin altini oymaya calismaktadir”
(2002:32). Her ne kadar bir gosterge kapitalizmi, anlamlandirma bicimlerini
tarihsel olarak degistirse de ve gercegin simulasyonu, medya kdltarlerinin
odagini kaydirsa da, diger kdltlirel egilimlerin dogasini radikal olarak
degistirmemistir (Stevenson, 2008:355). Egemen ideoloji is basindadir ve
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imgesel olan ayni zamanda politik bir nitelik de tasidigindan yeni imge sistemleri
verili diizenin yeniden Uretiminin bir parcasi olarak islev gérmektedir. imgeler
pazar kurumuyla ve egemen ideolojiyle baglantili olarak kurulmaktadir. Piyasa ile
medya bigimleri arasindaki iliski, verili ideoloji icinde gerceklesen simgelestirme
slreci icinde yapilandirilir. Kapitalist 6rgitlenme mantigl cercevesinde gelisen
tUketim kaltdrd icinde gerceklesen simgesel Uretim, bu yapinin pekistiriimesi ile
islevli olan ideolojik baglam icinde anlam kazanir. Uretilen kiltiirel bicimler,
ideolojik, kultirel ve iktisadi egemenlik yapilari ile baglantili olan genis capli bir
organizasyonunun parcalaridir.

Simgesel mesajlarin Uretimi, basat ideolojinin Urettigi anlam ufku igcinde
gecerlilik ve mesruiyet kazanir. Bu ideolojik yapi ise piyasa mekanizmasinin etkisi
altinda islerlik kazanir. Kulttrel Grlnlerin Uretimi ve tlketimi de pazar yapisi icinde
varlik bulur. Medya metninin Uretildigi ortamin ekonomi-politik yapisi, kar
gUdUstnin hakim oldugu piyasa kosullarina tabidir. “Endustrinin kdltdrel mallari,
ozgul icerikleri ve vyapilarindaki uyuma goére degil, piyasada gerceklesen
degerlerine gore yonetilir. Tum kUltlr endUstrisi pratigi, kar gidisinU dolaysiz
olarak kdltiirel formlara aktarir” (Adorno, 2003:77). Imaj Katilinde de kapitalist
egemenlik iliskilerinin hiikim strdtgu bir diinyada zaman ve mekan koordinatlari
kesismektedir. Burada, icinde insanin kiymetsizlestigi, insanin ve her seyle
birlikte imaj Uretimi ve tlketiminin de paraya tedavll edildigi bir dinya soz
konusudur. Birbirinin yerine ikdme olan kopyalarin ve sahtelerin arka planinda,
paraya endeksli mallarla ve degerlerle karakterize olan ekonomik cikarlarin
dolasimi vardir. Karakterlerin yapip ettiklerinin arkasinda iktisadi zorun itkisi
hissedilir. Tekrarlara, yalanlara ve yanilsamalara dayali olarak strlp giden metnin
sonunda herkes buyuk oyunun bir parcasi olur. Mahmut B., Nilgtn H., Kubilay B.
ve Zehra'nin hep beraber soyledikleri “Ah, ah ne sahtekarlarla dolu ortalik!... (Ak,
2004:89)" nidalari arasinda gecim sikintisi icindeki Mahmut Bey “imaj katili”
olarak onlarin icindeki yerini alir. iktisadin toplumsal yasam ve birey zerindeki
tahakkimuU kendini dayatmis; sonunda kendisinin de bir kdle, ancak "“isyanci bir
kole” oldugunu duasinen Mahmut Bey de teslim olmustur. Horkheimer ve
Adorno'nun dedigi gibi secim, her zaman ekonomik baskiyl yansitan sozde bir
Ozgurluktar. “Uyum saglayamayan her sey basina buyruk kisinin acizliginde
devam eden ekonomik bir acizlikle cezalandiriir” (1996:22). Mahmut Bey'in
kendinden vazgecmek disinda bedel 6demek zorunda kalmayacagdl oyuna
katilmaktan baska bir caresi yoktur. Herkes kendi aczinin, sikismishginin ve
caresizliginin icinde blylk oyuna dahil olur: “Secenek ya oyuna katilmak ya da
dagin ardinda kalmaktir” (Horkheimer ve Adorno, 1996:39-40).
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imgenin Doniisiimii ve Tiiketim Kiiltiirii

Kapitalist drgutlenme modeli altinda her sey, degisim degeri odakli piyasa
kurumu icinde sekillenen tiketim ideolojisiyle birlikte bir anlam kazanir. Bu slreg
19. ylzyilda kendini gdéstermeye baslamistir. Featherstone'un dedigi gibi, 19.
yUzyllda blyUk magazalari, pasajlari, caddeleri, trenleri, sergilenen mallariyla
glndelik hayatin estetiklestiriimesine dayanan yeni endustriyel slreclerle birlikte
gelisen reklam, pazarlama, endUstri tasarimciigr gibi alanlarin ic ice gecisi,
sanatin endustri ile isbirligini ortaya koyan egilimlerin tezahUridur. Fotografik
imgelerin genislemesine olanak taniyan 20. yUzyildaki kitle iletisim araclarinin
kaydettigi baylime ise bu egilimi hizlandirir. Tiketim kltGrintn yogunlasmasi ile
kosutluk arz eden bir sekilde “sadece gundelik tiketimi degil, ayni zamanda
kUltlr endUstrilerinin (sanat, eglence, turizm) Urettigi genis bir simgesel mallar
silsilesini ve tecrlbeleri merkeze tasiyan kultlrdn (icinde) daha énemli bir rol
oynamaya baslar”. Bu gelismelerle esgidim icinde, gdstergelerin /imgelerin
gerceklik Gzerinde tayin edici bir etkiye sahip oldugu surecler glindeme gelir ve
anizi olan sureklilige dénusur (Featherstone, 2005:52-54).

Bu slre¢ igcinde, hem iletisim aracinin bicimsel 6zelliklerine, hem de bu
Ozelliklerin verili ideolojiyi pekistirecek bicimde kullanilmasina bagl olarak, piyasa
surecleri icinde simge yapicilari ve imgeler ticari bir varlik kazanir. Verili siyasal
erkin yeniden-Uretimiyle iliskili olan imaj sistemleri, tiketim toplumunun
istekleriyle uyum icindedir. GUnUimUzde imge dUretimi, profesyonel imaj
dreticilerinin  elinde endUstriyel ve ideolojik bir nitelige sahiptir. Oyunun
karakterleri imaj Uretim ve tlketim slrecinin profesyonel olarak pargasidirlar.
Metinde de gunimduzdeki “yaniltici sunus” anlamina gelmek Uzere kullanilan
endustriyellesmis ve profesyonellesmis imajlar, pazarlama sUregleri ile baglantili
olan profesyonel imaj Ureticileri ve tiketicileri eliyle Uretilir. Bu dinya “imaj
yaratandan, imaj paralayana / kadar / herkese is” olan (Ak, 2004: 90) bir
toplumdur. imaj Gretimi bir sektdr haline gelmistir. Oyunun temel karakteri olan
Mahmut Bey, bir “imaj-katili"dir. “Bir sinegi bile 6ldirmeye cesaret edemeyen,
/ Ama bir sinegin fotografini yok etmek icin varini yogunu / ortaya koyan bir
katil”. Bu isi kiiclk yastan beri stirdirmekte olan ve az da olsa keyif alarak yaptigi
bir isten hayatini kazanan ve 6nceleri taninmayan Mahmut Bey, daha sonralari bu
isi profesyonelce yapacak ve imaj Uretim slrecinin bir parcasi olacaktir. Bir diger
karakter, Ulkenin sayili “imaj-yapici”larindan olan Nilgin Hanim ise, Unluler
gecidindeki isimlere benzemeye calisan profesyonel bir tasarimcidir (Ak, 2004:
37-38).
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Utopyan ve elestirel bakisin strgiin edildigi, sanatin olumlayici islevinin
one ciktigr buglnin dlnyasinda sanatin ve sanatginin varolus bigimi de
degistirmistir. Sanatcinin ve sanat eserlerinin aracsallastigi ve nesnelestigi, pazar
mekanizmalari igindeki yeri ve isleviyle baglantili olarak verili kdltdr icinde
konumlandigl bir yapilanmada, sanatin ve sanatcinin alani reklam ve endustri
tasarimi sUrecleriyle i¢ ice gecgmistir. Featherstone'un belirttigi gibi, glndelik
hayatin estetiklestiriimesi ile birlikte yUksek kultlr ve kitle kaltlrd arasindaki
ayrim siliklesmis; sanat ve glndelik hayat arasindaki sinirlar daralmistir. Sanatin,
metanin kusatmasi altinda, endustri tasarimi, reklam ve bunlarla ilintili simgesel
Uretim ve imaj Uretim sektorlerine aktarilmasi gindeme gelmistir. Kimi sanatcilar
acisindan hald cazip bir alan olsa da, bircok sanatcl ylksek kiltir ve
avangardizme baglliktan vazgecmis, tlUketim kdiltirine daha yakin bir tutum
icine girmis, imaj varaticilariyla, izler kitleyle ve kamuyla yakin bir iliski
gelistirmeye baslamistir (Featherstone, 2005: 55-56). Nitekim metindeki "Yazar’
karakteri de, sanata ve sanatclya dair yasanan tUm bu degismeyi gdzler online
seren bir karakterdir. "Yazar’, ginimuzde sanatin ve sanatcinin degisen yeri ve
islevine uygun olarak piyasa ve reklam siregleri icinde yer alan profesyonel bir
imge tasarimcisidir.

Gordntd, imaj ve gosterinin tlketim ideolojisi etrafinda bir araya geldigi
oyunda s6zu edilen toplum, maddi mallarin Gretimi ile kaltdrel simgesel mallarin
dretiminin ayni yasalara tabi oldugu bir tUketim toplumudur. Maddi mallarin
kullanimi, timayle kiltarel gosterge olarak sahip olduklari statl ve prestijle ilgili
olan nesnelerin tuketimine baglidir. Nesnenin hakikati ise gostermektir ve degeri
kendisinden bagimsizdir. Featherstone'un dedigi gibi, “tiketim kualttru
icerisinde modern bireyin sadece elbiseleriyle degil, bir begeniden yoksun olup
olmadigini gosterecek sekilde, evi, mobilyalari, dekorasyonu, otomobili ve diger
faaliyetleriyle de konustugunun bilincine varmasi saglanir” (2005: 154). TV
komigi olan Kubilay Bey'in salonu, bu gdsteri islevine uygun olarak dizayn
edilmistir. Salon “Art deco desenli / visne ¢lrigl duvar kagitlariyla kaph”dir ve
koltuklar Richard Nixon'la John F. Kennedy'nin CBS televizyonundaki tartismalari
sirasinda oturduklari Gnlii “Wegner'in FH501 modeli”dir (Ak, 27-28). Unl{i ‘imaj-
yapict’ Nilgin Hanim ise surekli marka nesneler kullanmakta; Londra’da Harold
magazasindan alinan rugan ayakkabilar, isei Miyake marka gémlek giymektedir
(Ak, 2004: 37).

Boylelikle, imgelerin tiketimi ile kosullanmis olan gec kapitalizm
evresinde glndeme gelen gosterge kapitalizmi, anlamlandirma bicimlerini
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tarihsel olarak degistirmistir. Ancak kultlrin genel egiliminin yapisi degismemis,
gercegin simulasyonu piyasayla butlnlesmistir. Basat kultGrin degerleri ile
sekillenen anlati iceriklerinin aracin dogasina 6zgl simgelestirme bigimi ile
kaynasmasindan olusan medya icerikleri, metaya donUtserek piyasaya dahil edilir.
Hakim dilin imge Uretimi ile kosullu olan iceriksel yapi, gérsel medya bicimlerinin,
ozellikle televizyonun kesme ve yorumlamaya dayanan bicimsel yapisiyla
kaynasir. Bu noktada bicim icerige donUserek anlati srecleri seylesir ve medya
iceriginin kendisi metaya donlserek piyasa slreclerine dahil olur ve boylelikle
medya ile piyasa butlnlesik bir yapi olustururlar (Jameson, 1994: 354). Nesnenin
kullanimla baglantili islevselligini ve vyararliigini kaybettigi, gosterge islevinin
—degisim degerinin yapisik oldugu gosterge— 6ne ciktigl bu noktada, nesne
nesne olmaktan cikar ve kiltdrel sistem icindeki gorece degerle baglantili bir
anlam kazanir. ikame mantigi islerken bir tiiketim nesnesi oldugu 6lciide kiiltirel
artn ile herhangi fiziksel mal arasindaki fark da siliklesir. TUketim gostergelerle
pompalanir. Lefebvre'in dedigi gibi, “bdylece her nesne ve her yapit kendi ikili
yasamini elde eder: duyumsanabilir bir yasam ve imgesel bir yasam. Her tlketim
nesnesi, tuketimin gdstergesi haline gelir. TuUketici gdstergelerle beslenir:
teknigin, zenginligin, mutlulugun, askin gostergeleri. Gostergeler ve anlamlar,
duyumsanabilir olanin yerini alirlar. Dev boyutlarda bir ikdme etme, yogun bir

eylem” (1998: 110).

Imaj Katili nde de ikame sistemi, imajlarin yeniden Uretim déngiisii yoluyla
tUm hiziyla calisir; Uretilen imajlar tuketilerek bir dongusellik saglanir. Her bir
karakter birbiri Gzerinden varolurken ayni zamanda birbirinin inkaridir; onu
yalanlayarak, tiketerek varlik kazanir. Kopya ile asli, orijinal ile taklit arasindaki
sinirlar ortadan kalkar ve bunlar birbirinin yerine ikdme edilebilir seyler haline
gelir. "Bu arada, zemin hizasinda, donguler sUrlp gider: gosterilerin tlketimi,
tlketimin gosterisi, tiketimin gosterisinin tUketimi, gostergelerin tiketimi ve
tUketimin gostergeleri. Devreyi kapamaya calisan her alt-sistem, guindesiklik
hizasinda bu kendi kendini yok eden dongtlere girer” (Lefebvre, 1998:110).
Metinde en cabuk Ureyen sey imajlardir; “bir kif bakterisinden bile daha gabuk
Urer imajlar”. insanlarin aritmetik artisina karsin imajlar geometrik artmaktadir.
Imajlarin yeniden Gretim dénglisti séyle dillendirilir oyunda:

“Bir filmin gortntlleri binlerce kopya basilir, / sinemalarda gosterilir. /
Gorantller videoya ya da dijital ortama aktarilir. / Sinema lobilerinde sepya,
tri-kromi, siyah-beyaz / ya da renkli fotograflari sergilenir. / Filmlerin afisleri
yapilir. Afisler gazetelerde reklam olarak basilir / ...Galada oyuncularin /
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filmin afisi dnlinde fotograflari ve filmi gekilir. / Fotograflar yine gazetelerde
basilir. / Yillar sonra filmin fotograflari ve posterleri yine sergilenir. /
Sergilerin gazetelerde haberleri yayinlanir, haberlerde sergide yer alan
fotograflarin bir kismi da basilir. /Ayrica sergilerin posterleri yapilir. /
Posterlerin de sergilerini yapmaktan zevk alan / manyaklar vardir / ve sanki
cok lazimmis gibi, bu poster sergilerinin de posterleri vardir. / Ayrica bu
sergiler televizyon haberleri icin filme cekilir.” (Ak, 2004: 39-40)

Bu yogun tuketim doéngusu icinde gercek, imajin icinde erimis; insanlar
yarattiklari imajlarin kolesi haline gelmislerdir.

imajlarin doénguselligi, onlarin éllimleri, eskiyenlerinin yerine yenilerinin
ikdmesi Uzerinden saglanir. Robins, dijital imaj caginda, imajlarin dlimle
baglantisi oldugunu belirtir. Yalnizca 8lUmIGlagu kaydetmekten ibaret olmayan
dijital teknolojiler, “imajlar dondurulmus bicimde Uretirler; imajlar uyandirabilir,
canlandirabilir, ‘glncellestirebilir’. Dijital islem &llye hayat verebilir” (Robins,
1999: 254-256). Popdler imaj Uretimi s6z konusu oldugunda toplumsal bellegi
uyutmak icin, genellikle gecmis imgeleri hafizalardan siliklestirilir ve tarih-disina
itilirken, kimi zaman da imajlar yeniden dretimle ticari kilinarak an‘in hizmetine
sunulur. Boylelikle, “imaj dreticilerinin elinde tarih her gin yenilenebilen, her
an'a degisik cagrisimlar yapabilen bir ‘sey’e donUtsturilar” (Yazici, 1997:29).
Ikonlara gereksinimi olan giinimiz kitle kiltirinde, tiketim ideolojisi, her an
elden cikarilabilen ve yerine yenisi konulabilen cagdas ikonlarla karakterize
olmaktadir. Ginimuzde ikonik bir islevsellige sahip olan nesne ve kisi imajlari,
eski caglardakinden farkli olarak seri imalatla Uretiimekte; bu ylzden Unli
yildizlar, mduzik klipleri, vs., kisa slrede eskiyerek yerlerini yenilerine
birakmaktadir. “Eskiyen ikonlar, Uzerinde yogun bir emek, bir beceri, bir kilttr
birikimi de bulunmadigi icin hizla ‘cope’ atiimaktadir” (Oskay, 1998: 264).
Ornegin Che ticari imajiyla yasatilirken, gercek Che imgesinin dlimiine hizmet
eder. Mahmut Bey soyle séylemektedir : “Herkes biliyor ki, / gercek Che'yi /
Che'nin imaji oldurdd!”. Che oldartlip bir ikona donUstirildikten sonra
cogaltilarak nesnelesir ve ticari bir mala doéndsir. Her tdr tisért, gomlek,
anahtarlik, kolye, klpe, vs. Gzerinde olusturulan imajla yasatilan, yikmaya calistig
kapitalizmin yeniden Uretim nesnesi haline donUstUriltrken, yaratilan ticari imaj,
gercek Che'yi olddrar ( Ak, 2004:17-19).

imajlarin tretim ve tilketim déngiisti ve iliskiler diizeni, zaman ve mekan
koordinatlarinin daraldigi hiz toplumunun karakteristiklerini tasimaktadir. Oyunda
her seyin yasam omrU cok kisadir. Mahmut Bey ile Nilgin Hanim'in bir imaj
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sakasl ile baslayan asklarl, yasanmadan biter. Nilgin Hanim Mahmut Bey'den
ayrilmis, Yazar ile beraber olmaya baslamistir. Terkedilmis olan ve bir hic
oldugunu duyumsayan Mahmut Bey, kendini ‘inanamadigi bir rliya icinde gibi’
hisseder. Zaten artik Kubilay Bey'in de Mahmut Bey'e ihtiyaci kalmamistir;
televizyon kanali Kubilay Bey'i ikna ettiginden dolayl o artik kendi taklidine
(komedyen Ayhan Guzel'e) calisacaktir. Yazar'in terkettigi, Nilgin Hanim’in
taklidi Zehra ise, aslinin yaninda sekreteri olarak calismaktadir. Kisiler gibi ask ve
cinsellik de ikdmeler sisteminin bir parcasi haline gelmistir. Bu evrende ask,
tutku yoktur. “Ben”in ortadan kalktigi, sanalliklar agi Uzerinden isleyen bir
sistemde, ask gibi cinsellik de, varliksal icerigin alt-Ust olusu ile bas asagi olan
temsil sistemlerinin egemenligi altinda aracsallasmis ve cansiz kiinmistir.

Son So6z

Cok eski zamanlardan beri varligini sirdiren, dissal ve i¢sel gercekligimiz
arasinda baglantilar kurmasi dolayisiyla bizim icin vazgecilmez olan imgeler,
“onlarla neler yapabilecegimiz ve bize hangi anlamlar tasiyacaklan acisindan”
onem tasimaktadir (Robins,1999: 266). Gecmisten glnimuize imge Uretme
cabalari eksik olmasa da imgelerin varolus bicimi tarih icinde degismistir. ilksel
insanin yasantisinda imge Uretenle kullanan arasinda dogrudan bir iliski varken,
toplumsal isbolimUunin gelismesiyle birlikte bu iliski dolayl hale gelmis,
dolayimlarla kurulan Uretim ve tUketim iliskisi, imge Uretimi ve tlketimine
yansiyarak glinumduze kadar gelmistir.

GUndmuUzde imge sistemlerinde yasanan degisiklige bagl olarak
gercekligin temsilinden c¢ok, onun medyanin isteklerine uyarlanmak Uzere
donlstdrilmesini iceren bir temsil krizi yasanmaktadir. Fotografla baslayan,
goruntdndn nesnesiyle iliskisini alt-tUst eden ve nesnenin varolusunu gerceklik
dizleminde sorunlu hale getiren goértuntl odakli bir kulttrel yapilanmada
glndeme gelen imgenin dénlsimu sonucunda, gerceklik imaja teslim olur ve
glnimuzde imaj dretimi ile baglantili olarak “gercegin imajda 6zimsenerek
erimesi” olarak kavramsallastirilabilecek bir imgenin dontsimu sorunu aciga
cikar. Elektronik medya ile baglantii olarak glindeme gelen ve imge
sistemlerindeki degisiklikle karakterize olan dondsimdn, verili toplumsal
sistemin isleyis mekanizmalari, ideolojisi ve gec kapitalist tlketim toplumun
kaltGrel mantig ile baglantilari vardir. Elektronik medya ile birlikte gindeme
gelen ve imge sistemlerindeki degisiklikle karakterize olan imgenin dénustimu
sorunu, gec¢ kapitalist tiketim toplumun, piyasanin kudltdrel mantigr ile uyum
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icinde gelisir. Elestirel bir imge ve tlketim toplumu elestirisi perspektifi sunan
Imaj Katili, imge sistemlerinde giindeme gelen degisiklige bagl olarak yasanan
ve sanal olanin hakimiyetine neden olan, tliketim ve gosteri odakli bir kilttrel
doénlsldm surecinin yol actigr sorunlar Gzerinde durmakta, boyle bir yapinin insan
Uzerinde yol actigl kusatmaya odaklanmaktadir. Bu calismada, ilgili kusatmanin
metinde nasil temsil edildigi, icinde yasadigimiz imaj toplumunun nasil
yapilandirildigi, dillendirildigi Gzerinde durulmaktadir.

Yasadigimiz bu kusatma karsisinda dontisim sUreci Gzerinde disUnurken,
verili yasam Uslubunu pekistiren imajlarin ve enformasyonlarin Gretimi ile
baglantili olan mevcut teknolojinin, hakim piyasa mantigindan farkli bir cercevede
orgltlenmesi geregi aciga cikmaktadir. Piyasayr degil, insani temel alan bir
yapllanmada imgenin donlisUmd sorunu Uzerinde didslinmek ve onu yeniden
yapilandirmak énem tasimaktadir. Bizden bagimsizlasarak kendi 6zerkligini ilan
eden, deneyim alanimizi iyice daraltan ve onu benligimiz de dahil parcali hale
getiren imgelerle tersten kurdugumuz iliskiyi dizeltmenin ve dogrudan kilmanin
yollarini bulmak zorundayiz. Alt-Ust olan imgesel temsili ters-ylz etmek, sanal
ortamlari organik varolusa ve yadsinan yasama hayat verecek bicimde yeniden
yapilandirmak yasamsal gorinmektedir. Bunun icin imgelerin birey ve toplum
yasaminda degisen yeri ve islevinin, yasanan zamanin teknolojisi kadar ekonomi-
politik yapinin kosullanmisliklari ile baglantisinin kurulmasi gerekmektedir.

Bu noktada, piyasa kosullarindaki mevcut 6rgltlenme modeli icinde
sekillenen simgesel Uretimin yapisal analizi dnem tasimaktadir. Medya iletileri
kadar, icerige donlsen bicim ozelliklerini de dikkate alan elestirel bir cerceve
kurmak gereklidir. ClnkU aracin bicimsel ozellikleri icerik ile isbirligi icine girerek
mesaj haline gelmekte; bu da, bicimsel yapinin, belli bir ideolojinin dzelliklerini
tastyan icerigin etkisini artirmasina yol agmaktadir. Bu noktada elestirel icgoruler
sunan perspektifler kadar, iletisim aracinin bicimsel yapisi ile ilgilenen teknoloji
merkezli perspektiflere basvuran ¢ok yonld bir yaklasim yol acici gérinmektedir.
Yalnizca teknolojik bakis, araci sermaye ve iktidar iliskilerini iceren genis
toplumsal baglam ile iliskilendirmede yetersiz kalirken, yalnizca ekonomi-politik
bir vurgu, iletisim aracinin bicimsel yapisina i¢kin olan ve zaman i¢inde insanin algi
yapisi ve iliski bicimleri Gzerinde etkide bulunan dzelliklerinin ihmal edilmesine yol
acmaktadir. Teknolojik bakisin araci toplumsal baglamdan soyutlayan vurgusu,
toplumsal baglam ve sorunlarla birlestiriimelidir. Yasamlarimiz hem maddi hem
de imgesel olanin kusatmasi altindayken, farkl bir zaman-mekéan tasavvuru igin
indirgeyici olmayan elestirel perspektiflere olan gereksinim artmistir.
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