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ÖZET 

 Bilindiği gibi sinematograf, 20. yüzyılın başlarında ticareti yapılan ve 

kullanımı yaygınlık kazanan bir teknik nesnedir. Bu devrim niteliğindeki aygıt; 

kısa sürede, tüm sanat dünyasının çehresini değiştirmiştir çünkü artık kendinden 

önceki tüm sanatların bir birleşimi olarak görülen sinema sanatının, doğmuş 

olduğu düşünülmektedir. Sinemanın gerçekten bir sanat olup olmadığı ise ilk 

günden bu güne daima tartışma konusu olarak kalmıştır. Sinematograf nesnesinin 

kapsamlı etkisi, kuşkusuz sadece sinema filmlerinin ortaya çıkmasına sebep 

olmamıştır. Sinema üretimi tüm bir topluma yayıldığında; modern toplum kendini 

aramak ve ifade etmek adına sinematografın teknik özelliklerinden faydalanmaya 

da başlamıştır. Bu durum oldukça doğaldır. Çünkü insanoğlu duygu ve 

düşüncelerini sanat adı altında dışa vuran tek canlıdır. İster duvar resimleri, 

isterse yontma taşlar, şiirler, romanlar ya da tiyatro olsun; tüm bu insani çabalar 

sanat ürününe yönelik olmuştur.  Fakat yine tarihte ilk defaya mahsus olarak 

sinema sanatının doğuşuyla birlikte, insanoğlu kendisi ile sanat üretimi arasına 

teknolojik bir nesne sokmuş ve ele aldığı sanat ürün ile dolaylı bir şekilde (optik 

aracılığı) ilişki kurmaya başlamıştır. İşte o günden bu güne sinemanın, bir eğlence 

aracı, yeniden üretim teknolojisi, ritüel, büyü, yeni bir dil ya da gösterge sistemi 

olup olmadığı tartışılagelmiştir. Bu bağlamda sinema belki bunların hepsi, anlam 

verilemez bir karışımıdır. Belki de Bertolt Brecht‟ in söylediği doğrudur ve sinema 

uygulayımı, bir hiçten yola çıkarak bir şeyler yaratan bir uygulayıma 

benzemektedir. 

             Öyleyse sinemayı hem bir hiç hem de anlamlı bir karışım yapan şeyi 

incelemek gereklidir. Birçok kuramcı ve düşünür açısından bu durum, modern 

insanın anlam yaratma çabasıyla ilişkilidir. Bu doğrultuda sinemada anlam 

yaratma çabası, kişiler ve nesneler arasında geçen bir oyuna ya da gösteriye 

benzetilebilir. Bu yüzden sinemada karşımıza çıkan kişi ve nesnelerin doğrudan mı 

yoksa dolaylı şekilde mi perdeye yansıtılması gerektiği, gerçekçi ve gerçeküstücü 

sinema ayrımını da gündeme getirir. Modern sinemanın toplumsal etki gücünün 

arttığı bu yıllarda, yani 1960 ve 1970‟ler boyunca, sinema ve televizyon ikilisi 
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üzerine çalışmalar da yaygınlık gösterir. Böylece sinema sanatının; sosyoloji, 

antropoloji, psikoloji ve felsefe gibi diğer disiplinlerle kurmuş olduğu bağlar da 

sorgulanır. 

Bu noktada bu çalışmanın merkezine oturttuğumuz Jean Baudrillard‟ın 

“Nesneler Sistemi” (1968) isimli çalışması, böylesine bir çabanın sosyolojik – 

antropolojik boyutuna benzetilebilir. Jean Baudrillard‟ın öne sürdüğü nesne 

sistematiği;  patafizik (düşsel yorumlamalar bilimi) özellikler gösterir ve kültürel 

yaşamın neredeyse tüm üretim – tüketim alanlarına yönelir. Bu yüzden teknik bir 

nesne olarak görülen sinematografı ve modern bir sanat olan sinemayı anlamak 

adına da yine önemli bir başvuru kaynağı olarak değerlendirilebilir. Bu bağlamda 

çalışmamızın temel hedefi; düşünürün simülasyon kuramından faydalanarak, 

sinema ve televizyon evreninin belirli bir parçasının incelenmesi şeklinde 

özetlenebilir. Bu doğrultudan hareketle, özellikle “modern tüketim kültürümüzün 

görselleştirmesine” ilişkin süreç ve bu kapsamlı sürecin sinema üretimi üzerindeki 

etkisi sorgulanmak istenmiştir. Bu bağlamda sinematograf ve video kamera gibi 

imge üretim teknolojilerinin, modern görsel kültür ile kurmuş olduğu ilişkiyi - 

çalışmanın her bölümünde - göz önünde tutmamız gerekmiştir. Bu yüzden ismini 

“Sinema ve TV‟nin Nesneler Sistemi Düşüncesi Üzerinden Tekrar Yorumlanması” 

şeklinde belirlediğimiz bu çalışma, sinema ve televizyonun birer gösterge – nesne 

teknolojisi olarak değerlendirilmesi doğrultusunda araştırma çerçevesini 

sınırlandırmıştır. 
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ABSTRACT 

 The cinematograph is a technical device that was traded and gained great 

popularity in the turn of the 20th century. The invention of this revolutionary 

device was considered as the birth of cinema, which fuses all the previous art forms 

together, and it has instantly transformed the entire world of art. Yet, the act of 

cinema production is still controversial about whether being a form of art or not. 

The whole broad effect of the cinematograph device was not just limited to the 

emergence of cinema movies. When the production of cinema spreaded widely, the 

modern society started to utilize the technical aspects of cinematograph to discover 

and express itself. This impact is totally natural as the humankind is the only 

organism that expresses its thoughts and feelings through the mediums of art. 

Murals, carved stones, poetry, novels or theatrical plays were all humankind‟s 

effort leaning towards the product of art, however by the birth of cinema,  

humankind put for the first time a technological object between itself and and the 

artwork, and thereof led to an indirect relationship with the art object through the 

optical devices. Ever since that day, it is argued that whether the cinema is an 

entertainment tool, a reproduction technology, ritual, magic, a new language or a 

new system of signification. In this sense, the cinema is maybe all of them, an 

inconceivable mixture, or as Bertolt Brecht stated, the act of cinema seems to be a 

production rooted from nothingness.  

In that case, it should be examined what makes cinema both a nothingness 

and also a meaningful mixture. Accordingly, the effort of creating the meaning in 

the cinema can be regarded as a play or a show between the figures and objects. 

Therefore, the question of whether these figures and objects should be presented as 

directly or indirectly emerges the differentiation of the realist and the surrealist 

cinema in front. In the years of 1960s and 1970s when the influence of the modern 

cinema rised over the society, the researches about the cinema and television also 

increased widely. So, the relations of the cinema art with the other disciplines such 

as sociology, anthropology, psychology and philosophy also questioned. 
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At this point, the book “The System of Objects” (1968) by Jean Baudrillard, 

which is the basis of this thesis work, covers the sociological, anthropological 

dimensions of this questioning. “The System of Objects” proposed by Baudrillard 

shows pataphysical properties and inspects all the production-consumption fields 

of cultural life. Therefore, this book can be evaluated as an important source to 

understand the technical device „cinematograph‟ and the modern art „cinema‟.  In 

this context, the main goal of the thesis work can be summarized as the writer‟s 

partial investigation of the cinema and television universe through the simulation 

theorem. For this reason, especially the process related to „the visualization of the 

modern consumption culture‟ and the impact of this extensive process on the 

cinema production are questioned. Therefore necessarily, the relationship settled 

between image production technologies (like cinematograph and video camera) 

and modern visual culture is considered in every chapter. Also, the research of this 

thesis named "Reinterpretation of Cinema and Television Through the Thought of 

The System of Objects” is limited within the boundaries of evaluating the cinema 

and television as as an indicator – object technology. 
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ÖNSÖZ 

 Yüksek lisans öğrenimin boyunca katılmıĢ olduğum Sinema ve Tv’de Yaratıcılık 

ve Simülasyon isimli dersin etkisiyle, sinema – televizyon ikilisi üzerine tekrar 

düĢünmeye baĢlamıĢ ve bu konuya duyduğum ilgiyi derinleĢtirmiĢtim. Oldukça yoğun 

bir okuma ve yazma pratiği ile geçen bu bir sene boyunca, zamanımın büyük bir 

bölümünü simülasyon kuramı ve sinema – televizyon ikilisi arasındaki bağıntıları 

sorgulamak ve nihayetinde anlamaya çalıĢmakla geçirdim. Bu doğrultuda sevgili hocam 

Oğuz A. ADANIR aracılığıyla metinleriyle tanıĢtığım Jean Baudrillard’ın “Nesneler 

Sistemi” (1968) baĢlığını taĢıyan doktora çalıĢması, bana önemli ipuçları sundu. 

Böylece her iki görüntü üretim alanına ait bazı önemli noktaların, ortak bir bakıĢ açısı 

aracılığıyla (nesne ve nesne teknolojileri üzerinden) incelenebileceğine iliĢkin bir fikir 

zihnimde canlanmaya baĢlamıĢtı. Bu evreden sonra beni bekleyen ilk iĢ, bazı örnek 

filmler üzerine derinlemesine düĢünmek ve bu filmlerde karĢılaĢtığım tüketim kültürüne 

ait göstergeleri çözümleyemeye çalıĢmaktı. Bu filmlerde karĢılaĢtığım göstergeler ile 

modern nesne teknolojileri arasındaki iliĢkiyi anlamaya baĢladığımda, yanımda Yrd. 

Doç. Dr. Sabire SOYTOK vardı. Bu anlamda, ona da sonsuz teĢekkürlerimi sunmak 

istiyorum. Yine bu süreçte, beni Dijital Kültür üzerine düĢünmeye teĢvik eden Yrd. 

Doç. Dr. Sali SALĠJĠ’ye teĢekkürü bir borç bilirim. Ayrıca, çalıĢmamı tekrar gözden 

geçirdiğim üç aylık zaman dilimi içinde, çalıĢmamın biçimsel düzeydeki problemlerini 

düzeltmem konusunda önemli yardımlar sunan Prof. Dr. Zafer ÖZDEN ve Yrd. Doç. 

Dr. Zehra ZIRAMAN’a da teĢekkür etmek istiyorum. Son olarak her zaman yanımda 

olan biricik aileme, dostlarıma ve tüm hocalarıma saygılarımı ve sevgilerimi 

sunuyorum. 
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GĠRĠġ 

Birçok sosyolog, filozof ve sanat tarihçisi açısından 19. yüzyıl, klasik (katı 

ve geliĢimini tamamlamıĢ) yapı ve formlardan; modern, hareketli, değiĢken ve 

soyut formların evrenine geçtiğimiz bir dönem olarak tarif edilir. Bu dönemde 

bilim, sanat ve kültür alanında önemli geliĢmeler görüldüğünü söylemek 

mümkündür. YaĢanan tüm bu geliĢmeler ise karĢılaĢılan form hareketlerine büyük 

ölçüde yön verir; böylece 20. yüzyılın doğasına ait genel – geçer yorumlar 

getirilir. Bu dönemde ―teknik – teknolojik ilerleme‖ fikri değiĢmez bir kural 

olarak kabul edildiği için toplumsal üretimin tüm alanları da modernizmin ruhuna 

ayak uydurmak durumunda kalır. Bu bağlamda bilim, sanat ve toplum ile iliĢkili 

olan ―kuram‖ ve ―görüĢlerin‖ sayısında artıĢ gözlenir. 20. yüzyılda henüz anlam 

kazanmaya baĢlayan psikanaliz, varoluĢçuluk, nihilizm odaklı görüĢler, yaĢanan 

form değiĢimlerini kavramak ve yorumlamak adına devreye girer. 

Birinci ve Ġkinci Dünya SavaĢları, söz konusu bu yorumlama çabasını 

büyük bir çıkmaza sokmuĢ olsa da yine bu dönemde, sanat ve toplum üzerine 

öznel yorumlamaların sayısında artıĢ görülür. Bu sebeple 19. yüzyıldan 20. 

yüzyıla geçilmiĢ olmasının kapsamlı sonuçları, neredeyse tüm bir sosyal yaĢamı 

etkisi altına alır. Böylece bugünkü anlamıyla modern toplumlarımızın genel algı 

ve anlayıĢ çerçevesi Ģekillenmeye baĢlar. Bilindiği gibi bu süreç oldukça sancılı 

geçmiĢ ve bunalımlara, ekonomik – kültürel buhranlara Ģahit olmuĢtur. Burada 

kısa bir özetini vermeye çalıĢtığımız döneme ait genel toplumsal yapının, özellikle 

sanat ve kültür ile iliĢkili yönleri, çeĢitli bakıĢ açılarından defalarca araĢtırılmıĢ ve 

anlaĢılmaya çalıĢılmıĢtır.  

Bu noktada ideolojik, sosyolojik, antropolojik, felsefi ya da 

göstergebilimsel açıdan; sanat ve kültür arasındaki iliĢkinin defalarca gözden 

geçirilmesi gereksinimi doğmuĢtur. Bu türden araĢtırmaların bir kısmı Özne‘yi bir 

kısmı ise Nesne‘yi merkeze alarak modern sanat – kültür bağıntısını anlamaya – 

anlamlandırmaya çalıĢmaktadır. Bu türden çabalar, günümüzde halen devam 

etmekte, her akademik disiplin kendi Özne ve Nesne‘sini durmadan sorgulamak 



2 

 

 

istemektedir. Özellikle ―sanat ve kültür‖ iliĢkisine iliĢkin çalıĢmalar, her iki bakıĢ 

açısından da faydalanmak durumundadır. 

Bu bağlamda araĢtırmanın merkezine taĢınan ―sinema ve televizyon‖ 

ikilisinden biri, ―sanat‖ diğeri ise  ―kitle iletiĢim aracı‖ olarak tanımlanır. Her iki 

alanı birbirine bağlamımızı sağlayan temel nokta ise; bu türden görüntü üretim 

teknolojilerinin, ―nesne teknolojilerine‖ göbekten bağlı olması ve kültürel yapıyla 

doğrudan temas etmesidir. Bu bağlamda Jean Baudrillard‘ın ―Nesneler Sistemi‖ 

(1968) isimli çalıĢması, her iki alanı da ―nesne ve kültür‖ iliĢkisi üzerinden tekrar 

incelemek adına kullanılmaktadır. ÇalıĢma boyunca özellikle üzerinde 

durduğumuz 20. yüzyıla iliĢkin en önemli nesnel geliĢme, bu dönemde tarih 

sahnesine çıkan ve toplumsal açıdan kullanımı oldukça yaygınlık kazanan 

sinematograftır. 

Fotoğraf makinesinin devrimsel etkisinden kısa süre sonra, sıra film 

kamerasına gelmiĢ ve bu türden imge üretim teknolojileri,  modern çağın genel 

karakteristik özelliklerini müjdelemiĢtir. Bu sebeple söz konusu nesnenin iĢleyiĢ 

prensipleri, sinema sanatı ve modern kültür iliĢkisini sorgulamak adına incelenir. 

Bu yaklaĢım, araĢtırmamızın temel dayanağını oluĢturmaktadır. Böylece Modern 

dönemde Özne‘nin sahip olduğu konuma iliĢkin sorular tartıĢılır. Bu bağlamda 

çağımıza dek karĢılaĢtığımız (toplumsal, politik, ekonomik ve kültürel açıdan) en 

etkili yeniden üretim araçlarından biri olmanın yanısıra sinematograf; bakan 

―özne‖ ile ―sanat ürünü‖ arasına giren ve etik - estetik ağırlıklı yan anlamlar 

üreten bir nesne olarak tanımlanır. Yani bu türden teknolojiler ile birlikte öznenin 

sanat ürünü üzerindeki etki gücünün giderek azalmış olduğu yargısına varılır. Söz 

konusu bu tanımlama, W. Benjamin‘in  ―yeniden üretim araçları ve sanat nesnesi‖ 

üzerine söylemlerinin temel dayanağını oluĢturmaktadır. Bu yüzden 

sinematografın icadı ve sinemanın ortaya çıkması ile birlikte, seyirci ve sergilenen 

sanat eseri arasındaki ikili iliĢkinin köklü bir Ģekilde değiĢtiği tespit edilmektedir. 

 Bu bağlamda modernizm koĢullarında hız kazandığını gördüğümüz teknik 

ve teknolojik geliĢmeler; toplum, sanat ve kültürle iliĢki içinde olan tüm yapıları 

tekrar kurmuĢ gibidir. Bu sebeple çalıĢma boyunca üzerinde durduğumuz sinema 

ve televizyon ikilisi, söz konusu form değiĢimlerinin de baĢlıca tetikleyicisi olarak 
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gösterilir. Böylece birçok kez sinema için ―modernitenin sembolik sanatı‖ 

tanımlaması yapılır. Öyle ki sinema sanatının kuramsal açıdan geliĢmesine ve 

teknik açıdan dönüĢmesine paralel olarak, hem sanatsal hem de kültürel ölçekte 

bir dizi algı değiĢimi meydana gelir. Bu bağlamda sinema sanatının, 20. yüzyılda 

karĢılaĢılan form hareketlerinin ve soyutlamaların en önemli tetikleyicisi olduğu 

tespit edilmektedir. 

ÇalıĢma özelinde, modern çağdaki algı değiĢimlerinin bir diğer önemli 

ayağı olarak ―televizyon‖ iĢaret edilir. ġüphesiz ki televizyon ile sinema arasında 

bir dizi farklılıklar bulunmaktadır; fakat W. Benjamin, Marshall McLuhan ve Jean 

Baudrillard gibi kimi düĢünürler açısından, her iki görüntü üretim alanı da ―teknik 

ve teknolojik‖ terimlerle baĢvurularak tarif edilir. Sinema, teknik deneyimi ve 

onun algı üzerindeki ifadelerini tamı tamına temsil etme gücüne sahip tek sanat 

olarak gösterilir.   

Tüm bu iliĢkilerin etik – estetik bağınıtıları sorgulandığında, Henri 

Bergson‘un henüz 1907 yılında kaleme aldığı ―Yaratıcı Tahakküm‖ adlı eserinde 

geçen bazı çarpıcı ifadeler karĢımıza çıkmaktadır. Henri Bergson‘un bu kapsamlı 

çalıĢmasının temel yargılarından bir tanesi, Modern insanın gündelik ve bilimsel 

bilgi anlayıĢının ―sinematografik bir mekanizmaya‖ dönüĢmesidir. H. Bergson‘un 

bu önemli tespiti, çalıĢmamızın kuramsal çerçevesi ile uyuĢmaktadır. Bu sebeple 

Jean Baudrillard‘ın ―Nesneler Sistemi‖nin temel sorunsalı olarak gösterdiği; 

insanların nesnelerle ilişkiye geçiş süreçleri ve bunun sonucunda ortaya çıkan 

insani ilişkiler ve davranışlar sistematiğini anlamak adına önemlidir. Bu çaba 

doğrultusunda Jean Baudrillard, modern toplumlara ait tüm alanlara benzer 

Ģekilde yaklaĢmıĢtır. DüĢünürün adı çoğunlukla ―simülasyon kuramı‖ ve 

―patafizik‖ çalıĢmalar ile anılmıĢtır. Bu sebeple çalıĢmada daha çok, onun ortaya 

attığı kuram ve baĢvurmuĢ olduğu yöntemle uyumlu bir araĢtırma yapılmaktadır.  

Bu doğrultuda çalıĢmanın ilk bölümü; Nesne‘yi tanımlamaya, onun iĢlev 

ve görevini tespit etmeye yönelik incelemelere ayrılmaktadır. Devamında ise 

―modern kültür ve gösterge – nesneler‖ kapsamında bir araĢtırma yaptığımız için, 

kaçınılmaz olarak, ―teknik ve teknolojik‖ nesnelerin ayrı bir baĢlık altında 

incelenmesi yapılmaktadır. AraĢtırmamızın kuramsal çerçevesine uygun Ģekilde 
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bu bölümlerdeki temel amacımız, kitlesel imaj üretimi ile bu türden nesneler 

arasındaki bağıntıları kurmaya çalıĢmaktır. Böylece ―nesne ve kültür‖ arasındaki 

iliĢkiye değinebilmemiz de mümkün olmuĢtur. Tüm bu alt baĢlıklar özelinde 

ulaĢmak istediğimiz temel hedef ise bu noktaya kadar bahsettiğimiz sanatsal – 

kültürel boyuttaki iliĢkilerin bir parçasının sorgulanmasıdır. Bu sebeple, sinema 

ve televizyon ikilisinin ―tüketim odaklı modern görsel kültür‖ üzerindeki etkisi 

incelenmektedir. Söz konusu karĢılıklı etkileĢimlerin etik ve estetik sonuçları ise 

çalıĢmanın ikinci bölümünde, yani ―modern toplum ve görsel kültür‖ ana baĢlığı 

altında sorgulanmaktadır. Bu doğrultuda sinema ve televizyon ikilisinin; yalnızca 

görsellik üretimine hizmet eden moda ve reklam kurumlarıyla iĢ birliği yapmıĢ 

olduğu açıkça ifade edilmektedir. Böylece modern insanın ―etik ve estetik‖ 

algılarında görülen önemli değiĢimler sorgulanmaktadır.  

Tüm bu incelemeler doğrultusunda vardığımız temel sonuçlar, Henri 

Bergson‘un ifade ettiği ―sinematografik mekanizma‖ ve Jean Baudrillard‘ın 

―nesne sistematiği‖ ile iliĢkilendirilir. Böylece modern toplum, nesne, kültür ve 

sanat iliĢkisi bağlamında her iki bakıĢ açısına ait yorumlamaların ortak noktası 

tartıĢılmaktadır. AraĢtırmanın her iki bölümünde de ―imaj teknolojileri‖ ile 

―toplumsal nesne üretiminin‖ nasıl birbirleriyle iliĢki kurmuĢ olduklarına dair 

sorgulama ve araĢtırmalar yapılmaktadır. Böylece bir teknik – teknolojik nesne 

olarak film kamerasının, kültür - sanat anlayıĢımıza ne ölçüde etki ettiği 

araĢtırılmaktadır. 

Bu doğrultuda söz konusu bu etkileĢimin birincil iĢlerlik alanı olan 

gerçeklik, düĢselik, hakikat, yalan, Ģiirsellik, büyüleme ve büyülenme gibi 

kavramların ele alınması, bazı film örnekleri aracılığıyla incelenmesi gerekliliği 

doğmuĢtur. Bu sebeple çalıĢmada, modern insanın gündelik yaĢamında baĢ 

gösteren bazı değiĢimlerin, sinema sanatındaki temsillerine iliĢkin iĢaretlerin 

(nesne – göstergelerin) izleri sürülmek istenmektedir. Bu bağlamda Avrupalı ünlü 

yönetmen Michael Haneke‘nin ―Yedinci Kıta‖ (1989) ve ―Benny‘nin Videosu‖ 

(1992) isimli filmleri, modern gündelik nesnelerin ve imge üretim teknolojilerinin 

araĢtırmamızdaki baĢat konumunu vurgulamak adına oldukça önemlidir. 

Devamında ise Amerika‘dan bir film örneği seçilerek Darren Aronofsky‘nin ―Bir 
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Rüya Ġçin Ağıt‖ (2000) isimli filmi merkeze taĢınır. Böylece, modern 

toplumlardaki ―gerçeklik ve düĢsellik‖ ayrımının nasıl belirsizleĢtiği 

sorgulanmaktadır. Söz konusu bu sorgulama sonucunda ise çalıĢmada 

gerçeküstücü akımdan bir örneğe, Luis Bunuel‘in ―Arzunun O Belirsiz Nesnesi‖ 

(1977) isimli filmine yer verilmektedir. Üzerinde çözümleme yapılan bu son film, 

kadın bedenin dahi sinema sanatı aracılığıyla nasıl bir nesne – göstergeye 

dönüĢtüğünün etkili bir temsilini sunmaktadır. Böylece film incelemelerine 

ayrılan son bölümün, araĢtırmanın yaklaĢım çerçevesi içindeki önemi de 

belirlenmektedir. AraĢtırmada yer alan film çözümlemeleri, kendinden önce gelen 

bölümlerde ulaĢtığımız temel sonuçları örneklendirmek adına kullanılmaktadır. 
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1. BÖLÜM 

          MODERN TOPLUM VE GÖSTERGE NESNELER BAĞLAMINDA  

 SĠNEMA TV EVRENĠ 

 Bu bölüm boyunca imge ve nesne kavramları ile iliĢkili çeĢitli söylemler 

üzerinde durulacak ve günümüz modern batı toplumları özelinde, kültürel 

anlamda etki gücü artık görünür bir aĢamaya ulaĢan tüketimin, görselliğin ve 

gösteriĢe aĢırı yönelimin;  toplum ve sanat iliĢkisi açısından meydana gelen 

sonuçları sorgulanacaktır. Bu bağlamdan hareketle, sinematografın icadıyla 

birlikte sinemanın kitlesel bir sanat olarak tarih sahnesine çıkmıĢ olmasının; 

tüketim sürecine uyguladığı estetik etki araĢtırılacaktır. Kitle iletiĢim araçları, 

yeniden üretim teknolojileri, moda, reklamlar vb. unsurlar; üzerinde duracağımız 

diğer noktalardır. Burada teknik, teknolojik ilerlemenin kaçınılmaz bir sonucu 

olarak ele alınacak olan kültürel yozlaĢma; yol açtığı görsel ve nesnel sonuçlar 

bakımından değerlendirilecektir. Böylece modern çağda hızla artan form 

hareketlerinin, kültürel temelde öncülleri ve toplumsal anlamda sonuçları; nesne 

üzerinden hareketle incelenecektir. 

1. 1. Nesnenin Görevi ve ĠĢlevi 

 ―Sinemada Anlam Yaratma‖ isimli çalıĢmasında Seçil Büker, Ġmmanuel 

Kant‘ın felsefesinden yola çıkarak; ―düĢünmek duyular aracılığıyla izlenimler 

almak değil, deneyimimize giren nesneler üzerine yargıya varmaktır‖ (Buker, 

1991: 21) demektedir. Bu bağlamda nesne, Roland Barthes tarafından ―insanla 

dünya arasında bir aracıya‖ (Barthes, 1993: 171) benzetilir. Ayrıca, ―bir nesne ve 

nesne toplulukları karĢısında bütün bilgi, kültür ve durum dereceleri olanaklıdır‖ 

(Barthes, 1993: 170). Tüm bu ifadeler, sinema ve göstergebilim iliĢkisi 

bağlamında nesnenin önemini vurgulamaktadır. Fakat Roland Barthes açısından, 

―anlam dıĢı olan nesneler, yani sınırda olan durumlar var mıdır?‖ Ģeklinde bir soru 

da sorulabilir. Bu noktada düĢünür; çağımızda anlam dıĢı nesneler olamayacağını 

belirtir ve sinema üzerinden, kendi sorusuna cevap üretir. Roland Barthes‘e göre; 
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           ―Anlam taĢımayan bir nesne, bir toplum tarafından kullanılmaya 

baĢlandığında –kullanılmamasını da anlamıyorum doğrusu- en azından 

anlamsızın göstergesi olarak iĢlev görür, anlamsız olduğu anlamına gelir. Bu, 

sinema alanında gözlemlenecek bir durumdur‖ (Barthes, 1993: 170-171). 

 Öyleyse çağımızda, özellikle sinema alanında, anlam ifade etmeyen bir 

nesneye rastlamanın imkansız olacağını söylemek gerekmektedir. Modern 

gündelik yaĢamda etrafımızı saran tüm nesneler, sinema perdesinde bir takım yeni 

anlamlara bürünür ve bu yaratılan yeni anlamlar ise yine modern yaĢama etki 

eder. Örneğin; ―Bazin‘in estetiğinde en önemli yeri kaplayan Ģey, bir aynılık 

benzerlik özelliğinden çok gerçek ile imge, dünya ile film arasındaki bağdır‖ 

(Wollen, 2014: 121). Bu bağlamda gerçeklik, imge ve film üçgeni; modern 

yaĢama bir anlamda yön vermektedir. Bu etkileĢimin en önemli öğesi ise ―nesne‖ 

olarak gösterilmektedir. 

Büyük kuramcıya göre sinema söz konusunda olduğunda ―her görüntü, 

nesne gibi görünür ve tersi olarak her nesne bir görüntü gibi okunabilir‖ (Bazin, 

2011: 20).  Böylece, gösterilen nesneler üzerinden sinemanın paradoksu da belirir. 

Bazin‘e göre sinemanın en büyük paradoksu; ―Soyut düĢünceyi ancak gerçeğin 

elden geldiği kadar somut temsiliyle ve yardımıyla anlatmaya çalıĢmaktır. Bu 

paradoks sinemanın hem gücü, hem de tehlikeli yönüdür‖ (Bazin, 1966: 26).  

Çünkü nesne, yapısı itibariyle somut bir görünüme sahip olsa dahi, anlam 

bakımından birçok soyutlamayı da akla getirmektedir. 

 Bu noktada sinema, ele aldığı duyguları, düĢünceleri ve arzuları; perdeye 

yansıttığı nesneler ve diğer göstergeler aracılığıyla dıĢa vurmak zorunda olan bir 

sanata benzemektedir. Film üretiminde nesnelere biçilen görev ve nesnelerin sahip 

olacağı iĢlevsel yapı ise yine bu bağlam içinde değerlendirilir. Örneğin Andrey 

Tarkovski‘ye göre; ―sinemada mizansen, seçilmiĢ nesnelerin bir çekim alanı 

üzerindeki düzeni ve hareketini belirlemektedir‖ (Tarkovski: 2008: 59). Böylece 

sahneye koyma sürecinin temel belirleyeni olarak; nesnelerin düzenlenmesini ve 

hareket ettirilmesini içeren, bir dizi teknik ve estetik süreç iĢaret edilmektedir. 

 Sinema perdesine yansıtılan nesnelerin ise kendinden önceki sanatların 

aksine, gerçeğin birebir kopyası gibi görünmelerine rağmen, soyut özellikte birer 

imge oldukları bilinen bir gerçektir. Bu soyut gerçeklik doğrultusunda, yansıtılan 
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nesnelerin biçimsel yapıları ve sahip oldukları içerikler birer tartıĢma konusu 

haline gelmektedir. Burada ön plana çıkan durum ise bir gerçeklik atmosferi 

yaratmaya yönelik problemdir. Bu bağlamda ―sinema ve gerçeklik‖ iliĢkisi daima 

sorgulanmıĢ ve modern sanatın baĢlıca ikilemi olarak görülmüĢtür. Örneğin; ―Jean 

Mitry, Metz ve daha birçok kuramcıya göre sinema gerçekliği yansıtamaz. Zira 

sinemanın bir gerçeklikten söz edebilmesi için önce onu yaratması gerekir. Bu bir 

atmosfer sorunu olup, buna olsa olsa sinematografik gerçeklik evreni denilebilir‖ 

(Adanır, 2015: 3). Öyleyse modernizm söz konusu olduğunda yalnızca gerçek ve 

gerçeklikten değil, sinematografik karaktere bürünmüĢ olan bir gerçek ve 

gerçeklik algısından da bahsetmek gerekmektedir. Sinematografik gerçeklik 

evrenini ise Ģu Ģekilde tanımlamamız mümkündür; 

  ―Gerçekçi bir filmin ait olduğu varsayılan gerçeklik evreninden alıp 

kullanabildiği imgeler o ilk evrenle olan iliĢkilerini tamamen kopartarak filmsel 

gerçeklik evreninin hesabına geçirilmektedirler. BaĢka bir deyiĢle gerçeklik 

evreninin derisi olarak kabul edilebilecek dıĢsal görünüm kamera tarafından 

soyulup alınarak film adlı evrene yapıĢtırılmakta ve onun bir parçası haline 

gelmektedir.‖ (Adanır, 2015: 6-7)  

 Böylesine bir gerçeklik yaratımının ise mekanik bir üretime benzediği ve 

teknik - teknolojik geliĢme ile içe içe olduğu söylenebilir. Çünkü ―gerçekliğin 

teknik ve mekaniksel yeniden üretimi, 19. yüzyıldan itibaren sinema ile 

gerçekleĢtirilmeye baĢlanmıĢtır‖ (Bazin, 2011: 27). Böylece yalnızca sanat ürünü 

değil, gerçeklik de sorgulanabilir bir duruma gelmiĢtir. Bu bağlamda sinema ―en 

fantastik ya da mitik olandan gerçekçi ve hipergerçekçi olana doğru giden bir 

geliĢim çizgisi izlemiĢtir‖ (Baudrillard, 2011: 77). Jean Baudrillard‘a göre; 

  ―Sunduğu güncel ürünlere bakılacak olursa sinemanın teknik açıdan 

giderek mutlak gerçeğe yaklaĢtığı, gerçeği tüm sıradanlığı, hakikati tüm çıplaklığı 

ve can sıkıcılığıyla verdiği hatta tekniğin sağladığı kendine güven duygusuyla 

gerçeğin kendisi, hemen Ģu anda burada olanın ta kendisi, anlamsız bir Ģey, 

inanılmaz bir çılgınlık modeline dönüĢtüğü görülmektedir. Keza fonksiyonalizme 

özgü nesne, iĢlevi ve kullanım değeri arasındaki en uyumlu çakıĢmanın –dizayn 

aracılığıyla– sağlandığı iddiasının da pek aklı baĢında bir giriĢim olmadığı 

görülmektedir. Bugüne kadar göstergeler konusunda hiçbir kültür, böylesine naif, 

paranoyak, püriten ve terörist bir bakıĢ açısına sahip olmamıĢtır‖ (Baudrillard, 

2011: 77). 

 Bu evrede yine teknik - teknolojik geliĢme doğrultusunda ilerleyen 

gündelik nesne ve sanat yapıtı üretiminden ve bu üretime koĢut olarak geliĢme 
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gösteren bir kültürel yapılanmadan söz etmek gerekmektedir. Söz konusu kültürel 

yapılanma, bir yandan Walter Benjamin‘in sanat üzerine metinlerinde ifade ettiği 

―aura‖ kaybına yol açarken, diğer yandan Jean Baudrillard‘ın toplumsal iliĢkilerde 

tespit ettiği ―tüketime‖ denk düĢmektedir. Tüketim demek; insanlığa dair tüm 

duygu, düĢünce ve değerlerin göstergelerle indirgemesi ve imajlar aracılığıyla 

ifade edilebilmesi demektir. Tüketim kültürünün genel karakteristik özelliği ise 

―göstergeleri açgözlü bir biçimde ve her yerde tüketmek üstüne kurulu bir 

gerçeklik yadsıması‖ (Baudrillard, 2008: 27) Ģeklinde tanımlanır. Böylece, 

modernizmle birlikte bireyin temel yaĢamsal ihtiyaçlarının yanına bir de 

göstergelerin tüketimi eklenir ve diğer temel yaĢamsal ihtiyaçların hem yapısı 

hem de içeriği kökten değiĢir. Oğuz Adanır‘ın ifadeleri ile Baudrillard;  

  ―Tekno-kültürün ortaya çıkmasıyla birlikte metalürjik bir toplumdan 

semiyürjik bir topluma geçilmiĢ olunduğundan söz etmektedir. (…) bu konudaki 

en önemli tüketim nesnelerinden birinin ise televizyon adlı araç olduğu 

söylenebilir. (…) bütün masallar, efsaneler, romanlar, öyküler, kültürler, 

düĢünceler televizyon ya da sinema sanayi adlı kıyma makinesinden 

geçirilmiĢtir‖ (Adanır, 2011: 12). 

  Tüm bu ifadeler bizi, modern çağ ve çağdaĢ sanat iliĢkisi üzerine tekrar 

düĢünmeye itmektedir. Bu bağlamda yine modern nesnelerin algılanmasına iliĢkin 

süreçlerin ön plana çıktığını görmemiz mümkündür. Örneğin Stanley Mitchell‘e 

göre; ―nesneden özneye, sunumdan algıya geçiĢ; algının yeni bir nesne biçimine 

dönüĢmesi - bütün bunlar çağdaĢ Avrupa sanatını ve sanat kuramını belirleyen 

özelliktir‖ (Brecht, 1977: 222). Yani artık özneden öte nesne ve sunumdan öte 

seyircinin algısı belirleyici konuma geçmiĢtir. Bu doğrultuda, önemli bir sanat 

tarihçisi olan Erwin Panofsky; ―aslında gördüğümüz Ģeyi, nesneler ve olayların 

değiĢen tarihsel koĢullar altındaki biçimlerle ifade edilme tarzına göre okuruz‖ 

(Panofsky, 2012: 32-33) demektedir. Bu yüzden modern tüketim kültürü ile 

birlikte nesneler nitel ve nicel değiĢimlere uğrarken, sanat ürünü ve algı arasındaki 

iliĢki de dönüĢüme uğramıĢ ve çeĢitlilik kazanmıĢtır. 

           Bu bağlamdan hareketle sinemanın, ―insanlığın gerçeği daha geniĢ bir 

Ģekilde benimseme ihtiyacı duyduğu teknoloji çağının bir aracı‖ (Tarkovski, 2008: 

69) olduğunu düĢündüğümüzde ise; ―film üstüne çalıĢmaların baĢka iletiĢim 

araçları, öteki sanatlar ve ifade biçimlerindeki değiĢimlere ayak uydurması, bunlar 
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karĢısında tepkisiz kalmaması gerektiğini‖ (Wollen, 2014: 7) ayrıca belirtmemiz 

gerekir. Çünkü sinema, çağımızın son sanatı olmasının yanı sıra kendinden önceki 

diğer sanatların da canlı bir ifadesidir. Bu nedenle teknik – teknolojik geliĢme ve 

sinema iliĢkisini, günümüzde tekrar ele alma ihtiyacı doğmaktadır. Böylece 

sinemanın, kendinden önceki sanat dallarıyla göstermiĢ olduğu benzerlikler ve 

onu diğerlerinden ayıran temel noktalar aydınlatılabilir. 

1.2. Teknik - Teknolojik Nesne 

Jacques Ellul ―The Technological Society‖ ismini taĢıyan önemli 

çalıĢmasına; teknik, teknoloji ve makine kelimeleri arasındaki bağıntılardan 

bahsederek baĢlar. Ellul‘a göre makinesiz bir teknik tabi ki düĢünülemez ve 

makinaların olmadığı bir dünyada tekniğin de olamayacağı oldukça açıktır. Ancak 

bu kavramlar arasındaki bağıntıların günümüzde tamamen değiĢmiĢ ve dönüĢmüĢ 

olduğunu da belirtmek gerekmektedir. Jacques Ellul‘e göre günümüzde ―teknik, 

artık tamamen makineden bağımsız bir hale gelmiĢtir‖ (Ellul, 1964: 4) ve 

―tekniğin endüstriyel dünyanın uygulama alanı dıĢına taĢmıĢ olduğunu‖ (Ellul, 

1964: 4) görmek gerekmektedir. Çünkü ―teknik insanlığın sadece üretim 

faaliyetlerini değil, diğer tüm yaĢam faaliyetlerini ele geçirmiĢtir‖ (Ellul, 1964: 4). 

Yani günümüzde teknik, dokunduğu her Ģeyi makineye dönüĢtürmüĢ gibidir. Bu 

durumu, sinema sanatı özelinde incelemek mümkündür. 

Özellikle 20. yüzyılın son dönemine ait sanat üretimleri tamamiyle 

teknolojinin etkisi altında kalmakta ve eski düĢsel içeriklerini kaybetmektedir. Bu 

durumdan en çok etkilenen ve diğer sanat üretimlerini derinden etkileyen alan da 

yine sinemadır. Sinema sanatının bu etki alanı ise yalnızca estetik ve etik çerçeve 

içinde kalmamıĢ, neredeyse tüm sosyal yaĢantıya yayılmıĢtır. Sinemanın ve 

televizyonun modern yaĢantı içerisinde gösterdiği yaygınlık artıkça, bu üretim 

alanlarının kullanmıĢ olduğu araçlar da insanın birer organıymıĢçasına iĢlerlik 

kazanmaktadır. 

Bu bağlamda Kaja Silverman ―Görünür Dünyanın EĢiği‖ isimli 

çalıĢmasında; ―artık, kamera, insan görme organının benzeri olmaktan çok bir 

protez gibi görülmelidir, çünkü gözün eksikliklerini telafi etmeyi ve gözün tek 
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baĢına ayakta tutamayacağı bir ayrımı -görüĢ ve gösteri arasındaki ayrımı- 

desteklemeyi vaat eder‖ (Silverman, 2006: 195) demektedir. Burada Marshall 

McLuhan‘ın düĢüncelerine baĢvuran Kaja Silverman, kamerayı bir protez olarak 

ele almakta ve bu protezin görüĢten öte gösteri üretimine hizmet ettiğini 

vurgulamaktadır. Söz konusu gösteri üretiminin ise sinemanın yeniden üretilebilir 

bir sanat olmasından kaynaklandığı açıktır.  

Örneğin Walter Benjamin‘e göre sinema; ―sanatsal niteliği tamamıyla 

yeniden üretime göre belirlenen ilk sanat formudur‖ (Benjamin, 2015: 28). Bir 

filmin defalarca yeniden üretilebilir olması, onun biricikliğini tehdit ettiği gibi 

sinemayı da bir gösteri sanatına dönüĢtürme tehlikesi taĢımaktadır. Bu noktada, 

yine bu sanat dalına büyük görevler düĢmektedir. Çünkü ―sinemanın en önemli 

toplumsal iĢlevi, insanoğlu ile aygıt arasında denge kurmasıdır‖ (Benjamin, 2015: 

47). Ancak bu dengeyi baĢarılı bir Ģekilde kurabilen filmlerin, sinema tarihi 

açısından önemli yapımlar arasına girdiğini söylemek gerekmektedir. 

          Benjamin‘in bir yeniden üretim etkinliği olarak tanımladığı sinemanın, 

insanoğlu ve aygıt arasında bir denge olma durumu; sinema sanatının henüz ilk 

yıllarında değiĢim göstermiĢtir. Paul Rotha, ―Sinemanın Öyküsü‖ isimli 

çalıĢmasında; ―günümüzde yönetmenlerin yetenekli birer teknisyen olmaktan ileri 

geçememelerinin düĢündürücü olduğundan‖ (Rotha, 2000: 26) Ģikayet etmektedir. 

Çünkü sinematografik aygıtın kendisi; teknik – teknolojik geliĢmeler ile birlikte, 

sinema üretiminin tek hakimi olmaya baĢlamıĢtır. Böylece yaratıcılığın, 

büyülenmenin ve düĢselliğin önemi geri plana itilerek, yalnızca teknik 

kusursuzluk ön plana taĢınmak istenmiĢtir.  

Özellikle Hollywood sineması bu konuda elinden geleni yaparak sinemayı, 

ardından ise televizyonu; etkili bir silah haline getirmek istemiĢtir. Toplumsal 

yaĢam - sanat üretimi iliĢkisi çerçevesinde konuya yaklaĢtığımızda, bireye ve 

topluma ait manevi yapılanmaların oldukça zarar gördüğü açıktır. Çünkü bireye 

ait tüm duygu ve düĢünceler bir anlamda mekanik bir görünüm kazanırken, tüm 

yaĢamsal arzular; göstergeler Ģeklinde değiĢ – tokuĢ edilebilir hale gelmiĢtir.  



13 

 

 

Bu bağlamda yine Paul Rotha; ―Hollywood‘un baĢarısında önayak olan 

mekanik üretim sistemi, ileri yıllarda onun geliĢimine ket vurmuĢtur ve yaĢamı 

makinelerle Ģekillenen binlerce insan, bu makinelere kurban edilmiĢtir‖ (Rotha, 

2000: 18) demektedir. Bu duruma yol açan en önemli etken de yine ―teknik ve 

teknolojik nesnenin‖, sinema filmi üretimindeki mutlak hakimeyeti gibi 

görünmektedir. Biliyoruz ki klasik anlamda sanat, hiçbir zaman yalnızca tekniğin 

egemenliği altına girmemiĢtir. 20. yüzyıla geldiğimiz de ise bu durumun bir 

anlamda tersine çevrildiğini görmemiz mümkündür. 

 Sanat üretiminde manevi duygular ve Ģiirselliğin ön planda tutulması 

gerektiğini savunan Andre Tarkovski; ‗sanat‘ın en olgucu (pozitivist) anlamıyla 

da olsa bir eğitim temeli değil, manevi deneyim talep ettiğini‖ (Tarkovski, 2008: 

28-29)  söylemektedir. Yönetmen, böylece sinema sanatının modern çeliĢkisini de 

bir anlamda tespit etmektedir. Bu modern çeliĢki; akılcı teknik ilerleme düĢüncesi 

ile sanat üretimi arasında gerçekleĢen ikili iliĢkiden kaynaklanmaktadır.  

Sinema sanatının tüm büyük yönetmenleri, bu modern çeliĢki karĢısında; 

sinematografa rağmen ve yine sinematograf aracılığıyla üretimde bulunduklarını 

dile getirir. Örneğin Robert Bresson‘a göre; ―filmdeki kiĢiler ve nesneler, her 

Ģeyden önce sinematografı akla getirmemelidir‖ (Bresson, 2012: 26). Walter 

Benjamin‘in de ifade ettiği gibi sinemanın bir aygıt aracılığıyla seyirciye 

aktarılıyor olması, bu sanat dalını diğer sanat dallarından keskin bir Ģekilde 

ayırmaktadır. Bir sinema filminde sinematografın varlığınının seyirci tarafından 

baskın Ģekilde hissedilmesi, yaĢananların birer kurgu olduğu izlenimini 

güçlendirmektedir. Biliyoruz ki insan gözü ile kameranın objektifi arasında 

belirgin farklar vardır ve bu farklılıklar hem izleyici hem de filmin yönetmeni 

açısından bir takım sorunların ortaya çıkmasına yol açmaktadır. Bu bağamda film 

üretiminde bulunurken karĢılaĢılan en temel sorun; ―gördüğün Ģeyi, senin onu 

gördüğün gibi görmeyen bir makine aracılığıyla göstermektir‖ (Bresson, 2012: 

45). 

 ġüphesiz ki bu noktada, kendi üretim nesnesi ile savaĢ halinde olan bir 

sanattan söz etmek gerekmektedir. Bu savaĢ ise özellikle, teknik – teknolojik bir 

aygıta (sinematograf) karĢı verilen bir savaĢa benzemektedir. Yuriy M. Lotman‘ın 
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ifadelerine baĢvurmak gerekirse; ―gerçekten de sanat olarak sinemanın tüm tarihi, 

sanatsal erekler alanına giren tüm aĢamalardan otomatizmi ayırmayı amaçlayan 

bir dizi buluĢlardır‖ (Lotman, 1999: 36). Sinemanın otomatizme bağlı olan üretim 

aĢamaları, onun bir sanat olma yolunda ilerlerken karĢısına çıkan en büyük engel 

olarak tarif edilmektedir.  

Otomatizme bağlı ve bağımlı olduğu tespit edilen tüm bu üretim 

aĢamalarının yol açtığı en temel sorun ise, sinemanın bir eğlence aracı olarak 

görülmesidir. Özne ve teknik - teknolojik nesne çatıĢmasının doruk noktalara 

eriĢtiği modern çağa özgü bir sanat olarak görülen sinema; ―tüketim endüstrisinin 

imaj üretimini belirleyen halkalarından biri olmuĢtur ve 19. yüzyılın sonlarına 

doğru yaĢamımıza giren sinemanın, bir sanat mı, yoksa kitle kültürünü anlatım 

araçlarından biri mi olduğu tartıĢılagelmiĢtir‖ (Yazıcı, 1997: 108). Böylece 

sinemanın da tıpkı televizyon gibi modern çağın tüketim odaklı etik ve estetik 

yapılanmasına hizmet etmesi gündeme gelmektedir.  

Biliyoruz ki tüketim kültürü de tıpkı küresel kitle kültürü gibi teknik ve 

teknolojik geliĢmeler ile oldukça yakından iliĢkilidir. Sinema ve televizyon ikilisi 

ise söz konusu bu küresel kitle kültüründen hem etkilenmekte hem de bu kültürün 

dinamiklerine derinden etkide bulunmaktadır. Bu yüzden ―popüler sinema -ve 

kitle iletiĢim araçları-, sistemin ideolojisini farklı kültürel koĢullarda yaĢayan 

insanlara yaymak ve tüketim zincirinin halkalarını geniĢletmek için, göstergelerin 

ortaklaĢmasını sağlamıĢtır‖ (Yazıcı, 1997: 114).  

Böylece Marshall McLuhan‘ın ―Küresel Köy‖ünün en önemli 

ayaklarından birinin temelleri atılırken, Jean Baudrillard‘ın ―Gösterge DeğiĢ – 

TokuĢu‖ Ģeklinde tarif ettiği aĢamaya varılır. Artık tüm göstergeler ve imajlar, 

benzer tüketim ideolojisine hizmet etmek için sınır tanımadan tüm dünyaya 

yayılabilmektedir. Bu aĢırı yaygınlaĢma durumu Jean Baudrillard tarafından bir 

simülasyon evreninde yaĢadığımızı gösteren en önemli delillerden biri olarak 

kabul edilirlen, Jacques Ellul açısından bu durum bir istilaya benzemektedir. 

Modern çağın imajlar tarafından istila edildiğini belirten Jacques Ellul‘e göre; 

―Bize gösterilebilen Ģey yine de zaruretten gerçeklik düzeniyle ilgilidir, hakikat 

düzeniyle değil. Temsilin, temaĢanın ve enformasyonun dünyası, görsel dünyayla 
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kaynaĢmıĢ durumdadır‖ (Ellul, 2012: 146). Yani bütün bir modern gündelik 

yaĢamın, sinema perdesine yansıyan bir kurguya benzediğini söylemek yanlıĢ 

olmayacaktır. Gerçek, gerçeklik ve hakikat gibi kavramlar eski anlamlarını 

yitirmiĢ ve yerlerini enformasyon, temsil ya da görselliğe bırakmıĢ gibidir. 

Böylesine karmaĢık bir görünüm sergileyen çağdaĢ dünyayı anlamlandırmak ise 

oldukça zordur. Bu noktada Jean Baudrillard‘ın çözüm önerisi ise oldukça açıktır. 

DüĢünüre göre; 

         ―ÇağdaĢ toplumlarımızın temel özellikleri giderek bir anlamlandırmalar 

mantığının, bir simgesel kodlar ve sistemler çözümlemesinin parçası haline 

geliyor; bu çözümleme ise maddi ve teknik üretim surecinin çözümlenmesine, 

onun kuramsal uzantısı olarak eklemlenmek zorundadır‖ (Baudrillard, 2008: 24-

25). 

 Yani sanayileĢme süreci boyunca hızla artan nesne üretimini göz ardı 

ederek, ne modern toplumsal yaĢamı ne de modern sanatın içinde bulunduğu 

bunalımı anlamamız mümkün değildir. Artık yalnızca nesnelerle örülü bir 

dünyada değil, nesnelerin yaydığı simgesel kodlarla kaplanmıĢ bir evrende 

yaĢadığımız söylenebilir. Biliyoruz ki ―her kültürün nesneler üretmek gibi bir 

sorunu yoktur ve bu bize özgü bir kavram olup sanayi devrimi sırasında ortaya 

çıkmıĢtır‖ (Baudrillard, 2009: 233). Örneğin Hans Freyer, ―Sanayi Çağı‖ üzerine 

yaptığı incelemelerde ―19. yüzyıl boyunca günlük yaĢamada kullanılan ufak tefek 

eĢyanın, bir tür seri eĢyanın sanayileĢmesinin vuku bulduğunu‖ (Freyer, 2014: 44) 

ifade etmektedir. Freyer‘e göre;  ―ancak bu türlü seri eĢyadan her biri ayrı bir 

sanayinin konusu olduktan sonradır ki, sanayi sistemi ülkenin en uzak köĢelerine, 

yaĢanılan en ufak köĢeye bucağa dek iĢleyebilmiĢtir‖ (Freyer, 2014: 45).  

Sınai nesne üretimi ve göstergelerin yaygınlaĢması bu bağlamda bir iĢ 

birliği içine girmektedir. 20. yüzyıla gelindiğinde ise üretilen seri nesnelerin birer 

sanat eseri olarak sunulması söz konusu olacaktır. Ya da sinema perdesinde 

karĢılaĢtığımız gibi her görüntünün birer nesne olarak algılanması, örneğin insan 

bedenin (kadın veya erkek farketmeksizin) cinsel bir objeye dönüĢmesi söz 

konusu olmaktadır. Zamanın, anlamın ve hareketin nesneleĢtirilerek bir mumya 

gibi dondurulabilmesi de yine sinema teknolojisi sayesinde olmuĢtur. Bu 

bağlamda, ―çağdaĢ sanatın krizi çağdaĢlığın kendisinin yaĢadığı krizin klinik bir 
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semptomudur yalnızca‖ (Virilio, 2003: 119) diyen P. Virilio‘nun, sinema sanatı 

özelinde dile getirmiĢ olduğu tespitler ise oldukça dikkat çekicidir. 

 

―Yüzyılın baĢında sinemanın insanlık için yeni bir çağ olduğu 

söylendiğinde bu sözün nerelere kadar uzanabileceği konusunda kimse 

kuĢkulanmıyordu. Sinemada hiçbir Ģey durmadığı gibi hiçbir Ģeyin bir doğrultusu 

da yoktur çünkü ekranda fizik kanunları tersine döner: BitiĢ baĢlangıç haline 

gelebilir, geçmiĢ geleceğe dönüĢebilir, sağ sol olabilir, alt üste gelebilir. 

Endüstriyel sinemanın yıldırım hızıyla ilerlediği birkaç on yıl içinde insanlık, 

kendi isteğinin aksine, doğrultusu olmayan bir çağa ayak basmıĢtır. BaĢı sonu 

olmayan bir tarihsel çağ içinde görsel – iĢitsel teknolojiler bir zeka kusuru haline 

Anglo-Sanksonlar‘ın deyimiyle bir Shaggy dog Story‘ye dönüĢmüĢtür!‖ (Virilio, 

2003: 83). 

          Ġnsanlığın kendi istediğinin aksine ayak basmıĢ olduğu ama yaĢanmasına 

da bir o kadar katkı sunduğu çağın adı modern çağdır. Modern çağ ise gösteriye 

ve tüketime dayalı iliĢkiler aracılığıyla kendini var etmektedir. Her açıdan nesneye 

ve nesnenin göstergesine bağlı bir iĢleyiĢ sunan bu çağ, ―gösterge ekonomi 

politiğinin‖ ve ―gösteri toplumunun‖ hakim olduğu bir sosyal yapılanma 

sunmaktadır. 20. yüzyılda karĢımıza çıkan tüm etik ve estetik yapılanmalar, 

neredeyse tamamiyle bu iki kıstas tarafından Ģekillenir. Guy Debord‘un 

ifadeleriyle ―Feuerbach'ın, tasviri nesneye, kopyayı aslına, temsili gerçekliğe 

tercih eden dönemiyle ilgili değerlendirmesi, gösteri yüzyılı tarafından tamamen 

doğrulanmıĢtır‖ (Debord, 1996: 157). Burada üzerinde durulması gereken temel 

nokta, gerçek ve gerçeklik sorunu Ģeklinde kendini sunmaktadır. Sinema ve 

televizyon ikilisi, bu ikileme katkı sunarak modern gündelik yaĢama daha 

kurgusal bir görünüm kazandırmıĢtır. Modern tüketim kültürünün yükseliĢiyle 

birlikte nesnenin içeriği geri plana itilerek, yalnızca biçimler tarafından belirlenen 

bir sanat ve toplum yapısı oluĢturulmak istenmiĢtir. 

Bu bağlamda, ―bir zamanlar var olmuĢ tüm içeriklerin ve anlamların ölüp 

gitmediklerini kanıtlayabilmek için sistem olağanüstü bir çaba harcamaktadır.  

(…)  daha çok televizyon programı, daha çok eğlence ve kültür programı, daha 

çok film vb. Ģeylerin üretilmesini sağlamaktadır‖ (Adanır, 2008: 17).  Bu durum 

ise kelimenin en yalın anlamıyla bir kısırdöngüye benzetilebilir. Kapitalist sistem, 

kendi varlığını kanıtlamak adına daha çok nesne, daha çok imaj ve gösterge 
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üretirken; nesne – göstergelerin istilasına uğrayan özneler, gerçeklik duygusundan 

uzaklaĢmaktadır. Böylece kendi gerçekliklerinden uzaklaĢan öznelerin, 

simülasyon evreninin yanılsamalarla örülü iĢleyiĢine ayak uydurdukları görülür. 

 Jean Baudrillard açısından ―bir Ģeyleri gizleyen göstergeler aĢamasından 

gösterilecek bir Ģey kalmadığını gizleyen göstergeler aĢamasına geçiĢ bir dönüm 

noktasıdır‖ (Baudrillard, 2011: 21).  Bu aĢamaya ulaĢmamızı sağlayan en önemli 

etken ise modern tüketim kültürü ve onun nesne üretimi düzeyinde meydana 

getirdiği iĢlevsel bozukluklardır.  Bu bağlamda Zygmunt Bauman; ―Modem 

kültürün iĢlevselliği, iĢlev bozukluğudur. Modern güçlerin yapay düzenler için 

verdiği mücadele, yapayın gücünün sınırlarını araĢtıran kültüre ihtiyaç duyar‖ 

(Bauman, 2003: 20) demektedir.   

Öyleyse günümüzde her öznenin yapay olanı arzuladığı, içeriği gizlemeye 

çalıĢtığı ve gerçekliği çarpıtmak istediği söylenebilir. Modern özne, kendini bir 

film yıldızı ya da televizyon ünlüsü olarak hayal edebilmektedir.  Modern insanın 

varoluĢsal yaĢamı, günümüzde kitle iletiĢim teknolojilerinin etkisiyle, tele-varoluş 

problemine dönüĢmüĢ gibidir. Bu yüzden, özellikle 20. yüzyılın ilk yarısından 

sonra  ―varoluĢ; tasarım, manipülasyon, yönetim ve mühendisliğin etkisi altında 

olduğu ve bunlar tarafından sürdürüldüğü ölçüde modern olabilmektedir‖ 

(Bauman, 2003: 17).   

Ġnsanın ve yaĢamın özüne dair yorumlamalarda görülen bu köklü 

değiĢimler; sanat dünyası için geçerli olduğu ölçüde, topluma dair etik ve estetik 

yargıların dönüĢmesine de yol açmaktadır. Bu bağlamda hem yaĢamın hem de 

sanatın, eski metafizik anlamını yitirmeye baĢlamıĢ olduğu görülmektedir. Çünkü 

modern nesne düzeyinde görülen biçimsel (teknik ve teknolojik) geliĢmelere 

koĢut olarak, klasik içeriklerin yitirilmeye baĢlanması söz konusu olmuĢtur. 

 Bu bağlamda Ali Artun; ―Baudrillard'ın düĢündüğü gibi, bütün hayat 

estetikleĢiyor ve sanat artık tamamıyla tasarıma, bir METADESIGN'a dönüĢüyor" 

(Artun, 2011: 60) demektedir. O halde toplumsal nesne üretimi ile kültürel yapılar 

arasında; modern estetik temelinde geliĢen bir iliĢkiden bahsetmemiz 

gerekmektedir. Çünkü Ortega y Gasset‘in ifade ettiği gibi ―insanların çoğunluğu 
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için estetik zevk özde yaĢamın geri kalanında benimsediğinden ayrı bir ruhsal 

tutum değildir‖ (Gasset, 2014: 23). Bu doğrultudan hareketle 20. yüzyıl insanına 

ait estetik algının; optik özellikler taĢıdığını, gösterge nesneler üzerinden iĢlerlik 

kazandığını; yani sinematografik - televizüel bir karakter taĢıdığını iddia etmek 

mümkündür. 

Daniel Frampton, ―Filmozofi - Sinemayı Yepyeni Tarzda Anlamak Ġçin 

Manifesto‖ isimli çalıĢmasında bu iddia üzerine kapsamlı Ģekilde eğilir ve modern 

bireye ait zihinsel algı ile film arasındaki iliĢkiye dikkat çeker. AraĢtırmacıya 

göre; ―film, icat edildiğinden beri, gerek insan algısı gerek rüyalar gerek bilinçaltı 

ile bir analoji kurularak, hep zihinle karĢılaĢtırılmıĢtır‖ (Frampton, 2013: 31).  

Frampton‘un bir kez daha öne sürdüğü gibi film ve insan zihni arasında 

oluĢan bu modern iliĢki Ģekli; bizim de burada üzerinde durduğumuz nesne 

sistematiğinin temel yargılarından birini doğrulamaktadır. Yani nesne düzeyinde 

meydana gelen biçimsel değiĢimlere koĢut olarak, sanatın içeriğine dair anlamın 

değiĢtiği görülür. Örneğin sinematografın bir nesne olarak tarih sahnesine 

çıkmasına koĢut olarak, eski sanat anlayıĢı da dönüĢüme uğrar. Ortaya çıkan yeni 

sanat anlayıĢı ise nesneleri baĢka formlar aracılığıyla bize sunarken, yeni bir 

görme biçiminin de habercisi olur.  Diğer bir ifadeyle; ―film sadece nesneleri 

sunmakla kalmaz, ayrıca onlara iliĢkin bir görme biçimi de ortaya koyar - bir 

düĢünme biçiminden kaynaklanan bir görme biçimi‖ (Frampton, 2013: 85) yaratır 

dememiz gerekmektedir. Söz konusu bu düĢünme biçiminden kaynaklanan görme 

biçimi ise araĢtırmamızın ―modern toplum ve görsel kültür‖ baĢlığı altında detaylı 

olarak ele alınacaktır. Bu evrede yalnızca ―iki yüzyıllık fotoğraf, yüzyıllık sinema, 

elli yıllık televizyon ve yirmi yıllık dijital imaj geçmiĢinden sonra, imajların farklı 

ve yaratıcı Ģekillerde okunması gereksinimi doğmuĢtur‖ (Taburoğlu, 2016: 69) 

dememiz yeterli olacaktır.  

Modern nesne odağında geliĢtiğini gördüğümüz tüm bu söylemler; özne ile 

kültür arasındaki iliĢkiyi de gündeme getirmektedir. Bu yeni iliĢki Ģekli 

incelediğinde ise gündelik eĢya ve sanat adı altında üretilen nesnelerin belirleyici 

konumda olduklarını görmek mümkündür. Bu yüzden, özne temelinde geliĢen 

klasik sanat ve toplum eleĢtirilerinin,  20. yüzyılda bunalıma ve çıkmaza girmeleri 
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söz konusu olmuĢtur. 20. yüzyılın bunalımları ve çıkmazları karĢısında Jean 

Baudrillard‘ın izlemiĢ olduğu genel stratejiyi ise; ‗nesne‘ye ‗özne‘ üzerinde 

üstünlük veren yeni bir çözümleme türüne giriĢmek ve nesnede, yabancılaĢmayla 

iĢbirliği yapan biçimlerin yerini alan ‗esrik‘ biçimlere yeni bir karĢıtlık temeli 

bulmaktı‖ (Gane ve Baudrillard, 2008: 98) Ģeklinde özetlenebilir. BaĢka bir 

ifadeyle düĢünüre göre; ―artık merkezî aĢama olarak görünen nesnedir ve bunu 

anlamak için özne tarafından üretilen dünya ilkesinden, dünyanın nesne tarafından 

ayartıldığını kavrayan bir ilkeye doğru hareket etmek gerekir‖ (Gane ve 

Baudrillard, 2008: 98).  Öyleyse nesnenin, kültür ve sanat üretimiyle iliĢkisini 

belirlemek, modern bireyin gündelik yaĢam içindeki konumunu da tespit etmek 

anlamına gelir. Bu doğrultuda sinematograf ve video kamera ikilisinin, söz 

konusu teknik – teknolojik nesnelerin en önemlileri olduğu söylenebilir. 

1.3. Nesne ve Kültür 

 Kültür kavramı, üzerine eğileceğimiz her akademik disiplin ya da felsefi 

bakıĢ açısına göre farklı Ģekillenecek; değiĢken bir tanıma sahiptir. Aynı dil birliği 

içinde dahi kültürün onlarca farklı tanımıyla karĢılaĢmak mümkündür. Bu 

bağlamda Philip Smith, ―Kültürel Kuram‖ adlı çalıĢmasında Raymond Wiliams‘ın 

ifadelerine baĢvurmakta ve ―kültür, Ġngiliz dilinin en karmaĢık iki ya da üç 

kelimesinden biridir, çünkü artık farklı entelektüel disiplinlerdeki ve düĢünce 

sistemlerindeki önemli kavramlar için kullanılır hale geldi‖ (Smith, 2007: 13) 

demektedir. Yine de en sade ve tartıĢma getirmeyecek anlamıyla kültürün 

tanımını yapmamız gerekirse; ―kültür, belli bir uygarlıktaki insanların dünya ile 

kurduğu iliĢkilerin toplamından oluĢur; toplumsa bu insanların birbirleri ile 

kurdukları iliĢkilerden‖ (Levi-Strauss, 2011: 65) diyebiliriz.  

 C. Levi Strauss‘un kültür tanımı, ―insanoğlu dıĢ dünyayla nasıl ve ne 

Ģekilde iliĢki kurar?‖ Ģeklinde bir soruyu da akıllara getirir. Bu noktada ilk olarak 

insanın kendi bedeni, sonrasında ise yaĢadığı çağın ona sunmuĢ olduğu diğer 

nesneler akla gelmelidir. Ġnsan ve kültür arasındaki bağ, insanın dünyayla iliĢkiye 

geçerken kullanmıĢ olduğu nesnelere göre Ģekillenmektedir. Örneğin, ―kültür ile 

aynı kökten gelen coulter; saban demirinin ağzı demektir‖ (Eaglaton, 2005: 9). 
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Öyleyse beden ve nesne ikilisinin, insanlık tarihinin en önemli iki öğesi olduğunu 

söylemek yanlıĢ olmaycaktır. 

Bu bağlamda Marcel Mauss; ―Beden, insanın ilk ve en doğal aracıdır. 

Daha doğrusu, araç kelimesini kullanmadan diyebiliriz ki, insanın sahip olduğu ilk 

ve en doğal nesne ve de teknik araç insanın bedenidir‖ (Mauss, 2005: 474) 

demektedir. DüĢünüre göre insanları diğer canlılardan ayıracak olan kültür, 

kullanılan nesneler ve teknik faaliyetler ile yakından iliĢkilidir. Bu doğrultuda 

Mauss; ―insan, her Ģeyden önce kullandığı tekniklerin aktarılmasıyla ve bunların 

daha çok sözlü olarak aktarılmasıyla diğer hayvanlardan ayrılır‖ (Mauss, 2005: 

474) diyerek kültürün sözlü aktarımının önemine dikkat çekmektedir.   

 Jean Baudrillard‘ın nesne - kültür iliĢkisine getirmiĢ olduğu yaklaĢım ise 

Claude Levi-Strauss ve Marcel Mauss ile benzerlikler gösterir. J. Baudrillard‘a 

göre; ―kullandığımız nesnelerin her biri bir ya da birçok yapısal unsurla bağlantılı 

olmanın yanı sıra teknik yapısal özelliklerini terk ederek bir an önce ikinci bir 

anlamlandırma düzeni içinde yer almaya, yani teknolojik sistem den kültürel 

sisteme geçiĢ yapmaya çalıĢmaktadırlar‖ (Baudrillard, 2010: 14).  

Bu bağlamda 20. yüzyılın kültürel yapılanmasının sözden öte görsele bağlı 

olduğu söylenebilir. Çünkü çağımızın nesneleri, artık ―söz ve içerik‖ değil 

―görüntü ve biçim‖ üretimine hizmet etmektedir. Yalnızca görüntü ve biçim 

üreten bir sistemin ise bir üretim düzeninden çok tüketim kültürüne benzediği 

söylenebilir. Jean Baudrillard‘ın ―tersine çevrilme‖ olarak tarif ettiği bu tarihsel 

değiĢim sürecine etki eden en önemli nesneler ise imge üretim teknolojileri 

olmuĢtur. Bu yüzden söz konusu köklü değiĢimlerin etik ve estetik izlerini; 

sinematografın bir nesne, sinemanın ise kültürel etkinlik olarak ortaya çıktığı 20. 

yüzyılın baĢlarında aramamızda fayda vardır.  

19. yüzyıl boyunca, sanayi merkezli nesne üretiminin etkisiyle hızla sayısı 

artan ve çeĢitlilik gösteren kültürel yapılanmalar; 20. yüzyıla gelindiğinde, köklü 

değiĢimler ve dönüĢümler geçirmiĢtir. Bu değiĢimlerin toplum - sanat bağlamda 

ortaya çıkan sonuçları ise modern çağın kronik problemiyle benzerlik gösterir. Bu 

problem kısaca, nesnelerin ön plana çıkarak özneyi gölgelemesi Ģeklinde tarif 
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edilir. Henri Lefebvre, ―Modern Dünyada Gündelik Hayat‖ isimli çalıĢmasında, 

söz konusu durumu etkileyici bir Ģekilde dile getirmektedir. 

  ―YaklaĢık yarım yüzyıl içinde ne değiĢti? Özne‘nin silikleĢtiğini, zayıf 

çeperlerini yitirdiğini, artık bir kaynak olarak, hatta bir akıĢ olarak bile 

görünmediğini hatırlatarak yeni bir Ģey söylemiĢ olmayız. Keza, özneyle birlikte 

ya da özneden önce karakterin, kiĢinin ve kiĢiliğin silikleĢtiğini hatırlatmak da 

aynı kapıya çıkar. Burada öne çıkan Ģey Nesne‘dir. Sadece özne için, özne 

üzerinden ve özne karĢısında anlamı olan nesnellik içinde var olan Nesne değil. 

Kendi nesnelliği içinde, neredeyse saf bir biçim olarak Nesne‘dir‖ (Lefebvre, 

2007: 16). 

 Modern çağa ait nesneleĢme sorununun kökenini, makineleĢme olgusunda 

arayan Lewis Mumford; ―her yeni bilimsel keĢif, her yeni baĢarılı icatla birlikte 

gerek tabii dünyanın gerekse insan kültürünün çeĢitli sembollerinin yerini 

yalnızca makinanın ölçüsüne göre kesilmiĢ bir çevre aldı‖ (Mumford, 1996: 46) 

demektedir. Makinelerin ölçüsüne göre tasarlanmıĢ bir çevrenin ise imaj, gösteri 

ve gösterge üretimine ihtiyaç duyduğu açıktır.  

Bu yüzden modernizm koĢullarında imajların, mesajların ve göstergelerin 

hesapsız Ģekilde çoğalması; bir dil gibi kendi aralarında değiĢ tokuĢ edilmeleri söz 

konusu olmuĢtur. ÇeĢitli iĢaretler, semboller ve sinyaller; tıpkı eskinin metafizik 

düĢünceleri gibi modern insanının yeni inanıĢı haline gelir. Bu yüzden bir 

görüntüye ve görselliğe sahip olmayan her Ģeyin anlamı da kaybolur ve hem 

yaĢam hem de sanat, yalnızca görsel mesajlarla yönetilebilir bir hale gelir. Jean 

Baudrillard‘a göre bu durumda modern insan; ―bir anlam da mesajların mutlaka 

dolması gibi bir saplantısı olan, zihinsel özürlü bir hastalık hastası, sibernetik 

tutkunu bir varlık olarak nitelendirilebilir‖ (Baudrillard, 2010: 38). 

 Öyleyse çağımızda kültür ile doğa arasındaki bağın makineleĢme ile 

birlikte kopmaya baĢladığı, yani kültürün insani olandan uzaklaĢıp bir çeĢit teknik 

soyutlamaya maruz kaldığı söylenebilir. Söz konusu soyutlamanın etki alanı ise 

oldukça geniĢtir. Örneğin John Berger‘e göre; ―Avrupa'da yirminci yüzyılın 

baĢında bir araya gelen geliĢmelerin, hem zamanın hem uzamın anlamını 

değiĢtirdiğini‖ (Berger, 2014: 171) görmemiz gerekmektedir. Henri Lefebvre‘nin 

yaĢanılan değiĢim karĢısındaki çözümlemeleri ise oldukça çarpıcıdır. DüĢünüre 

göre; ―KuĢkusuz ki, anti-doğa -soyutlama, iĢaretler ve imgeler, söylem, aynı 
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zamanda emek ve ürünleri- aracılığıyla doğanın katledilmesi fikrine kadar 

uzanmak gerekir. Tanrıyla birlikte doğa ölür. Her ikisini de "insan" öldürür ve 

belki de bunun neticesinde kendi de intihar eder‖ (Lefebvre, 2014: 97).   

 Bu bağlamdan hareketle, çağımızda nesne ile kültür ya da özne ile doğa 

arasında; eski anlamıyla metafizik - düĢsel ölçekte bir bağ kurabilmek oldukça 

zorlaĢır. Böylece sanatsal üretimin niteliği ve geleceği de tehlikeye düĢer. Bu 

durum her Ģeyden önce, yalnızca teknik ve teknolojik özellikler gösteren bir 

akılcılık anlayıĢına yaslanarak ilerleyen Aydınlanma Çağı‘nın yarattığı bir sorun 

olarak tarif edilir. Ortega y Gasset ―Ġnsan ve Herkes‖ çalıĢmasında söz konusu 

durumu tespit ederek; ―Ġlkin raison [akıl], sonra ilustracion [resimlendirme], 

sonunda kültür adı altında, terimlerin en kökten değiĢimi gerçekleĢtirilmiĢ, zeka 

en saygısız biçimde tanrılaĢtırılmıĢ bulunuyor‖ (Gasset, 2014: 44) demektedir.  

Benzer Ģekilde ―kültür endüstrisi‖ kavramını ortaya atan T. Adorno ise 

çağımızda; ―kültürün geleneksel anlamda ölüp gittiğinden söz etmek‖ (Adorno, 

2006: 72) gerektiğini söylemektedir. Tabi ki kültürün ölümüne koĢut olarak, 

sanatın da ölümü gündeme gelmektedir. Çağımızda sanat, tıpkı kültür gibi özünü 

yitirir ve kendi aura‘sından uzaklaĢarak sentetikleĢir.  Sentetik bir biçim ve öze 

sahip olan bu yeni sanat anlayıĢı ise Ģüphesiz ki yeni mitlere ve yanılsamalara 

ihtiyaç duymaktadır. John Berger‘e göre bu modern ihtiytaç doğrultusunda; 

―modern toplumda büyü de, din de canlı birer güç olarak var olmadıklarına göre, 

sanat nesnesi, ‗sanat yapıtı‘ bütünüyle yapay bir dinsellik havasına sarılmıĢ 

demektir‖ (Berger, 1995: 21). Yani çağımızda, eski sanat anlayıĢına dair gizemli 

yapı kendi anlamını büyük oranda yitirdiğine göre; bu içeriklerin, birer 

kopyalarını yaratma ihtiyacı doğmuĢtur. 

 Sanat nesnesinin bütünüyle yapay bir dinsellik havasına bürünmesine 

neden olan en önemli teknik geliĢme ise fotoğraf makinesi olarak gösterilebilir. 

Fotoğraf makinesi, film kamerasından çok daha önce gerçekliği birebir 

kopyalayabilmeyi baĢarmıĢ ilk nesnedir. Bu yüzden etik ve estetik yapaylığın 

kaynağı olarak gösterilmektedir. Bu türden araçların tarih sahnesine çıkmasıyla 

birlikte; büyüsellik, düĢsellik gibi sanatsal kıstaların yerine teknik ve teknolojik 

yanılsamalar geçmiĢtir. Bu doğrultudan hareketle John Berger; ―özgün sanat 
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yapıtlarını çevreleyen, aslında onların satıĢ değerlerine bağlı olan bu yalancı 

dinsellik havası, fotoğraf makinasının resimleri yeniden canlandırılabilir 

kılmasından sonra resimlerin yitirdiği Ģeyin yerini almıĢtır‖ (Berger, 1995: 23) 

demektedir. Yani çağımızda modern sanat ürünlerinin ekonomik değerini 

belirleyen nesneleĢmiĢ ölçütler, eskinin dini inanıĢları gibi algılanır olmuĢtur. 

Çağımıza ait bu yeni yaklaĢım; yalnızca bir görsel algılama, yanılsama ve 

kopyalamaya hizmet ettiği ölçüde hem sanat eserinin hem de sanatçının 

özgünlüğünü tehlikeye atmaktadır. 

Bu bağlamda Yuriy M. Lotman, ―metnin büyük bölümünü teknik yönden 

yansıtmanın otomatizmine bağımlı kılan fotoğrafın sanat eserini kösteklediğini‖ 

(Lotman, 1999: 32) belirtmektedir.  Berger ve Lotman‘ın bu ifadeleri, W. 

Benjamin‘in fotoğraf makinesi üzerine tespitleriyle benzerlik taĢır.  Fakat Walter 

Benjamin açısından sinema, estetik yargılarımız üzerinde daha kapsamlı bir etki 

gösterir ve geneleksel bakıĢ açılarını derinden sarsar. DüĢünürün ifadeleriyle, 

―fotoğrafın geleneksel estetik anlayıĢının karĢısına çıkardığı güçlükler, sinema 

sanatınınkilere oranla çocuk oyuncağıydı‖  (Benjamin, 2002: 61) demek 

gerekmektedir. Bu yüzden Benjamin‘in ünlü makalesinde sinema, ―Ģok‖ ve 

―ĢaĢırmıĢ algı‖ gibi kavramlarla yan yana anılır. Modern çağa ait gündelik 

deneyimlerin ise montaj, hız, hareket ve çerçeveleme gibi sinemanın teknik ve 

estetik özelliklerine uyum sağlamıĢ olduğu vurgulanır.  

 ―ġeffaf Toplum‖ isimli çalıĢmasında bu bağıntıya dikkat çeken Gianni 

Vattiomo; ―Benjamin, makalesinin bir dipnotunda film seyrederken gereken 

algısal yetkinlik ile büyük, modern bir kentin trafiğinin ortasındaki yayanın (biz 

sürücüyü de ekleyebiliriz) yetkinliğini açıkça karĢılaĢtırır‖ (Vattimo, 2012: 66) 

sözlerine yer verir. Bu karĢılaĢtırmanın baĢlıca nedeni ise; geleneksel estetiğe ait 

değiĢmez formların, kent yaĢamının teknik - teknolojik hareketliliğine ve 

karmaĢasına uyum sağlamasıdır. Çünkü modern sanat üretimi, içerik yaratma 

gücünden uzaklaĢarak halüsinasyonlara, baĢ dönmelerine ve karmaĢıklığa hizmet 

etmeye baĢlamıĢtır.  

 ―Görüntülerin Yazgısı‖ isimli çalıĢmasında J. Ranciere bu tür iddialardan 

yola çıkar ve ―estetik olan ile onto-teknolojik olan arasındaki bu bağ, modernist 
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kategorilerinin genel yazgısını izledi‖ (Ranciere, 2008: 172) yargısına varır. 

Çünkü 20. yüzyıl söz konusu olduğunda, estetik ve teknik daima yan yana 

anılmak durumundadır. Bu birlikteliğe verilecek en önemli örneklerden biri ise 

sinema üretimidir. Bir diğer örnek ise estetik kaygıların tamamen geri plana 

çekilerek yerini tekniğe ve gösteriye teslim ettiği televizyon ekranıdır. Modern 

gündelik yaĢamın her alanın da bu ikilinin etkisini görmek mümkündür. Bu 

yüzden Jean Baudrillard‘ın çağdaĢ sanat ve sinema sanatı üzerine düĢünceleri 

birbiriyle benzerlik gösterir. Her iki alanda da teknik açıdan kusursuzlaĢma 

eğilimi, bir problem olarak öne sürülür. DüĢünüre göre; ―teknoloji geliĢtikçe, 

sinematografik anlatım kusursuzlaĢtıkça illüzyon gücü de giderek zayıflamıĢtır‖ 

(Jean Baudrillard, Sanat Dünyasının Kurduğu Komplo, YayınlanmamıĢ Çeviri, 

çev. Oğuz Adanır). Yani modern çağda meydana gelen tüm teknik geliĢmeler, 

eskinin gizemlilik ve biriciklik özelliği taĢıyan estetik anlayıĢını söküp atmıĢtır.  

Bu bağlamda Georg Simmel, modern kültürel yapılanmalar ve sanat 

üretimi arasındaki iliĢkiye dikkat çekmektedir. Kültürel yapılardaki değiĢimi sanat 

ile sanat alanında karĢılaĢılan dönüĢümleri ise kültürel yapılardaki geliĢmelerle 

açıklama çabasında olan Simmel‘in tespit etmiĢ olduğu temel sorun da yine 

―teknik açıdan kusursuzlaĢma‖ eğilimi Ģeklinde özetlenebilir. Teknik açıdan 

kusursuzlaĢma, sanatın kültürel anlamına ters yönde bir etki yapmıĢ gibidir. 

  ―Kültür tarihinin konumu acısından bakıldığında, bu aynı zamanda 

kültürel içeriklerin, kültürel bakımdan anlamlı olmayan güç ve amaçlarca 

yönlendirildiği ve kaçınılmaz olarak çoğunlukla verimsiz ürünler veren bir 

toprakta uğradığı hipertrofiye* bağlı bir fenomenden ibarettir. Sanatın 

geliĢiminde, teknik yetenek kendini sanatın genel kültürel amacından kurtaracak 

ölçüde geniĢlediği zaman da aynı nihai biçimsel temayla karĢılaĢırız. Arlık sadece 

kendi nesnel mantığına itaat eden teknik incelik üzerine incelik geliĢtirir, ama 

bunlar sadece onun kendi kusursuzlaĢmasının örnekleridir, sanatın kültürel 

anlamının kusursuzlaĢmasının değil‖ (Simmel, 2009: 356).  

 Ġncelemenin bu noktasına kadar dile getirilenler bizi; teknik- teknolojik 

faaliyetler üzerinden kültürü anlamaya, teknik faaliyetlerin bir yaratımı olarak 

görülen kültürel yapılanmalar ıĢığında ise sinema ve televizyon evrenini 

çözümlemeye davet etmektedir. Neil Postman‘ın ifade ettiği gibi biliyoruz ki 

―Ģuanda enformasyonları, fikirleri ve epistemolojisi basılı sözlerle değil, 

televizyonla Ģekillenen bir kültürüz‖ (Postman, 2012: 38) . Yani sözlü kültürün 
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değil, görsel kültürün etkisi ve yönlendirmesi altında olduğumuz söylenebilir. 

Örneğin, ―kırk yaĢına gelmiĢ bir Amerikalı ömrü boyunca bir milyondan fazla 

televizyon reklamı izlemiĢ olur‖ (Postman, 2012: 143). Öyleyse bu denli reklama, 

görüntüye, koda ve enformasyona maruz kalmıĢ olan öznenin yaĢamı nasıl 

değiĢmiĢtir?  Bu soruya cevap üretmek için ―toplumsal düzen ile reklam 

göstergesi arasındaki derin suç ortaklığından‖ (Baudrillard, 2010: 216) söz 

etmemiz gerekmektedir.  Bu suç ortaklığının etkili örneklerini ise yalnızca 

televizyon ekranında değil sinema perdesinde de görmemiz mümkündür. 

  

 ―Reklam sineması için reklam: ―Sinema devasa ekranları sayesinde size 

ürününüzü olduğu haliyle tanıtma olanağı verir: renkler, bicimler, koĢullandırma. 

Reklam amacı güden yapımların gösterildiği 2.500 salonda her hafta 3.500.000 

seyirci. Bu seyircilerin arasından %67‘si 15 yaĢın üstünde, 35 yaĢın altındadır. 

Bunlar, satın almak isteyen ve satın alabilen ihtiyat dolu tüketicilerdir‖ ( 
Baudrillard, 2008: 89). 

 Sonuç olarak bu noktada nesne, kültür ve sanat üretiminin iç içe geçerek 

aynı modern hedef doğrultusunda (tüketim) birleĢtiği görülür. Nesnelerin aĢırı 

üretimi, kültürün ve sanatın üretilebilir ve tüketilebilir bir alan olarak görülmesine 

yol açmaktadır. Böylece bir kültür – sanat üretiminin ötesinde, kültür - sanat 

enflasyonuna maruz kaldığımız söylenebilir. Söz konusu kültürel enflasyonun 

baĢlıca nedeni ise sanayi çağı ve devamında gelen modern toplum yapılanmasıdır. 

Bugünkü anlamıyla sinematograf, diğer optik geliĢmeler ve gündelik 

yaĢamımızda etrafımızı saran onca nesne; sanayi çağıyla yakından iliĢkilidir. Bu 

yüzden; ―Baudrillard ve birçokları için 19. yüzyıl, sanayide yeni tekniklerin, 

siyasal iktidar alanında yeni biçimlerin geliĢtiği bir yüzyıl olmanın yanı sıra, yeni 

bir gösterge türünün de ortaya çıktığı bir yüzyıl‖ (Crary, 2004: 25-25) olarak 

değerlendirilir. 

Biliyoruz ki imge üretim teknolojileri, sanayi çağı boyunca oldukça 

geliĢme göstermiĢ ve yaygınlaĢmıĢtır. Böylece nesnenin ve onun göstergesinin 

anlamı ve yapısı değiĢime uğramıĢtır. Bu bağlamdan hareketle Jonathan Crary; 

―bu yeni göstergeler, ‗sınırsız seriler halinde üretilen, birbirinin tıpatıp aynısı 

olması beklenen nesneler‘ olarak, öykünme sorununun kaybolduğu uğrağa iĢaret 

etmektedirler‖ (Crary, 2004: 25) yargısında bulunur. Jonathan Crary, tüm bu 
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ifadelerine örnek olarak ise fotoğraf makinesini ve diğer imge üretim 

teknolojilerini örnek göstermektedir. Söz konusu teknolojik geliĢmeler, tüketim 

mallarına dayalı yeni bir ekonomik düzenin de tetikleyicisi olarak tarif 

edilmektedir. 

  ―Bu yeni seri halinde üretilen nesneler alanında sosyal ve kültürel etki 

açısından en önemlisi, fotoğraf ve imge üretimini sanayileĢtiren ilgili bir dizi 

tekniktir. Fotoğraf, yalnızca tüketim mallarına dayalı yeni bir ekonominin değil, 

aynı zamanda artık referans noktalarından etkili bir biçimde azat edilmiĢ gösterge 

ve imgelerin dolaĢıma girdiği ve çoğaldığı bir alanın tümüyle yeniden 

biçimlendirilme sürecinin de merkezi bir öğesidir‖ (Crary, 2004: 25). 

  

Öyleyse fotoğraf makinesini, sinematografı ya da video kamerayı; 

yalnızca, tarihsel dönemin bir noktasında üretilen nesneler olmakla 

nitelendirmemek gerekir. Çünkü tüm bu teknolojiler, kendi bünyelerinden sınırsız 

sayıda nesne görüntüler çıkarabilen ilginç ve karmaĢık özellikte araçlardır. Bu 

yüzden; ―camera obscura'yı oluĢturan aslında tam da çoğul kimliğidir; hem 

söylemsel bir düzen içinde epistemolojik bir figür, hem de kültürel uygulamaları 

düzenleyen sistem içinde bir nesne olması anlamında, ‗karıĢmıĢ‘ statüsüdür‖ 

(Crary, 2004: 42).  

Sinematograf isimli nesneye ait bu karmaĢıklık ile modern toplumun sahip 

olduğu karmaĢa benzerlik göstermektedir. Bu büyülü nesne; sanat üretiminde ve 

toplumsal yaĢamda gösterdiği yaygınlıĢma aĢamasından sonra, bizzat sanatın ve 

yaĢamın anlamını değiĢtirmeye baĢlamıĢtır. Örneğin,  ―Bir önceki yüzyılda bir 

hakikat yuvası addedilen aynı cihaz; Marx, Bergson, Freud ve baĢka düĢünürlerin 

metinlerinde artık hakikati gizleyen, tersyüz eden ve mitselleĢtiren usullerin ve 

güçlerin modeli haline gelmiĢtir‖ (Crary, 2004: 41).  J. Baudrillard‘ın tarihsel 

süreç içerisinde bir tür ―tersine çevrilme‖den bahsetmesinin temel nedenlerini, iĢte 

bu bağlam içinde aramak gerekir. Tersine çevrilme ile birlikte yaĢam ile ölüm, 

gerçek ile sahte, içerik ile biçim yer değiĢtirmiĢ ve modern çağda yalnızca kültür 

değil; politika, ideoloji ve ekonomi politik de estetize edilerek köklü değiĢimlere 

maruz kalmıĢtır. 
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Böylece düĢsel ve Ģiirsel özellikler gösteren estetik perspektiften, yalnızca 

optik düzeyde özneleĢtirilmiĢ olan; yani özünde teknik-teknolojik nesnelerin 

iĢleyiĢ prensiplerine boyun eğen merkezi perspektife kesin olarak geçilmiĢtir. Söz 

konusu bu optik merkezli bakıĢ ise modern yaĢamın mekanik bir Ģekilde 

algılanmasına yol açmaktadır. Çünkü Pavel Florenski‘ye göre; ―Dünyanın 

perspektifle yapılan temsili teatraldir. Gerçeklik duygusu ve sorumluluk bilincini 

yitirmiĢ bir dünya görüĢünün kaynağı da budur. Bu türden bir dünya görüĢü 

açısından yaĢam artık edim değil, sadece bir gösteridir‖ (Florenski, 2007: 61).   

 Henüz 1920 yılında yazmıĢ olduğu ―Tersten Perspektif‖ isimli 

çalıĢmasında, optik bakıĢın kapsamlı etkisi ve modernizmin estetik - etik algısı 

arasındaki tehlikeli birlikteliğe dikkat çeken Pavel Florenski olmuĢtur.  DüĢünüre 

göre; ―imgelerin satılabilir ve satın alınabilir birer meta değeri taĢımaya 

baĢlaması, merkezi perspektifin yeniden keĢfi ve camera obscura'nın icadıyla 

koĢut gitmektedir‖ (Aktaran Zeynep Sayın - Florenski, 2007: 11). Oysaki tarih 

boyunca imgelerin; mistik ve mitolojik boyutta anlamlarla örülü olduğu ve 

ölümsüzlük, öbür dünyanın varlığı gibi duygulara hizmet ettikleri bilinen bir 

gerçektir. Günümüzde kullanılan imge üretim teknolojileri ise klasik estetik 

anlayıĢın tam tersine geliĢme göstererek, modern tüketim kültürünün gündelik 

hazlarına uyum sağlamıĢtır. Bu yüzden yeni etik ve estetik algımızın geçici ve 

ölümlü olması gibi bir zorunluluk doğmuĢtur. 

 ―Camera Lucida‖sında Roland Barthes, bu tür teknolojiler ile ―ölüm 

duygusu‖ arasındaki iliĢkiden bahsetmektedir. DüĢünüre göre ―fotoğrafın 19. 

yüzyılın ikinci yarısında baĢlayan ‗ölüm bunalımı‘yla tarihsel bir iliĢkisi 

olmalıdır.‖ (Barthes, 1996: 86). Yani fotoğraf makinesi, bir yandan yaĢamın 

içinden bir anı sonsuzluğa taĢırken bir yandan da her Ģeyin gelip geçici ve ölümlü 

olduğunu ispatlamaktadır. Günümüzde her anımızı sürekli kayıt altına alarak bir 

Ģeyleri ölümsüzleĢtirmek istememize rağmen, bir türlü baĢarılı olamamız; bu 

duruma etkili bir örnek olarak gösterilebilir. Çünkü artık ―Ölüm, toplum içinde bir 

yerlerde olmalıdır; artık (ya da eski Ģiddetiyle) dinde değilse baĢka bir yerde, belki 

de yaĢamı korumaya çalıĢırken Ölüm'ü yaratan bu görüntüde olmalıdır‖ (Barthes, 
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1996: 86). Bu yüzden J. Baudrillard açısından, söz konusu teknolojiler ile 

gerçekliğin yok oluĢu arasında bir bağ olduğu iddia edilebilir. 

  ―Belki de fotoğrafın, belli bir dönemde, gerçekliğin yok olmaya 

baĢladığı sanayi çağında teknik bir aracı olarak ortaya çıkmıĢ olması ĢaĢırtıcı 

sayılmamalıdır. Hatta belki gerçeğin yok oluĢu kendini imgeye dönüĢtürme 

imkanını ona veren bu teknik biçime yol açmıĢtır. Tekniğin ve modern dünyanın 

oluĢumu için basitlikçi zincirleniĢlerimizi yeniden gözden geçirmemiz gerekecek. 

Çünkü belki de gerçeğin Ģu ünlü yok oluĢunun kökeni tekniğe ve medyalara bağlı 

değildir – hatta tam tersine, hiç kuĢkusuz bizim yarattığımız tüm teknolojiler, 

tıpkı mukadder soyumuzun geleceği gibi gerçekliğin giderek sönmesinden 

doğmuĢtur‖ (Baudrillard, 2005: 153). 

 Sanayi çağında giderek sönmeye baĢlayan gerçeklik, 20. yüzyıla 

geldiğimizde; yani modernizm ve post-modernizm olarak adlandırılan süreç 

içerisinde, teknik ve teknolojik dayanaklar aracılığıyla iyice yara almıĢ ve bir 

anlamda tamamen ortadan kaybolup yerini simülasyon evrenine bırakmıĢtır. Bu 

noktada ―Baudrillard, gerçekliğin yok oluĢunu haber vermektedir! Fakat o, 

ontolojik gerçekliğin kayboluĢundan bahsetmemektedir‖ (Güzel, 2015: 68). 

DüĢünür açısından yok olan Ģey daha çok düĢsellik, Ģiirsellik, illüzyon, kısacası 

dünyanın büyüsüdür. Bu doğrultuda sinematograf ve devamında ise anlık 

görüntüye ulaĢmamızı sağlayan video kamera; bir adım öne çıkmaktadır.  

Marshall McLuhan‘a göre; ―günümüzde Sinema ve TV, tarihsel 

gerçeklikte pek az insan için olduğu kadar, hepimizin yaĢamına Amerikan 

sınırında bir boyut ve gerçeklik vermiĢtir‖ (McLuhan, 2014: 300). Bu yüzden Jean 

Baudrillard ―Amerika, modernliğin özgün versiyonudur‖ (Baudrillard, 2013: 92) 

yargısında bulunur. Bu bağlamdan hareketle biz de sınai nesneden (imge üretim 

teknolojileri dahil olmak üzere) yola çıkarak, sinema televizyon evrenine dek izini 

sürdüğümüz tüm bu teknik - teknolojik geliĢmelerin etik ve estetik sonuçlarını; 

modern toplumun görselliğe, göstergeye ve imajlara bağımlı hale gelen kültürel 

yapılanmaları içinde aramak istiyoruz. Bu noktada ―görselliğe dayalı kültür ile 

küresel kitle kültürünün; varlıklarını sürdüren canlı kültürler anlamında bir biri ile 

iç içe yaĢayan ve soluk alan alanlar‖ (Çakır, 2014: 16) olduğunu da ayrıca 

belirtmemiz gerekir.  
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Bu çerçeve doğrultusunda araĢtırmanın ikinci bölümünün ―Modern 

Toplum ve Görsel Kültür‖ iliĢkisine, üçüncü bölümün ise; bu noktaya kadar 

üzerinde durduğumuz nesne sistematiğine uygun Ģekilde seçilmiĢ filmlerin 

çözümlenmesine ayrılacağını açıkça ifade edebiliriz. 
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MODERN TOPLUM VE GÖRSEL KÜLTÜR 
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2.1. Modern Toplum ve Görsel Kültür ĠliĢkisi 

Modern dönem; Friedrich Nietzsche tarafından ―Tanrı Öldü‖, Martin 

Heidegger tarafından ise ―dünyanın resme dönüĢmesi‖ sözleriyle tarif edilir. Bu 

bağlamda ―özü bakımından anlaĢıldığında dünya resmi, dünyanın bir resmi 

değildir, dünyayı resim olarak kavramaktır‖ (Heidegger, 2001: 78). Yani bu 

dönemde, gündelik yaĢama iliĢkin görünümlerin oldukça önem kazandığı ve 

modern bireyin dünyayı görüntüler aracılığıyla kavramaya baĢladığı söylenebilir. 

Böylece imajlar, göstergeler ve kodların çoğalımı ve yayılımı münkün olmuĢtur.  

Söz konusu durumu destekleyen baĢlıca alanlar ise yine kitle iletiĢim araçlarları 

ve sinema endüstrisi olarak gösterilebilir. Fakat sözlü kültürün görselleĢtirmesine 

yönelik ilk adımın, matbaa teknolojisiyle iliĢkili olduğunu iddia etmek de 

mümkündür. Gianni Vattiomo‘ ya göre; ―modernliğin ortaya çıkıĢıyla —yahut 

McLuhan‘ın dediği gibi Guttenberg döneminin baĢlamasıyla— global bir beĢeri 

olaylar imajının yaratılması ve nakli için gerekli Ģartlar oluĢturulmuĢtur‖ 

(Vattimo, 1999: 66)  

Jean Baudrillard açısından ise modern toplum ve tüketim kültürü yan yana 

anılmalıdır. Çağımıza tüm değerler nesne - göstergelerle ifade edilir ve toplumsal 

yapılanmalar, biçimler (araçlar) tarafından yönlendirilir. DüĢünür bu tür 

toplumların simülasyon evreninde yaĢadıklarını öne sürer ve gerçekliğin ölümünü 

gündeme getirir. Bu bağlamda simülasyon evrenini kısaca tanımlamamız 

gerekirse, ilk olarak bu evrenin bir ―görünümler evreni‖ olduğunu söylememiz 

gerekmektedir. 

  ―Bu evren bir görünümler evrenidir yani gerçekliğin egemen olduğu 

evrende bir biçim ve içeriğe sahip olan göstergeler (gösterge: gösteren/gösterilen) 

bu evrende içeriklerini yitirmiĢler ve kendilerine rağmen ya da sözde birer 

gösterge olarak adlandırılabilecek birer görünüme dönüĢmüĢlerdir. Göstergelerin 

iĢlevleri vardır, oysa görünümler iĢlemseldir. Hiçbir anlamları olmadığı halde 

onlara anlamları varmıĢ iĢlemi yapılmaktadır‖ (Adanır, 2008: 16). 

 Öyleyse modernizmi; iĢlevsel süreçlerin ötesine geçerek iĢlemsel bir 

aĢamaya ulaĢan, araçsal akla önem veren, yalnızca gösteri talep eden ve teknik 

nesne - sanal teknoloji üretimine yoğunlaĢan bir yapılanma olarak tarif etmemiz 

mümkündür.  Aydınlanma projesi ile baĢlayıp 20. yüzyılın akıl ötesi toplumsal 

yapılanmalarıyla son bulan dönem de yine modernizm olarak tarif edilir. Bu 
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dönemde sözlü ve yazılı kültürün etkisi yavaĢ yavaĢ sönerken, görsel kültür 

yükseliĢe geçmiĢtir. Görsel kültür ise birçok açıdan tüketimi tetikleyerek, modern 

toplumun içinde bulunduğu bunalımı derinleĢtirmiĢtir. Modernizmin içine düĢtüğü 

bunalım; öz ve içerik yoksunluğudur.  Bu durumu tespit eden ilk sosyolog – 

filozoflardan biri Georg Simmel olmuĢtur. DüĢünür modernliğin temel çeliĢkisini; 

nesnel tinin – öznel tin üzerinde baskı kurması olarak yorumlamıĢtır. 

 Bu noktada Jean Baudrillard‘ın kuramının da nesnenin mutlak 

hakimiyetine dayandığını tekrar belirtmemiz gerekmektedir. Üzerinde durulması 

gereken bir diğer önemli unsur ise; düĢünürün, ne materyalist ne de metafizik 

öğretilerin etkisi altında olmadığıdır. Modernizmin ulaĢtığı son evrede, tüm bu 

kavramlar anlamını yitirmiĢ ve kapsamlı bir simülasyon süreci tarafından 

yutulmuĢtur. Bu aĢamada artık eski anlamıyla bir kuram üretmenin dahi mümkün 

olmadığını söyleyen düĢünür; patafizik
1
 bir yöntem izlemiĢtir. Böylece yalnızca 

nesne ve nesnenin görünümleriyle ilgilenerek; bir sosyolog, antropolog, filozof 

edasıyla ele aldığı olgulara; radikal yorumlar getirmiĢtir. Oğuz Adanır‘ın ifadeleri 

ile ―Bu patafizik düĢünce bir anlam ve özden yoksun değildir. Esin kaynağı, 

içinden çıkmıĢ olduğu toplum tarafından oluĢturulmuĢ ancak bugün tözünü 

neredeyse yitirmiĢ olan ‗gerçeklik ilkesi‘dir. Yazar, dünyayı/gerçekliği bu Ģekilde 

tasavvur etmektedir‖ (Adanır, 2008: 68).  

 Sonuç olarak Jean Baudrillard, tüm kuramların eskimeye yüz tuttuğu bu 

modern dünyaya yeni bir bakıĢ sunmak istemiĢ ve bu bakıĢ doğrultusunda; 

özneden değil, nesneden yola çıkmayı tercih etmiĢtir. Biliyoruz ki ―nesne tarih 

boyunca kendini yönettiğini sanan özneyi hiçbir zaman dert edinmemiĢ, çünkü 

onu istediği an sırtından atıvermiĢtir‖ (Adanır, 2002: 124). Nesnenin tarih 

boyunca karĢımıza çıkan bu ironik zaferi; modern çağa geldiğimizde artık 

tescillenmiĢ gibidir. Günümüzde teknik, teknolojik ve dijital özelliklerle donanmıĢ 

olan nesne; kitlesel boyutlara varan bir imaj, gösterge ve enformasyon üretimine 

yol açmıĢtır. Bu yüzden; ―enformasyon pazarının iĢleyiĢ mantığının, bu pazarın 

sürekli yayılmasını gerektirdiği ve dolayısıyla hangi yoldan olursa olsun her Ģey'in 

bir iletiĢim nesnesi haline gelmesini talep ettiği gerçeği gün gibi ortadadır‖ 

                                                           
* Alfred Jarry, ―Patafizikçi Doktor Faustroll‘un DavranıĢ ve GörüĢleri‖ isimli kitabında patafizik kelimesini 

tanımlamak için ―patafizik hayali çözümlemeler bilimidir; potansiyel olarak tanımlanmıĢ nesnelerin 

özelliklerini, taslak görüntülere sembolük olarak atfeder‖ cümlesini kullanır. 
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(Vattimo: 2012: 14). Modern ve modernleĢme aĢamasında olan toplumların, 

günlük görsel yayın üretimi bu talebin çarpıcı bir örneğidir.  

Söz konusu görsel metaryal üretiminin ulaĢmıĢ olduğu boyutlar, astronomik 

rakamlara ifade edilmektedir. 

Bu bağlamda modern gündelik yaĢamımız içinde sayısı hızla artıĢ gösteren 

nesne - göstergeler; öznenin diğer duyularını gölgelemiĢ ve onu yalnızca 

görmeye, gördüklerini ise hızla tüketmeye itmiĢtir. Maruz kalınan bu görüntü 

bombardımanından arta kalanların ise yeni bir tür kirlilik yarattığı söylenebilir. 

Biliyoruz ki çağımızda, ―gösterge kirliliği en az sınai kirlilik kadar çağdaĢ ve 

inanılmaz bir Ģeydir‖ (Baudrillard, 2002: 314). Etki alanı inanılmaz boyutlara 

varan söz konusu bu modern problememizin tekrar gözden geçirilmesi için, 

―görsel kültürün yükseliĢi‖ üzerinde özenle durmamız gerekmektedir. Bu 

doğrultuda ilk olarak, ―sanat ve nesne‖ iliĢkisi üzerine eğilmek faydalı olacaktır. 

2.1.1 Modern Toplum, Sanat ve Nesne ĠliĢkisi 

 Birinci ve Ġkinci Dünya SavaĢını takip eden yıllarda, Amerika ve Avrupa 

toplumlarında etkisini iyiden iyiye gösteren modernizm; hem toplumsal yaĢamda 

hem de sanat alanında bireysel ve yeni diyebileceğimiz yorumlamaların ağırlık 

kazandığı bir döneme benzemektedir. Örneğin, ―Gündelik YaĢamın EleĢtirisi‖ 

isimli çalıĢmasında Henri Lefebvre; ―modernlik kelimesinden, yeni olanın ve 

yeniliğin iĢaretini taĢıyan Ģeyi anlamak gerekir ve o parlaklık, paradoks, teknik ve 

dünyevilik tarafından damgalanmıĢtır‖ (Lefebvre, 2007: 35) demektedir. 

Devamında ise düĢünür, çağımızda gündelik hayatın modern gösterge ve iĢaretler 

ile kaynaĢmıĢ olduğunu vurgularken modern yaĢamın; tıpkı bir sinema gibi sürekli 

akıĢ, çeliĢki ve tekrar içinde olduğunu söylemektedir. 

 Bu bağlamda Georg Simmel, modernizm söz konusu olduğunda karĢımıza 

çıkan bu hareketliliği ve akıĢı kaçınılmaz bir evrim olarak ele almaktadır. Yeni 

formların arayıĢı içinde olan modern insan, klasik, hareketsiz ve geliĢimini 

tamamlamıĢ olandan kurtulmak istemektedir. 

―En genel kültürel bağlamda, bütün bu hareket, insanlığın ve evriminin 

mutlak ideali olarak klasizmin reddi anlamına gelmektedir. Çünkü klasizmde 
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tamamen form hâkimdir: Bu form ahenkli, tamamlanmıĢ, berrak ve durgun, 

kendine yeten, hayatın ve yaratıcılığın sağlam normudur‖ (Simmel, 2006: 75-76). 

 Sanat dünyası açısından konuya yaklaĢtığımızda ise yine benzer yönde bir 

hareketlilikle karĢılaĢmamız mümkündür. Biliyoruz ki ―19. yüzyılda sanat 

estetikleĢir, baĢka kurumlardan uzaklaĢır ve uzaklaĢtıkça kendisi bir kurum 

kimliğine bürünür‖ (Aktaran Ali Artun - Baudelaire, 2013: 32-33). Sanatın 

kurumsallaĢması ve özerkleĢmesi Ģeklinde ifade edilen bu durum, eskiye ait 

değerlerin çağdıĢı görülmesine de yol açmıĢtır. Bu bağlamda, ―19. yüzyıldan 

itibaren ‗modern‘ estetik ideali somutlaĢtırırken, ‗klasik‘ giderek ‗demode‘, 

‗muhafazakâr‘ ve ‗geçersiz‘ anlamına gelmeye baĢlar‖ (Kovacs, 2010: 9-10) 

dememiz gerekmektedir. 

Böylece modernizm koĢullarında toplumsal yaĢam dinamikleri ve sanat 

üretimi bir bakıma birbirine eĢitlenirken Jonathan Crary‘nin iddia ettiği gibi 

―sanat tarihi ile algının tarihi fiilen çakıĢır‖ (Crary, 2004: 17). Jean Baudrillard‘a 

göre bu çakıĢma en yalın ifadesini, Duchamp‘ın ready-made nesnelerinde bulur. 

Gündelik tüketim eĢyalarının birer sanat eseri gibi sunulması, sanat açısından 

tarihi bir dönüm noktasıdır. Çünkü, ―ready-made olayı sanatsal eylemin öznel 

boyutunu askıya alarak bunun sıradan nesnenin sanat nesnesine 

dönüĢtürülmesinden ibaret bir eylem haline geldiğini göstermektedir‖ (Jean 

Baudrillard, Sanat Dünyasının Kurduğu Komplo, YayınlanmamıĢ Çeviri, çev. 

Oğuz Adanır). Yani bir sanat ürününe dair estetik bakıĢ ve modern tüketime ait 

etik anlayıĢ, aynı nesne üzerinde buluĢmaktadır. Bu buluĢmaya Ģahitlik eden 

dönemin adı modernizm olup yine aynı dönemde ―ilk defaya mahsus olmak üzere 

ihtiyaçlar, hemen hemen sadece eĢyalara bitiĢik Ģeyler haline gelmiĢtir‖ (Illich, 

2000: 32).  

Bu bağlamda güzel olanın yerini alan estetik; yalnızca sanat eserlerinin 

değil, tüketim nesnelerinin de karakterini belirleyen önemli bir unsur olarak 

görülmüĢtür. Baudrillard açısından bu duruma yol açan en önemli etken, sanat 

dünyasında görülen değiĢimler olmuĢtur. DüĢünüre göre; ―ticari nesneye estetik 

bir görünüm kazandıran Ģey resmi sanat anlayıĢı olup, bu, Baudelaire‘in dalga 

geçtiği toplumsal değerleri küçümseyen ve duygusal bir estetik anlayıĢa geri 
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dönüĢ anlamına gelmektedir‖ (Jean Baudrillard, Sanat Dünyasının Kurduğu 

Komplo, YayınlanmamıĢ Çeviri, çev. Oğuz Adanır). Hem Baudrillard‘a hem de 

Benjamin açısından Baudelaire‘in çalıĢmaları, modern yaĢam içindeki bireyi 

anlamak adına önemlidir. Çünkü ―Baudelaire, kalabalığa karıĢan adamdan, 

elektrik enerjisiyle dolu bir depoya girmiĢ biri gibi söz etmeye baĢlar. Hemen 

ardından da onu, Ģok deneyimini tanımlayarak, ‗bilinçle donatılmıĢ bir 

kaleydoskop‘ diye nitelendirilir‖ (Benjamin, 2002: 224).  

Tüm bu söylemlerin, imge üretim teknolojileriyle olan iliĢkisi oldukça 

dikkat çekicidir. Modern bireyin ‗bilinçle donatılmıĢ bir kaleydoskop‘ olarak tarif 

edilmesi Ģüphesiz ki tesadüf değildir. Çünkü biliyoruz ki ―modern çağ; teknolojik 

- teknik nesnelerin üretmiĢ olduğu imajlar tarafından istila edilmiĢtir‖ (Ellul, 

2012: 147).  Böylece modern toplumda özne,  teknik ve teknolojik dayanaklar 

aracılığıyla görmeye ve dolayısıyla görsel olana yönlendirilmiĢtir. Ayrıca modern 

anlamda görme, klasik anlamıyla görmeden tamamen farklı anlamlar taĢımaktadır. 

Söz konusu yeni görme Ģekli, sinematografik ilkelere göre iĢleyen teknik ve 

mekanik bir görmeye benzemektedir. Modern yaĢam; montajlar, fragmanlar ve 

sekanslar Ģeklinde algılanır hale gelmiĢtir. 

Bu bağlamda, Özgür Taburoğlu‘nun ifadeleriyle; ―Marshall McLuhan‘ın 

savunucu olduğu kültür kuramında sesin hükmündeki (logocracy) modern öncesi 

ile görüntülerin imajların resimlerin hükmü altındaki (videocracy) modern 

zamanlar arasında ayrım yapmak olanaklıdır‖ (Taburoğlu, 2016: 60). 

Modernizmde sözün düĢüĢü ve görselliğin yükseliĢi, bu çerçeve içinde 

değerlendirilir. Çünkü modern olanı, modern öncesinden ayıran en önemli özellik 

budur. Fakat bu süreçte matbaanın bulunuĢu, bir geçiĢ dönemi olarak, ayrıca ele 

alınmak zorundadır. 

2.2. Sözün DüĢüĢü ve Görselliğin YükseliĢi 

 Marshall McLuhan ―Gutenberg Galaksisi‖ adlı çalıĢmasında; sözlü 

kültürün değerini yitiriĢini ve toplumsal yapılanmaların göze ve görsele bağlı 

kılınıĢını, matbaa teknolojisiyle iliĢkilendirmektedir. Bu evrede yeni bir insan tipi 

doğmuĢ ve tipografik özellikler gösteren bir kültürel yapı oluĢmuĢtur. Bu 
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bağlamda düĢünür,  ―fonetik alfabenin ve tipografinin Batı kültürüne ve 

değerlerine Ģekil veren ilk güç olduğunu savunur‖ (Rigel, 2005: 12). Çünkü ancak 

matbaa ile birlikte sözün mekanik  - kitlesel üretimi sağlanmıĢ ve buna koĢut bir 

toplumsal yapı yaratılmıĢtır. Mekanik üretim ise zamanla kendi yerini elektronik 

çağa bırakarak görselleĢtirme sürecini hızlandırmıĢtır. Bu yüzden ―tipografik 

insanın yeni zaman anlayıĢı; sinematik, dizisel ve resimseldir‖ (McLuhan, 2014: 

337) yargısına varılır. 

ġüphesiz ki bu evrede henüz görselliğin yükseliĢine dair ibareler oldukça 

kısıtlıdır. Fakat Avrupa toplumu, kültürü görselleĢtirmek adına ilk radikal adımını 

henüz 15.yüzyılda Gutenberg Teknolojisi ile atmıĢtır. 19. yüzyılın son çeyreğine 

gelindiğinde ise kusursuz bir yeniden canlandırma aracı olan sinematograf, tarih 

sahnesine çıkmıĢ ve bir anlamda söz ve yazı hareket kazanmıĢtır. Sanat alanında 

görülen bu hareketlilik, diğer tüm toplumsal formları etkileyerek akıĢkan ve 

resimsel bir gündelik yaĢam yaratmıĢtır. 

 Böylece sinema; kültürün görselleĢtirme sürecine ikinci büyük etkiyi 

yaparak, gündelik yaĢam ve görsel algı birlikteliğini zirve noktaya taĢımıĢtır. Bu 

evrede yazınsal kaynaklar hızla sinemaya uyarlanarak ―edebiyatta beĢ yüz yıl 

içinde ulaĢılan mesafe, sinemada 20 yıl içinde katedilmeye çalıĢılmıĢtır‖ (Bazin, 

2011: 65). Fakat fotoğraf makinesi ve sinematograf gibi araçların yol açtığı hızlı 

değiĢim ve dönüĢüm çabası, sağlıklı bir ilerlemeye yol açmamıĢ gibidir. Bu 

yüzden kültürel yapılarda bazı kırılmalar yaĢanmıĢ, modern yazılı kültüre duyulan 

güvensizlik artmıĢtır. Yine bu dönemde, gerçeklik ve varlık gibi felsefi kavramlar 

da tekrar sorgulanmaya tabi tutulmuĢtur. 

  ―Fotoğrafın icadıyla birlikte yaygınlaĢmaya baĢlayan ve 1885‘den 

itibaren sinema ile zirve noktasına ulaĢan gerçekliğin görselleĢtirilmesi sürecinin, 

esas itibarıyla yazılı metin kültürüne dayanan modern düĢüncenin temel ilkelerine 

duyulan inancın hiç de küçümsenmeyecek oranda sarsılmasına katkı sağladığını 

söylemek mümkün gözükmektedir. Andre Bazin‘in de ifade ettiği gibi, fotoğrafın 

icadından sonra sinema ile birlikte varlık kavramı daha da sorunsallaĢmıĢtır‖ 

(Rıdvan ġentürk, Tarihi Bilinmiyor: 151). 

 Bu noktada, 20. yüzyılın henüz ilk yıllarında; ―pratik bilgimizin 

mekanizması sinematografik bir mekanizmadır‖ (Bergson, 1986: 392) yargısına 

varan Henri Bergson‘a tekrar değinmemiz gerekmektedir. Henri Bergson‘a göre, 
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modern yaĢamın tüm noktalarında etkili olmaya baĢlayan sinematografik 

mekanizma; bilim ve felsefe üzerinde de etkili olmaya baĢlamıĢtır. Neredeyse tüm 

maddi ve fikirsel üretim alanlarının iĢleyiĢ prensiplerini ele geçiren 

sinematografik mekanizma; gerçekliği ve hakikati, görünür - ölçülebilir olgular 

düzlemine indirgemiĢtir. 

Örneğin modern insan, artık bir oluĢ‘tan değil oldu‘dan yola çıkarak 

nedenlerden çok neticeler ile ilgilenmeye baĢlamıĢtır. Böylece içeriklerin değil 

biçimlerin hüküm sürdüğü ve yalnızca görüntünün önem kazandığı bir etik ve 

estetik anlayıĢ yaratılmıĢtır. Bergson‘a göre; ―bizim ilmimizi eski ilimden ayıran 

Ģey deneyimde bulunmasında değil ancak ölçmek için deneyimde bulunmasında, 

daha genel olarak ancak ölçmek bakımından çalıĢmasıdır.‖ Bu yüzden, 20. 

yüzyılda niteliğin değil niceliğin itibarı yükseliĢe geçmiĢ, sayıca fazlalık en 

önemli kıstas gibi sunulmuĢtur.  

Oysaki sayıca fazlalığın, özellikle sanat üretimi söz konusu olduğunda, 

biricikliği tehdit ettiği ve ürününün değerini düĢürdüğü bilinen bir gerçektir. 

Modern sanat anlayıĢı ise bu gerçekliğin aksine hareket ederek, bir üretim Ģekli 

olarak kopyalamayı öne çıkarmıĢtır. Bu bağlamda Batı kültürünün, eskinin 

klasikleĢmiĢ değerlerini, ―yeniden canlandırmaya‖ yüklemeye çalıĢtığı görülür. 

Jean Baudrillard‘a göre;  ―Batı, bu yeniden canlandırma olayının önemine ya da 

göstergenin derin bir anlama sahip olabileceğine, bir göstergenin, bir anlamın 

yerini alabileceğine ve bir Ģeylerin –bu tabi ki Tanrı‘dır– bu değiĢ tokuĢun 

gerçekleĢmesini sağladığına bütün kalbi ve iyi niyetiyle inanmaktadır‖ 

(Baudrillard, 2011: 20).  

J. Baudrillard ve H. Bergson gibi 20. yüzyıl düĢünürlerinin sinematografik 

mekanizma üzerinden tespit ettiği toplumsal ve sanatsal dönüĢümler; Batı 

modernizminin kendi bünyesinde taĢıdığı kronik problemlere iĢaret etmektedir. 

Modern toplumun imajların istilasına uğradığını söyleyen Jacques Ellul, bu 

problemi ―sözlü kültürün düĢüĢü ve görselliğin yükĢeliĢi‖ Ģeklinde tarif 

etmektedir. Teknoloji filozofuna göre ―günümüzde yalnızca gerçeklik önemlidir; 

önemli Ģeyler, belirlenebilen ve ölçülebilen Ģeylerdir‖ (Ellul, 2012: 293).  
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Oysaki söze dair hakikatin, asla gerçekliğe ait ölçeklerle belirlenmemesi 

gerekmektedir. Söz konusu bu duruma ―hakikat‖ değil ―gerçeklik‖ ekseninden 

yaklaĢan John Berger‘e göre de ―gerçeklik hiçbir zaman ölçekle 

karıĢtırılmamalıdır‖  (Berger, 1988: 53). Bu yüzden Jean Baudrillard, çağımızda 

ne hakikatin ne de gerçekliğin asla eski anlamlarını korumadıklarını 

söylemektedir. Tüketim ve simülasyon tarafından her iki kavramın içi 

boĢaltılmıĢtır. 

Bu bağlamda söze dayalı kültürün toplumsal yaĢamdaki etkisinin azaldığı, 

görsel kültüre olan bağlılığımızın ise arttığı modernizm; sahte ve kopya gibi 

tanımlamaların sıklıkla gündeme geldiği bir dönemdir. ġüphesiz ki bu durumun 

yaĢanmasında, kitle iletiĢim araçlarının ve diğer yeniden üretim teknolojilerinin 

müthiĢ bir etkisi vardır. Gianni Vattimo‘ya göre kitle iletiĢimi; modernleĢmenin 

çeĢitli boyutlarından biri değil, bizzat merkezi ve gerçek anlamıdır. Çünkü 

modern insan, gündelik yaĢantısının büyük bir bölümünü bu türden araçlarla iliĢki 

halinde geçirmektedir. 

  ―ĠletiĢimsel görüngünün yoğunlaĢması ve gerçekleĢir gerçekleĢmez 

dünyanın (ya da McLuhan'ın "küresel köy"ünün) etrafını büyük bir hızla dolaĢan 

haberler aracılığıyla giderek ön plana çıkan enformasyon dolaĢımı, yalnızca 

modernleĢmenin çeĢitli boyutlarından biri değildir, bir biçimde bu sürecin 

merkezi ve gerçek anlamıdır. Bu varsayım, McLuhan'ın bir toplum hizmetindeki 

teknolojilere bakılarak tanımlanabilir yollu kuramını açık bir biçimde anımsatır‖ 

(Vattimo, 2012: 25). 

 Kitle iletiĢimi ve modernizm söz konusu olduğunda, Marshall McLuhan 

ile benzer çizgide hareket eden Jean Baudrillard‘a göre; ―söz, yeniden üretim 

teknolojisi aracılığıyla kurumsallaĢtırılıp iletiĢim araçları tarafından göz alıcı bir 

gösteriye dönüĢtürüldüğü an ölüp gitmektedir‖ (Baudrillard, 2009: 221). Çünkü 

kitle iletiĢim araçlarının yaydığı görsel ve iĢitsel kodlara sözlü sekilde karĢılık 

veremediğimizden, gerçek anlamıyla bir iletiĢim sürecinin içinde bulunmadığımız 

söylenebilir. Böylesine bir iletiĢim Ģekli, yalnızca ―gösterge değiĢ tokuĢuna‖ 

benzemektedir. Sözlü kültür ve dil, bu denli yara aldığında toplumsal dinamikler 

de olumsuz yönde etkilenir. Eskinin sıcak iliĢkileri, kendi yerini modern çağın 

soğuk birlikteliklerine bırakır. Modern insan; sürekli olarak bazı kodlara, gösterge 

ve sinyallere maruz kalmasına rağmen söz konusu imaj ve enfarmasyon saldırısı 
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karĢısında ne yapacağını bilemez duruma gelmiĢtir. Böylece, modern bireyin 

gerçeklik algısı zarar görmüĢ ve teknolojik nesnenin iĢleyiĢ prensiplerine ayak 

uydurmuĢtur. Bu yüzden Baudrillard açısından; ―Gerçekliğin tamamı gerçeklik 

oyunu denilen Ģeye dönüĢmüĢtür. Bu gerçekliğin hot ve fantazmatik evreden 

geçtikten sonra büyüleyiciliğini kesinlikle yitirmiĢ olduğu cool ve sibernetik 

evredir‖  (Baudrillard, 2002: 118). 

 Bu bağlamda öne çıkan en önemli nesnenin adı televizyondur. Reklamlar 

ve Reality Showlar, modern insanı baĢka bir dünyada yaĢadığına inandırmak 

istemektedir. Televizyon ekranında karĢılaĢılan tüm duygular, düĢünceler ve 

gündelik haberler; modanın ve reklamın etkisi altında tekrar Ģekillenir. ġüphesiz 

ki televizyonun bu etki gücü, tüketim sistemi tarafından etkili bir Ģekilde 

kullanılır. Fakat ―televizyonu, insanların özel yaĢamını dikizleyen bir iktidar 

periskopu gibi görmek de gereksizdir; zira o bundan daha iyisini yapmakta ve 

insanların kendi aralarında, konuĢmalarını engellemektedir.‖ ( Baudrillard, 2009: 

214). Yani yine sözlü kültürümüzün değerini yitirmiĢ olması, birincil derecede 

önem taĢır. 

Guy Debord ―gösteri toplumu‖ çözümlemelerinde benzer noktaya dikkat 

çekmektedir. DüĢünüre göre; ―çağdaĢ halkların düĢünce araçları açısından, 

çöküĢün birinci nedeni açıkça, gösteride sergilenen söylemin yanıta hiç yer 

bırakmamasında yatmaktadır; oysa mantık toplumsal olarak ancak diyalog 

sayesinde oluĢabilmiĢtir‖ (Debord, 1996: 142). Öyleyse modern insanın aklının ve 

mantığının, kitle iletiĢim teknolojileri tarafından tehdit edildiğini söylememiz 

gerekmektedir. Bu yüzden hem toplumsal yaĢamda hem de sanatsal üretimde, akıl 

ötesi bir aĢamaya gelinmiĢtir. Kopya, orijinal, sahte ve gerçek gibi tanımlamalar; 

bu dönem de anlamını yitirmiĢ ve seri üretimin kurbanı olmuĢtur. 

―ÇağdaĢ Dünyaların Antropolojisi‖ isimli çalıĢmasında Marc Auge de 

benzer bir kanıya varır. Auge‘ye göre; ―üstmodernliğin en sapkın özelliği, bizi, 

dünya ve ötekilerle yalnızca görüntüler aracılığıyla (duyumsamadan) iliĢki 

kurmaya alıĢtıran bir gösteriye dönüĢtürmedir‖ (Auge, 2012: 194). 20. yüzyılda 

tüketimin ulaĢmıĢ olduğu tehlikeli aĢama, iĢte bu çerçeve içinde değerlendirilir. 

Modern görsel kültürde özne, sadece gündelik yaĢamın gerçekliğine değil 
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kendisine dahi yabancılaĢır. Böylece pasif seyircilerden oluĢan bir yığına dönüĢen 

toplum, yalnızca gösteri talep eden kitleler Ģeklinde tanımlanır. Çünkü gösteri, 

gösterge ekonomi politiği ve tüketim kültürü; modern toplumun yeniden 

Ģekillenmesi doğrultusunda hareket etmiĢtir. Örneğin ―Baudrillard‘a göre, modern 

/ postmodern toplumlarda tüketim, basit maddi nesnelerin değil, gösterge ve 

sembollerin tüketilmesi anlamını içermektedir‖ (Bayhan, 2011,230). Yani modern 

bireyin, artık somut nesneleri değil ticari nesnelerin üzerine yapıĢan soyut kodları 

tükettiği söylenebilir. Söz konusu bu soyut tüketim aracılığıyla var olmaya çalıĢan 

modern birey, en basit tabiriyle bir ―öznellik yanılsaması‖ içine gömülür. Reklam, 

moda ve kültür endüstrisi ise modern bireyin öznellik yanılsamasını kendi 

çıkarları doğrultusunda kullanmaktadır. Modernizmin sembolik sanatı olan 

sinema da göstergelerin yönlendirme gücünden etkili bir Ģekilde faydalanır. 

Özellikle ticari sinema üretimi, öznenin bilinçaltına dair süreçlere etki ederek 

öznellik yanılsaması yaratır. 

―Sinematik deneyim seyredende, daha önce hiç bu kadar öznellikten yoksun 

olmamıĢ hissine varan bir öznellik algısı yaratır. Sinemanın yanıltıcı öznelliği imgesel 

olarak dayatması, temel amacı bir öznellik hissi yaratmak olan ideolojinin iĢleyiĢinde 

hayati bir rol oynar‖ (McGowan ve Kunkle, 2014: 12) 

 Sinemanın, öznenin bilinçaltına dair arzulama süreçlerini kullanarak 

gerçekleĢtirmiĢ olduğu bu yöntem; tüketim sisteminin özneleri ayartırken 

kullanmıĢ olduğu stratejiye de benzemektedir. Her iki alanda da ―nesnenin baĢtan 

çıkaracılığı‖ ön plandadır. Hem gündelik yaĢam hem de sanat üretimi, tamamiyle 

teknik ve teknolojik nesnenin yönlendirilmesi altına girmiĢtir. Bu yüzden etik 

değerler geri plana itilerek, yeni bir modern estetik anlayıĢ geliĢtirilmeye 

çalıĢılmıĢtır. Fakat bu konuda baĢarılı olamayan modern toplumumuzda, etik ve 

estetik değerlerin ölümü gündeme getirmiĢtir. Söz konusu etik ve estetik 

değerlerin bir anlamda içinin boĢaltılması, tüketim odaklı kültürel yapılanmanın 

yayılımını kolaylaĢtırmıĢtır.  Bu yüzden Zygmunt Bauman‘a göre günümüzde; 

―Tüketiciler ahlaki ilkeler tarafından değil estetik çıkarlar tarafından 

yönlendirilmektedirler. Tüketim toplumunu tamamlamakta, rotada tutmakta ve 

onu sık sık krizlerden kurtarmakta kullanılan Ģey etik değil estetiktir‖ (Bauman, 

1999: 51). Göstergeye ve gösteriye aĢırı derecede önem veren çağımızda, 

tüketimin anlamı tekrar tanımlanır. Eskiden mutluluğa eriĢmek adına bir araç 
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olarak görülen tüketim, kitle kültürü içinde bir ―amaç‖ haline gelir ve dıĢ dünyaya 

verilmek istenen mesajın bizzat kendisi gibi iĢlem görür. Bu bağlamda Erich 

Fromm; ―Önceleri daha çok ve daha iyi nesneler tüketme fikri insanlara daha 

mutlu, daha doyumlu bir yaĢam sağlamayı amaçlıyordu. Tüketim, insanı bir 

amaca, mutluluğa götüren bir araçtı. ġimdiyse baĢlı baĢına bir amaç olup 

çıkmıĢtır‖ (Fromm, 1990: 149) yargısına varır.  

Böylece araçlar ve amaçlar arasındaki iliĢkinin bir anlamda tersine 

çevrilmiĢ olduğu 20. yüzyılda, hazlar ve gündelik istekler ön plana taĢınır. 

Modern bireyin davranıĢları yalnızca haz ve mutluluk odaklıdır.  Bu yüzden 

―tüketici-insan kendisini haz almak zorunda olan Ģey olarak bir haz ve tatmin 

iĢletmesi olarak düĢünür‖ (Baudrillard, 2008: 85). Sanat üretimi söz konusu 

olduğunda da benzer durumla karĢılaĢmamız mümkündür. Örneğin sinema ve 

televizyon üretimi, yalnızca gündelik hazlarımızı tatmin ettiği sürece baĢarılı 

sayılırken çağdaĢ sanatın bir haz iĢletmesine benzemesi söz konusu olur. 

Yine bu dönemde müzeler ve sergilerin, yalnızca gösteri odaklı bir 

yapılanma içine girdiklerini görmemiz mümkündür. Bu yüzden modern sanat, 

sinematografik ve televizüel gösterge üretimine boyun eğerek sahte bir estetik 

görüĢün ardına saklanmıĢ gibidir. Sanat alanında karĢılaĢılan bu geliĢmelere koĢut 

olarak gündelik yaĢamın, ekonominin ve politikanın da estetikleĢtirilmesi 

gündeme gelir. Bu yüzden Jean Baudrillard açısından modernizmle birlikte 

toplumumuz, ―ekonomi politiğin estetik aĢamasını‖ yaĢamaktadır. Bu evrede 

modern özneler, tüketim nesnelerinden birer göstergeye benzemelerini talep 

etmektedir. Satın alınan her nesnenin, modern bireyselliğin birer temsili olması 

gerekmektedir. Çünkü ancak bu Ģekilde tüketim, modernleĢmekte; özne ise 

bireyselleĢebilmektedir. Kitle iletiĢim araçları ve görsel kültürün kapsamlı 

etkisiyle birlikte hem öznelliğin hem de tüketimin anlamı değiĢmiĢ,  estetik - etik 

açıdan dönüĢmüĢtür. 

  ―Tüketim fikirlerin, televizyon ve reklamlardaki görüntülerin tüketilmesi 

anlamını içerir. Sembolik anlamlar modern tüketiciyi, giysilerini, otomobillerini, 

disklerini, önceden kaydedilmiĢ videokasetlerini ve ev eĢyalarını satın alırken 

etkiler. Satın alınanlar yalnızca basit, doğrudan, faydacı bir kullanımı olan maddi 

bir nesne değil, bir anlam ileten, o sırada tüketicinin kim olmayı amaçladığını 

sergilemek amacıyla kullanacağı nesnelerdir‖ (Bocock, 1997: 59).  
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 ―Nesnelerin Estetiği‖ isimli çalıĢmasında bu duruma dikkat çeken Ernesto 

L. Francalanci, modern insanı baĢtan çıkaranın nesneler değil nesnelerin 

görünümü olduğunu söylemektedir. Francalanci‘ye göre modern çağ söz konusu 

olduğunda; ―ürüne inanmayabiliriz, ama görüntüsüne, yani yorumlanmak değil de 

arzulanmak ve tadına varılmak istendiği için güven veren, anacıl ve kendinden 

geçiren bir iĢlevi olan estetiğine kapılmadan duramayız‖ (Francalanci, 2012: 54). 

Çünkü nesne – göstergeler, bir içerikten yoksun olsalar dahi ―arzu‖ uyandırmakta 

ve alıcıyı baĢtan çıkarabilmektedir. 

Hem toplumsal yaĢam hem de sanat dünyası iĢte bu kurallar tarafından 

yönetiliyor gibidir. Kitle iletiĢimi, moda endüstrisi ve eğlence dünyası; nesne – 

göstergelerin bireyi yanıltma gücünden faydalanrak sosyal yaĢamın tüm alanlarına 

etki etmek istemektedir. Bu yüzden modern özne, artık her an ve her yerde 

(sinemada, televizyon izlerken, alıĢ veriĢ merkezinde ya da ikili iliĢkilerde) söz 

konusu nesne – göstergeleri talep etmeye baĢlamıĢtır. Yalnızca görselliğin ön 

plana taĢındığı bir toplumda, diğer duyularımızın köreleceği ve insanların bir 

dengeden yoksun olan davranıĢlarda bulunacağı açıktır. Bu yüzden Marshall 

Mcluhan; ―Herhangi bir kültürel düzenlemede, bir duyu bir enerji hücumuna 

hedef oluyorsa ve tüm ötekilerden daha fazla uyarılıyorsa, her zaman sorun çıkar. 

Modern Batılı insan için bu, görsel durumdur‖ (McLuhan, 2014: 77) yargısına 

varır. Modern insana ait bakıĢın, böylesine enerji saldırısına uğramasına neden 

olan temel etken ise görsellik üreten teknolojilerin yükselen seyridir. Teknik ve 

teknolojik nesnelerin modern kültürün özüyle kaynaĢmıĢ olması, dünyanın 

mekanik bir Ģekilde algılanmasına yol açmaktadır. 

Bu bağlamda Gianni Vattimo; ―teknolojinin içinde hareket ettiği ‗anlam‘, 

doğanın mekanik bir biçimde egemenlik altına alınmasından daha çok 

enformasyonun kendine özgü geliĢmesine ve dünyanın ‗imgeler‘ olarak 

kurulmasına bağlıdır‖ (Vattimo, 2012: 27) yargısına varır. Modern dünyanın 

kendini imgeler düzeyinde kurmuĢ olması ise modern yaĢamın nesne – 

göstergeleri çağrıĢtırması anlamına gelir. Yani hem sinema perdesi hem de 

televizyon, gündelik yaĢamı taklit ederek birer kopyasını üretmek ister gibidir. 

Çağımızda enformasyonun hızlı yayılımı ve nesne – göstergelerin artıĢı, bu kanıyı 
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güçlendirmiĢtir. Bu bağlamdan hareketle Jacques Ranciere, ―sinema ve dünya 

iliĢkisi‖ üzerine radikal bir yorum getirmektedir. Ranciere, sinemanın bir sanatın 

adı değil dünyanın adı olduğunu öne sürmektedir. 

  ―Ġmgeler tam olarak dünyaya ait Ģeylerdir. Bundan mantıksal olarak bir 

sonuç çıkartmak gerekir: sinema bir sanatın adı değildir. Dünyanın adıdır. 

―ĠĢaretlerin tasniflenmesi" bir elemanlar teorisidir, var olanların 

kombinasyonlarının doğal bir tarihidir‖ (Ranciere, 2011: 119-120). 

 Modern yaĢam ve sinema iliĢkisi üzerine bir baĢka etkili örnek ise Petter 

Wollen‘e aittir. P. Wollen, Roberto Rossellini‘nin; ―Her Ģey ortada. Bunları ne 

diye yönlendirelim?‖ sözünü hatırlatır. Wollen‘e göre yönetmenin bu sözü, C. 

Metz‘in film hakkındaki görüĢlerini de özetlemektedir. Yani bir sinema filminde 

kurugusallık ikinci plana itebilir. Çünkü nesne – göstegelerle donanmıĢ olan 

gündelik yaĢamın kendisi, zaten kurgusal ve sinematografik bir görünüme 

sahiptir. Bu yüzden P. Wollen, ―Rossellini‘nin bir yönetmen olarak edindiği 

deneyimler sayesinde vardığı sonuca göstergebilimciler kitaplar aracılığıyla 

eriĢmiĢtir‖ (Wollen, 2014: 121) yargısına varır.  

Yani hem göstergebilimciler hem de yönetmenler açısından sinema ve 

modern yaĢam, benzer noktalarda buluĢur. Bu durum, modern yaĢam ve sinema 

benzerliğine iliĢkin çeĢitli söylemleri güçlendirir. Söz konusu benzerlik iliĢkisi, 

her iki alanda da nesne – gösterge üretiminin ön plana taĢınmasıyla açıklanır. Bu 

yüzden modern gündelik yaĢamın sinematografik bir görünüme bürünmüĢ olduğu 

ve ―öznellik yanılsaması‖ ve ―kitle kültürü‖ gibi tanımlamaların anlam kazanmaya 

baĢladığı söylenebilir. Bireysellik, özgürlük, özgünlük gibi kavramlar da yine bu 

dönemde anlamını yitirmeye baĢlamıĢtır. Çünkü aynı nesne – görüntünden sayısız 

Ģekilde üretilebilmek; sanat eserinin sahip olması gereken düĢsellik, Ģiirsellik ve 

biriciklik gibi öğelere derin zararlar vermektedir.  

Özellikle 20. yüzyılın ikinci yarısından sonra, kaçınılmaz sekilde 

karĢımızda çıkan bu değiĢimin birincil nedeni ise; yine nesneleri stilize ve estetize 

eden imge teknolojilerinin varlığıdır. Biliyoruz ki teknolojik geliĢme söz konusu 

olduğunda ―bir stil olarak sunulan Ģey aslında tek tiplilik, görünüm ya da ayrıntı 

düzeyindeyse genelleĢtirilmiĢ bir nüanstan yoksunluktur‖ (Baudrillard, 2010: 

183). Böylece modern yaĢam ve sanat ikilisinin, tek tiplilik ve ayrıntı yoksunluğu 
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göstererek kopyalamaya boyun eğmesi söz konusu olmuĢtur. Bu yüzden nesne 

üretimi düzeyinde meydana gelen geliĢmelere koĢut olarak, sanat üretiminin de 

anlamı değiĢmiĢtir. Yani çağımızda sanat, insana bağlı bir uğraĢ olmaktan 

uzaklaĢarak nesnenin kontrolünde bir üretime dönüĢür. Teknik ve teknlojik 

nesnenin kontrolü altına giren sanatsal üretimin ise yalnızca biçimlere ve sayısal 

değerlere boyun eğmesi gündeme gelir. Çünkü "stilize etmek; gerçeği çarpıtmak, 

gerçekliğinden çıkarmaktır. Stilizasyon insanilikten çıkarmayı gerektirir. Öte 

yandan, insanilikten çıkarmanın tek yolu stilize etmektir‖ (Gasset, 2013: 35).  Ele 

aldığı her nesneyi stlize ve estetize etmek isteyen modern sanat, bu Ģekilde görsel 

kültürün yükĢeliĢini desteklemiĢtir. 

Modern görsel kültürün iĢleyiĢ prensiplerini, iĢte bu cümleler ile özetlemek 

mümkündür. Modern çağ boyunca insani boyutlardan uzaklaĢmaya baĢlayan 

gündelik yaĢam ve sanat; artık hesaplanabilir - ölçülebilir duruma gelmiĢtir. Bu 

dönemde hesaplama ve ölçmeye öncelik tanımamızı sağlayan en önemli unsur ise, 

yine sözlü kültürün görselleĢtirilme sürecidir. Çünkü bu türden geliĢmelerle 

birlikte insani bilgi teknolojik enformasyona, güzel duygusu estetik yargılara 

evrilmiĢtir.  Estetik, sanat, nesne ve teknoloji gibi konularda düĢünce üretmiĢ olan 

20. yüzyıl filozofu Martin Heidegger açısından ―hesaplama aracılığıyla 

saptanabilir olan doğa, Ģu veya bu biçimde kendisini bildirir ve bir enformasyon 

sistemi olarak düzenlenebilir bir Ģey olarak kalır‖ (Heidegger, 1998: 66). Yani 

çağımızda doğanın hesaplanabilir - ölçülebilir olması, sanatın özüne de etki eder 

ve onu teknolojik bir enformasyona dönüĢtürebilir. 

  ―Heiddeger‘e göre modern sanatın her alanında gözetilen, uyum 

sağlanmaya çalıĢılan bağlamların kaynağı bilim ve teknoloji dünyasıdır; baĢka bir 

deyiĢle denetim çemberleri ile kuĢatılmıĢ, canlı ve cansız her Ģeyi matematiksel,  

dijital veriye ve bu verilerin hesaplanabilirliğine indirgeyerek denetlemeye 

çalıĢan bir dünyadır söz konusu olan. Herhalde, teknolojiye göbekten bağlı 

olduğu için, bu denetim altındanki dünyadan en fazla etkilenen sanat dalının 

sinema olduğunu düĢünmekte yanlıĢ olmayacaktır‖ (SavaĢ, 2001: 28). 

 Bu bağlamda sinema, devamında ise televizyon; modern çağda görsel 

kültürün yayılmasına ve gerçeklik algımızın dönüĢmesine neden olmuĢtur. Her iki 

alan, kendi bünyelerinde taĢıdıkları teknolojilerden dolayı sözlü kültürün 

görselleĢtirilmesine büyük katkı sağlamıĢ ve bu süreçten önemli Ģekilde 
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etkilenmiĢtir. Jean Baudrillard açısından, zaten modern yaĢam ile sinema - 

televizyonu (sinemetografik ve televizüel iĢleyiĢi) birlikte düĢünmek gerekir. 

DüĢünüre göre bu iki alan arasında ―cool‖ bir suç ortaklığı vardır. 

  ―Birbirlerine doğru asla birbirlerine kavuĢamayacakları bir düzlemde 

ilerleyen iki soğuk medyanın, mutlak bir gerçek içinde yok olmaya çalıĢan 

sinemayla uzun bir süreden bu yana sinematografik (ya da televizüel) 

hipergerçeklik tarafından emilmiĢ bir gerçeğin, cinsellikten arındırılmıĢ 

niĢanlılığı, ―cool‖ bir suç ortaklığı ve iletiĢimden yoksun birlikteliği‖ 

(Baudrillard, 2011: 78). 

 Bu evrede üzerinde durulması gereken en önemli iki unsurun, yine teknik - 

teknolojik geliĢme ve nesne - gösterge üretimi olduğu görülür. Her iki alan, 20. 

yüzyıl boyunca eĢ güdümlü Ģekilde geliĢme göstermiĢ ve görsel kültürü 

desteklemiĢtir. Söz konusu bu karĢılıklı iliĢkiyi J. Ellul; ―imajlarla tekniğin, 

karĢılıklı birbirlerinin yerini alma talepleri ve nihayet paylaĢtıkları ortak bir 

doğaları vardır‖ (Ellul, 2012: 188) sözleriyle tarif etmektedir. Bu bağlamda 

çağımızda meydana gelen teknik ve teknolojik geliĢmeler, yalnızca sanatı değil 

bilimi ve kültürü de (dolasıyla tüm modern yaĢamı) etkisi altına almıĢtır. Söz 

konusu bu karĢılıklı etkileĢim süreci içinde, imajlarla iĢ birliğine giriĢen teknik; 

nihayetinde imajlar, göstergeler ve kodlar ile örülü bir dünya resminin oluĢmasına 

yol açmıĢtır.  

J. Baudrillard‘a göre böylesine bir dünya algısının, modern yaĢamın tüm 

alanlarına nüfuz etmesiyle birlikte simülasyon evreni içine girdiğimiz 

söylenebilir. Yani modern toplumumuzun, artık gerçeklik aĢamasından 

simülasyon aĢamasına geçmiĢ olduğu öne sürülmektedir. Oğuz Adanır‘a göre; 

―bir toplum gerçeklik aĢamasından simülasyon aĢamasına geçtiğinde, bu kolektif 

bir yeniden canlandırma/temsil (illüzyon) konumundan, bireysel bir duygulanma 

(halüsinasyon) konumuna geçilmiĢ olduğunu göstermektedir‖ (Adanır, 169: 61). 

Bu bağlamda çağımızda sanatsal büyülenmenme, kendi yerini teknik - teknolojik 

halüsinasyonlara bırakmıĢtır. Örneğin teknik açıdan kusursuz filmler üreten 

Hollywood sineması, sanatsal büyülenme konusunda aynı baĢarıya ulaĢamamıĢtır. 

Üretilen filmler, daha çok gündelik yaĢamın tüketim odaklı hazlarına hizmet 

etmek gibi bir göreve sahiptir.  
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Bu yüzden günümüzde yalnızca sanatın değil, ―son otuz ya da kırk yıl 

içinde modem toplumlardaki bilimsel düĢüncenin önemli bir kısmının -özellikle 

sosyal bilimler alanından söz etmek gerekirse- teknolojinin bu büyüleyiciliğine 

kapıldığını ve henüz bu büyülenmeden kurtulamamıĢ olduğu söylenebilir‖ 

(Adanır, 2010: 95).  Tekniğin ve teknolojinin, hem bilimsel hem de sanatsal 

üretimde belirleyici konumda olduğunu açıkça ifade etmek gerekmektedir. Her iki 

alanda da ―görsel açıdan kusursuzlaĢma eğilimi‖ baĢ göstermekte ve bu saplantılı 

durum, içerikten yoksunluğa neden olmaktadır. Görsel kültürün önemli 

taĢıyıcılarından olan moda ve kozmetik sanayinde karĢılaĢtığımız üretim artıĢı ise 

bu duruma örnek teĢkil etmektedir. 

  ―Her türlü bilimsel ve teknolojik araĢtırma sanki ortaya bir an önce birer 

tüketim nesnesi koymak ve yatırılan sermayeyi büyük bir hızla geri almakla 

yükümlü kılınmıĢ gibidirler. Bu konuda en tipik örneklerden biri kozmetik sanayi 

olup Japonya‘da yılda yaklaĢık 75 milyar dolarlık bir tüketim hacmine sahiptirler. 

Bu sektörden toplum sözcüğün gerçek anlamında ne yarar sağlıyor sorusunun 

yanıtını sizlere bırakıyorum. Benzer soruları bütün bilimsel ve teknoloji ağırlıklı 

araĢtırmaların gerçekleĢtirildiği alanlar için de sorabiliriz‖ (Adanır, 2008: 3). 

 Bu bağlamda sanatsal ve bilimsel üretimde de durumun farklı olmadığı 

görülür. Yani 20. yüzyılda sanat; kurumsallaĢmanın da ötesine geçerek 

ĢirketleĢmiĢ, reklama, modaya ve gösteriĢe bağlı kılınmıĢtır. Kökenlerini sanayi 

devrimine ve yeniden üretim teknolojilerinin ortaya çıkıĢına dek sürdüğümüz bu 

dönüĢüm süreci, televizyonun tarih sahnesine çıkması ve modern toplumun baĢat 

kullanım nesnelerinden biri haline gelmesiyle doruk noktasına ulaĢmıĢtır. Kabaca 

1960‘lara denk düĢen bu tarih, modern toplumun da bir tüketim toplumu olarak 

nitelendirildiği yıllara denk düĢmektedir. 20. yüzyılın ikinci yarısından sonra 

etkileme gücü tüm sosyal yaĢama yayılan televizyon; bireylerin özel aile 

yaĢantısına da müdahale etmeye baĢlamıĢtır. Bu yüzden Jean Baudrillard 

açısından ―yaĢam ile televizyon, birbirlerinden ayrılması imkansız bir solüsyona 

benzemektedir‖ (Baudrillard, 2011: 56). Böylece sinema ve modern yaĢam 

birlikteğinden sonra, televizyon ve modern yaĢam iliĢkisi de gündeme 

gelmektedir. Birçok açıdan tehlikeli sonuçlara yol açan bu birliktelikler, hem 

ekonomi politiği hem de toplumsal -  kültürel yaĢamı derinden etkilemiĢtir. 

Televizyon ekranından ve sinema perdesinden modern yaĢama doğru yayılan tüm 
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imajlar, yalnızca bir gösteri ve tüketim toplumu yaratmakla kalmayıp çağımızın 

ana sermayesi gibi iĢ görmüĢtür.  

Guy Debord bu durum hakkında; ―gösteri öyle bir birikim aĢamasındaki 

sermayedir ki imaj haline gelmiĢtir‖ (Debord, 1996: 23) çıkarımına varır. 

Ekonomi politiğin estetik aĢamasında, yani gösteri çağında, tekniğin ve 

teknolojinin yardımıyla sınırsız sayıda kopyalanabilen tüm nesneler; sonsuz bir 

tekrara (duraklamaya) ya da kodun - modelin tahakkümü altında kalan bir 

dünyanın gerçek ötesi görünümüne hizmet etmeye baĢlamıĢtır. Bu çağda 

görünümler ve görüntüler düzeyinde her Ģey değiĢirken içerik anlamında 

duraksama göze batmaktadır. Bu yüzden, sözlü ve yazılı kültürün tarihteki saygın 

konumlarını kaybedip yerlerini görselliğe ve simülasyon evrenine terk etmeleriyle 

birlikte yeni bir nesne ve nesneleĢme tanımıyla karĢı karĢıya kaldığımızı 

söylememiz gerekmektedir. 

  ―ġeyleĢme [nesneleĢme] bundan böyle ne felsefi bir mesele, ne soyut bir 

ekonomik mesele, ne de insanların yabancılaĢmalarını açıklayacak bir insanları 

sömürü tarzıdır. O teknik geliĢmenin ve görsel alanın istisnai hakimiyetinin 

ürünüdür. KiĢi bütünüyle görmeye, görülmüĢ olmaya indirgenmiĢtir ve teknik de 

bunu doğrular‖ (Ellul, 2012: 194-195). 

 Sonuç olarak çağımızda meydana gelen bu köklü dönüĢümlerin, modern 

dünyanın içinde bir gözlemci olarak var olan özne ve özneye sunulan gerçeklik 

yanılsamasıyla birlikte ele alınması gerekmektedir. Modern dünyanın çeliĢkiler ve 

yanılsamalarla örülü yapısı, çağımızın baĢlıca sanatı olan sinema ve baĢlıca 

eğlence aracı olan televizyon aracılığıyla etkili bir Ģekilde temsil edilir. Sinema ve 

onun üretim aracı olan sinematograf, televizyon ve onun üretim aracı olan video 

kamera;  modern yanılsamayı ve çeliĢkileri hem desteklenmekte hem de 

yansıtmaktadır. Bu yüzden Jean Baudrillard, modern kitle iletiĢim araçlarına ve 

sinemaya; toplumsal ve sanatsal boyutta yaĢanan dönüĢümleri çözümlemek için 

baĢvurmaktadır. DüĢünür açısından bu iki alan arasında daima karĢılaĢtırma 

yapmak ve benzeĢim kurmak mümkündür. Benzer bir karĢılaĢtırmayı, sinema 

filmi ve seyircisi özelinde yapmak istediğimizde ise yine çarpıcı sonuçlara 

ulaĢmamız mümkündür. Örneğin;  



48 

 

 

  ―Modern birey neden modern yaĢamın gerçekliğinden kaçarken onun 

düĢsel versiyonunu kabul edip yansıttığı duyguları birebir paylaĢmaktadır. Öte 

yandan neden imgelerden oluĢan bir hakikati kabul edip sahte kahramanların 

kendisine gerçek duygular yaĢatmasını arzulamaktadır‖ (Adanır, 2015: 172). 

 Bu türden soruların sorulma zamanı çoktan gelmiĢ ve geçmektedir. Yoksa 

modern birey bir tüketim nesnesinden beklemiĢ olduğu yanılgının ve hazzın bir 

benzerini sinema filminden de mi talep etmektedir? Hollywood ticari sinemasının 

dünya sinema tarihindeki belirgin hakimiyetini düĢünecek olursak, bu soruya 

tereddütsüz olumlu cevap vermek mümkündür. ġüphesiz ki bu tür konular; 

―sinema, gerçeklik ve düĢsellik‖ üçgeni içinde ele alınması gereken sorunlardan 

olduğu için, nesnelerin üretilme - tüketilme süreçlerinden de ayrı 

düĢünülmemelidir. Çünkü ―kültürler Ģimdiye kadar toplumlar için mekanik bir 

kader, kendi teknolojilerinin otomatik bir içselleĢtirilmesi olagelmiĢtir‖ 

(McLuhan, 2014: 110). Bu noktada bir parçası olduğumuz modern toplumların, 

sinematografik ve televizüel evreyi yaĢadıktan sonra kültürün dijital - sanal 

özellikler gösteren aĢamasına geçmiĢ olduklarını ayrıca belirtmemiz 

gerekmektedir. Bu yüzden Jean Baudrillard ―tüm sanal gerçeklik biçimleri 

(telamatik enformatik, sayısal) gerçekliğin ortadan kaybolup gitmesine neden 

olmuĢtur ki, herkesi büyüleyen olayda budur‖ (Baudrillard, 2012: 18) yargısına 

varmaktadır.  

Bu bağlamdan hareketle, günümüzdeki sinema seyircisinin de teknolojinin 

ve simülasyonun büyüleyici etkisine kapılmıĢ olduğu söylenebilir. Örneğin 

yalnızca modern tüketim nesnelerinin iĢlevsel ve iĢlemsel yapısına uyum sağlayan 

filmler, giĢede astronomik rakamlara ulaĢabilmektedir. Çünkü hem sinema hem 

de yaĢam söz konusu olduğunda; ―insanlara gerçekleri kabul ettirmenin, bu 

gerçekleri inandırıcı yalanlara dönüĢtürmekle mümkün olabileceği söylenebilir‖ 

(Adanır, 2015: 173). Yani modern özne, ancak teknik - teknolojik dayanaklar 

aracılığıyla kusursuzlaĢtırılmıĢ görüntülere inanmak istemekte ve bu görüntülerin 

içeriklerini asla önemsememektedir. 
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TÜKETĠM TOPLUMU VE GÖSTERGE NESNELER BAĞLAMINDA 
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3.1. Nesnelerin Etkin Bir ġekilde Kullanıldığı Filmlerin Ġncelenmesi 

Biliyoruz ki en baĢından beri film kamerası, yalnızca insanlara ve 

hayvanlara dair öyküleri çerçevelememiĢtir. Sinema söz konusu olduğunda 

nesneleri de kendi tasarımı içine dahil eden yönetmenler, kapsamlı bir anlatım dili 

kurmaya çalıĢmıĢtır.  Bu yüzden sinema, hem insan ve hayvan bedenini hem de 

nesnelerin görünümlerini bir arada temsil etmeye çalıĢan çağdaĢ bir anlatıdır. Bu 

bağlamda tüm insani duygular, düĢünceler ve diğer modern etkileĢimler bir filmin 

içeriğini oluĢturabilir.  

Soyut nitelikler taĢıyan tüm bu sinemasal öğelerin ise çoğu zaman kamera 

aracılığıyla nesneleĢtirilerek, yani gözümüz ile algılayabileceğimiz formlara 

bürünerek perdeye yansıtılmıĢ olduğu söylenebilir. Yani aĢkın, nefretin ya da 

korkunun sinemadaki temsilleri; önceden belirlenmiĢ kodlara ve bir takım 

yardımcı nesnelere daima ihtiyaç duymaktadır. Örneğin Charles Chaplin, ―Büyük 

Diktatör‖ (The Great Dictator) filminde bir diktatörün dünyayı nasıl 

yönlendirdiğine ve etkilediğine dikkat çekmek için dünyanın nesneleĢtirilmiĢ 

formunu kullanmaktadır. Böylece bir balon Ģeklinde temsil edilen Dünya ile oyun 

oynayan Chaplin, rol arkadaĢı ansızın patlayınca hüzünlenmektedir.  

Chaplin, sinema dilini mecazlarla güçlendirmek adına Dünya‘yı 

nesneleĢtirirken; Georges Melies ise ―Ay‘a Seyahat‖ (A trip to the Moon) adlı 

filminde Ay‘ın nesne – göstergesini kullanır. Mellies‘in bu filmi aynı zamanda 

sinema tarihindeki ilk bilimkurgu olarak kabul edilmektedir. Bu bağlamda 

gösterge - nesneler modern yaĢamla eĢ güdümlü olarak sinema perdesinde de 

bilimkurgusal bir yaĢamının varlığını ispat etmektedir. Aynı Ģekilde Albert 

Lamorisse‘ye ait ―Kırmızı Baloon‖ (The Red Baloon) isimli kısa filmde, yine bir 

insan ile nesnenin macerası anlatılmaktadır. Sinema tarihinde bu türden filmlere 

örnekler çoğaltılabilir. 

Bu noktada sinema tarihindeki ilk film denemelerinin de yine teknik - 

teknolojik nesne ve araçlarla yakından iliĢki kurduğunu söylememiz yanlıĢ 

olmayacaktır. Lumier kardeĢlere ait tarihteki ilk film olarak kabul edilen ―Trenin 

Gara GiriĢi‖ (The Arrival Of A Train) isimli yapım da yine insanlardan çok bir 
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teknik – teknolojik aracın hareketini kayıt altına almaktadır.  Bu yüzden çoğu 

zaman karakterlerin eylemlerine eĢlik eden ve karakterlere ait duyguları estetik bir 

üslupla dıĢa vuran nesneler; filmde temsil edilen özneler kadar önem 

kazanmaktadır.  

Sinema ve nesne arasındaki bu karĢılıklı iliĢki, Ģüphesiz ki sadece 

nesnelerin anlatım gücüyle sınırlı değildir. ÇalıĢmanın bu noktasına dek özenle 

üzerinde durduğumuz sinematografın kendisinin de bir ―nesne‖ olduğu gerçeği 

daima göz önünde bulundurulmalıdır. Çünkü bu teknik – teknolojik aracın iĢleyiĢ 

yapısı, kayıt altına alınan tüm görüntülerin aynı zamanda ―nesneleĢtirmiĢ‖ 

olmasını gerektirmektedir. Ġster insan bedeni, isterse duygu düĢüncüler ya da en 

yüce idealler olsun; yine nesneleĢmek ve bir göstergeye benzemek zorundadır. 

Ancak bu Ģekilde bir filmi yorumlamak ve ondan bazı anlamlar çıkarmak 

mümkün olabilmektedir.  

Bu bağlamda sinema ve nesne arasındaki karĢılıklı iliĢkinin 20. yüzyılın 

ortlarına (1960 ve 70‘lere dek) bir anlamda dengeli bir görünüm segilediğini 

söylememiz mümkündür. Özellikle bu tarihler arasında denge (özne ile nesnenin 

karĢıklı sentezi) halinde olan sinema üretimi, nesne ve öznenin etik - estetik 

açıdan birlikteliğine Ģahit olmuĢ ve önemli ürünler ortaya koymuĢtur. Fakat özne - 

nesne arasındaki bu etik - estetik iliĢki Ģekli, 20. yüzyılın ikinci yarısından sonra 

bir anlamda tersine çevrilmiĢ ve teknolojik geliĢmeler aracılığıyla nesne merkezli 

üretimlerin sayısında artıĢ gözlenmiĢtir. Çünkü 1970‘lerden itibaren varlığını 

iyiden iyiye gösteren tüketim odaklı görsel kültür,  modern nesnelerin bir adım 

daha ön plana çıkmasını sağlamıĢ ve özneyi ikinci plana itmiĢtir. Bu dönemde 

üretilen filmler incelendiğinde, moda, reklam ve eğlence endüstrileri ile sinema - 

televizyon ikilsinin birlikte hareket ettiği görülmektedir. 

Bu bağlamda özellikle Amerikan sineması; filmlerin seyirci üzerindeki 

zihinsel etkileme gücünden, kendi ticari - politik hedefleri doğrultusunda 

faydalanmıĢtır. Böylece ticari sinema üretimi, yalnızca büyük markaların ve lüks 

tüketim mallarının reklamını yapmakla görevlendirilmiĢ bir araca benzemeye 

baĢlamıĢtır. Tüm bu geliĢmelere ek olarak sinema, kendi bünyesinden çıkardığı 

yıldızları ve bu yıldızların nesneleĢtirilmiĢ bedenlerini de kullanarak tüketim 
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odaklı görsel kültüre hizmet etmiĢtir. Çünkü ―sinema seyircileri hemen her zaman 

sinema filminde yer alan figür ve imajlarla bir seri özdeĢleĢme süreçlerine 

girmektedir. Öncelikle bir ferdin kendini bir imaj olarak algılaması söz 

konusudur‖ (Mencütekin, 2010: 265). Bu yüzden öznelleĢme rol modeller, nesnel 

geliĢme iĢe teknik - teknolojik modellemeler aracılığıyla yürütülmeye 

çalıĢılmıĢtır. Böylece en basit tabiriyle popüler - tekno kültürün, toplumun tüm 

tabakalarına yayılması gündeme gelmiĢtir. 

          Bu noktada modern çağın sanatı sinema, kitlelere aĢılanan nesne odaklı 

kültürel yapılanmanın eleĢtirisini üretmek konusunda da geri adım atmamıĢtır. 

Yani sinema, geliĢmesine ve yayılmasına katkı sunduğu görsellik kültürünü; bir 

yandan da filmlerin konusu haline getirmiĢtir. Bu noktada özellikle Avrupa 

sineması, önemli yapımlara imza atmıĢtır. Sinemanın sanat olma niteliğinin 

korunduğu bu çalıĢmalar, yine nesnelerin anlatım gücünden faydalanarak kendi 

sinema dillerini oluĢturabilmiĢtir. Bu türden filmler, tüketim odaklı görsel kültürle 

kendi aralarına belirli bir mesafe koyarak teknik – teknolojik geliĢmelerin 

olumsuz etkisinden uzaklaĢabilmiĢtir. Böylece yönetmenler, modern yaĢam 

eleĢtirisine yoğunlaĢabilmiĢtir.  

Öyleyse bu dönemde film üretiminde neredeyse iki ayrı yöntemin izlendiği 

söylenebilir. Bu yöntemlerden ilki, nesne teknolojilerine her anlamda bağlı 

kalarak görsel kültürü destekleyen ve yücelten filmler yapmak; ikincisi ise yine 

gündelik nesneleri kullanarak görsel kültür eleĢtirisi yapan ürünler ortaya koymak 

Ģeklinde özetlenebilir. Bizim bu bölümde üzerinde duracağımız filmler ise ikinci 

yöntemi tercih eden filmlerden olup, anlatım dili içinde nesneleri kullanmalarına 

rağmen teknik – teknolojik geliĢmelerle sanat eseri arasındaki mesafeyi korumaya 

çalıĢırlar. Çünkü ancak bu Ģekilde, neredeyse tüm sosyal yaĢamı gösterge - 

nesnelerle istila edilmiĢ olan modern öznenin gündelik yaĢamını perdeye 

yansıtmak mümkün olabilmektedir. Aksi takdirde ilk yöntemde karĢılaĢılan 

mesafe bilincinin ortadan kalkmasına dair sorun söz konusu olmakta ve eğlence 

endüstrisinin kurbanı olabilmektedir. Bu noktada bizim, haz ve tüketim odaklı 

görsel kültürün eleĢtirisini yapan üç ayrı yönetmene ait dört filmi çözümlemek 

istediğimizi tekrar belirtmemiz gerekmektedir. Böylece modern nesne üretimi 
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merkezinde geliĢen estetik anlayıĢın, sinema perdesine yansıyan bazı örneklerini 

gösterebilmemiz mümkün olacaktır.  

3.1.1. Özne – Nesne ĠliĢkisi ve Tüketim Kültürü Bağlamında “Yedinci Kıta” 

Ġsimli Filmin Ġncelenmesi 

Yedinci Kıta /  Der Siebente Kontinent (1989) 

 ―Aile, bu toplumda yaĢanan diğer Ģeylerden daha üst derecede yıkımların 

yaĢandığı bir yer değildir. Krizler, model teĢkil etmeleri açısından, aile üzerinden 

daha rahat anlaĢılır. Aile, içinde yaĢadığımız toplumun yansımasıdır; Ģifredir‖ 

(Assheuer, 2013: 79). 

 Stern dergisinde yayınlanan bir haberde, Avusturyalı orta sınıf bir ailenin 

toplu intiharından bahsedilmektedir. Ġlk bakıĢta anlam vermemizin neredeyse 

imkansız olduğu bu sarsıcı intihar olayı; toplum ve birey iliĢkisi bağlamında, bir 

dizi soruyu da kendi peĢi sıra akla getirmektedir. Almanya‘da bir televizyon 

kanalının, ―Yedinci Kıta‖nın senaryosu konusunda gösterdiği isteksizlik ve 

kararsızlık sayesinde, televizyon için üretilmiĢ bir yapım olmanın son anda 

kıyısından dönen film; yine baĢka bir intihar vakasının medyada büyük yankı 

uyandırdığı esnada, ―Avusturya Kamusal Televizyonu, Devlet ve Viyana 

Belediyesi tarafından finanse edilmiĢtir‖ (Cieutat ve Rouyer, 2014: 169). Bu 

tarihe dek televizyoncu kimliğiyle tanınan M. Haneke; böylece ilk sinema filmini 

üretmek adına önemli bir fırsat yakalamıĢtır. 

 ―Yedinci Kıta‖nın, televizyon ve kitle iletiĢim araçlarıyla kurduğu yakın 

iliĢki; filmin üretim aĢamasının en baĢından beri gündemdedir. Bu yakın iliĢki, 

filmin en önemli alt metinlerinden birini oluĢtururken çözümlememizin de genel 

çerçevesiyle uyumludur. J. Baudrillard‘ın Nesneler Sistemi analizinde; televizyon 

ve otomobil üzerinde en yoğun Ģekilde durulan tüketim göstergelerdir. ―Yedinci 

Kıta‖yı incelemeye baĢlarken, birbirlerini anımsatan bu iki nesne üzerine ayrıca 

eğilmek faydalı olacaktır.  

Televizyon, kesintisiz olarak yaydığı imgeler ve bu duruma hizmet eden 

medya endüstrisi (kitle iletiĢimi) aracılığıyla; otomobil ise sahip olduğu teknik 

donanım ve toplum içindeki eĢsiz konumu (prestij değeri) sayesinde: 
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Baudrillard‘ın tüketim ile nitelendirdiği modern toplumlara ait kültürel 

yapılanmaya hizmet etmektedir.  Burada adı geçen her iki nesne aracılığıyla; her 

Ģey durmaksızın hareket etmekte ve görüĢ eksenimize giren tüm görüntüler, 

etrafımızı saran sosyal çevreye yayılmaktadır. Bu durum, bir tür modern 

yanılsamaya yol açmaktadır. J. Baudrillard otomobili çözümlerken; imge, hız, 

değiĢim ve yanılsama gibi terimlere baĢvurmaktadır. 

  ―Bu, insanın zihinsel bir Ģekilde gerçekleĢtirdiği bir yerden baĢka bir 

yere gitme mucizesinin yaĢattığı bir duygudur. Hiçbir çaba harcamadan 

otomobille gerçekleĢtirilen yer değiĢtirme bir tür gerçekdıĢı mutluluk, insanın 

yaĢamıyla oynama ve sorumsuzluk duygusuna yol açmaktadır. Zaman - mekanla 

bütünleĢen hız, dünyayı ikiboyutlu bir imgeye indirgerken onun üç boyutlu ve 

hareket halinde bir varlık olduğunu unutmamaktadır. Bir anlam da hız insanı çok 

heyecanlandıran bir hareketsizlik ve hayranlık duygusu yaĢatmaktadır. Schelling: 

‗Devinim, bir dinginlik arayıĢından baĢka bir Ģey değildir‘ demektedir. Saatte 100 

kilometreyi aĢan bir hız yapmak tanrısal güçlere sahip olmaya kalkıĢmak (ya da 

nevrozlu biri olmak) demektir. Ġnsana dünyanın dıĢında ya da ötesinde bir yerde 

olabilme gibi bir duygu yaĢatan otomobil sevdasının hareketli bir kiĢilik yapısına 

sahip olmakla bir iliĢkisi yoktur. Ġnsan oturduğu koltuktan hiç kalkmadan aracın 

dıĢında durmadan değiĢen manzaraya bakarak için için keyif almaktadır‖ 

(Baudrillard, 2010: 84-85). 

 Bu açıklama içinde geçen otomobil tanımı yerine sinemayı ya da 

televizyonu koyduğumuzda, her iki nesnenin de kültürel ve zihinsel 

yansımalarıyla iliĢkili bir dizi benzerlikle karĢılaĢırız. Bu bağlamdan hareketle, 

özellikle 1960‘lardan sonra, teknik / teknolojik ilerleme ile yeni medya 

teknolojilerinin kol kola hareket ettiğini belirtmemiz gerekmektedir. Otomobil ile 

televizyonun, modern bireyin zihinsel yapısı içinde birleĢtiği ortak noktanın adı; 

sinematografik bir görünüm sergileyen tüketim kültürüdür. Baudrillard; Koskoca 

bir uygarlık araba aşamasında takılıp kalabilir! demektedir. 

           ―Günümüzde araba uzun sürecek bir duraklama aĢamasına girmiĢ bir 

nesneye benzemektedir. Toplumsal bir ulaĢım aracı olma iĢlevini her geçen gün 

yitiren araba, bu görevi çok ilkel bir Ģekilde sürdürmektedir. Artık değiĢmesi 

olanaksız görünen yapısal sınırlar çerçevesinde hiç durmadan değiĢmekte, 

görüntüsüne çeki düzen vermekte ve biçimsel dönüĢümlere uğramaktadır. 

Koskoca bir uygarlık araba aĢamasında takılıp kalabilir‖ (Baudrillard, 2010: 158). 

Araba ve uygarlık iliĢkisinden yola çıkarak modern toplum üzerine 

simgesel çözümlemeler üreten Baudrillard; filmde karĢılaĢtığımız ailenin içine 

düĢtüğü bunalımı anlamak adına ipuçları sunmaktadır. Günümüzde aile, artık 

değiĢmesi olanaksız görünen yapısal sınırlar içine sıkıĢır ve biçimsel değiĢiklerle 
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var olmaya çalıĢır. ġüphesiz ki benzer bir durum, görsel kültürün etkisi altında 

geliĢme gösteren sinema ve televizyon dünyası için de geçerlidir. Dahası tüm 

modern kuramların geliĢimi, yine bu denklemler tarafından yönetiliyor gibidir. 

 ―Yedinci Kıta‖da nesnel modellerin özne topluluklarına; öznelerin ise 

nesne teknolojilerine estetik açıdan bağlandığını görürüz. Böylece özneler ve 

nesneler, artık modern bir yabancılaĢmadan dahi bahsetmemize imkan 

tanımayacak Ģekilde, birbirine benzemeye baĢlar. Öyle ki artık herkesin birbirine 

değil, herkesin nesnelere benzediği bir yerde aslında hiç kimsenin olmadığını 

söylemek gerekir. Özellikle aileye ait otomobilin yıkandığı sahneler, bu 

benzeĢmeye örnek olarak gösterilebilir. Bu sahnelerde otomobilin kendisinden 

daha cansız bir görünüm sergileyen aile; tüm bu iĢlem boyunca, otomobilin içinde 

sessizce ve hareket etmeden oturur. Otomobil ise onu sarıp sarmalayan bir 

mekanik düzenek tarafından en ince dıĢ ayrıntılarına dek temizlenir. Bu 

sahnelerde perdeye yansıyan mekanik düzenek, tüketim kültürüne ait bir gösterge 

gibi sunulur. 

 Çünkü mekanik düzenek, otomobil ve aile;  seyirciye üç katmanlı bir evren 

sunmaktadır. Ġçinde yaĢadığımız toplumun çekirdeği olarak görülen aile; bir 

dönüĢüm ve geliĢim aracı olma görevini çoktan kaybederek baĢka bir mekanizma 

tarafından ele geçirilmiĢ gibidir. Bu ilk mekanizmanın adı otomobildir. Aileyi 

tümüyle saran ve güvendeymiĢ hissi veren otomobilin üzeri ise yine mekanik bir 

sistem aracılığıyla örülür. Otomobil, aileyi adeta müzelik bir nesne gibi 

mumyalarken diğer bir mekanizma, ailenin evi gibi iĢ gören otomobili temizlemek 

ve lekesiz kılmak için çalıĢmaktadır. Bu esnada her iki mekanizmanın da 

çekirdeğinde yer alan ailenin durumu, bir sır perdesine benzemektedir. Yönetmen 

Haneke, iĢte bu sır perdesini kaldırmak için yine nesnelere baĢvurur. 

  ―Otomobil, çözümlemenin tüm görünümlerini özetleyebilen kusursuz bir 

nesnedir. Örneğin, hızın iĢleviyle ilgili her türlü amacı soyutlama, prestij - 

biçimsel yananlam – teknik yananlam - dayatılan bir farklılaĢma – tutkulu bir 

sahiplenme- düĢleri yansıtma olanağı sunmaktadır. Otomobil, öznel bir 

gereksinimler sistemiyle nesnel bir üretim sistemi arasındaki danıĢıklı dövüĢü en 

güzel ortaya koyan örnektir‖ (Baudrillard, 2010: 83). 
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Bu noktada Baudrillard‘ın otomobil çözümlemesinin; televizyonu aĢarak 

sinema estetiğine yaklaĢtığını görürüz. Baudrillard otomobilden bahsederken; yan 

anlamlardan, tutkudan, yansımalardan ve öznel gereksinimler sistemi ile nesnel 

üretim sistemi arasındaki bir tür danıĢıklı dövüĢten bahsetmektedir. Modern 

sinemanın önemli temsilcilerinden biri olan Michael Haneke; filmini perdeye 

yansıtırken benzer zihinsel iliĢkilerden faydalanır. Modern Batı yaĢamını sinema 

perdesine yansıtma çabası içinde olan Michael Haneke; filmlerinde nesnelerden 

sıklıkla faydalanır. Bir sosyolog – antropolog gibi davranır. Bu durumun etkisini, 

yönetmenin kendi açıklamalarında da görürüz. 

  ―Almancada ‗Die Verdinglichun‘ dediğimiz ve ‗hayatın 

maddileĢtirilmesi‘ diye tercüme edebileceğimiz hali yakalamak istedim. Bir baĢka 

deyiĢle, gündelik hayatı nasıl da tamamen nesnelerle, eĢyalarla kelimenin tam 

anlamıyla yapıĢarak yaĢadığımızı göstermekti maksadım‖ (Cieutat ve Rouyer, 

2014: 172-173). 

 Bu noktada filme ait bazı bölümlerin; tekrar eden araba yıkama 

sahneleriyle baĢladığını ve filmin bir televizyon ekranın görüntüsüyle sona 

erdiğini hatırlayım. Filmin akıp giden hikayesi boyunca, arka planda daima çalıĢır 

durumda olduğunu gördüğümüz televizyon; bazı katliamlardan, savaĢlardan, 

kazalardan ve ölümlerden bahsetmektedir. Modern topluma ait imajlar ve tüketim 

kültürüyle iliĢkili tüm göstergeler, televizyon ekranında saatlerce dönüp durur. M. 

Haneke bu genel çerçevenin önüne, aile kurunu yerleĢtirir. Böylece çağımızın 

özne - nesne çeliĢkisini, sinematografik bir üslupla dile getirir.  

  ―Sonuç olarak sözünü ettiğimiz Ģey dur durak tanımayan, kronik bir 

hastalık gibi gerçeğin içine iĢleyerek onu değiĢtirmeye çalıĢan bir ‗medium‘dur. 

Burada ‗medium‘un süzgeçten geçirerek sunduğu haber ya da lazer ıĢığının 

boĢlukta oluĢturduğu üç boyutlu bir reklam imgesi gibi bir hayalete dönüĢmüĢ bir 

gerçekten söz ediyoruz. Tıpkı yaĢamın içinde çözülerek eriyen televizyon ya da 

televizyonun içinde çözülerek eriyen yaĢam gibi― (Baudrillard, 2011: 56). 

Filmin, kendi gücünü gerçek bir yaĢantıdan (ya da ölümden) alan olay 

örgüsü; seyirci açısından baĢlı baĢına bir bilmeceye dönüĢür. Hikayenin izleyiciyi 

cezbeden yönü ise yine bu bilmece, yaĢantı ve ölümün ta kendisidir. Filmin 

hikayesine ait bu sır perdeleri; yani intihar süreci ve ölüm, yine perdeye yansıyan 

nesneler aracılığıyla temsil edilir. Renkli süs balıklarıyla dolu, özenle 

ıĢıklandırılmıĢ devasa bir akvaryum; modern tüketim toplumları üzerine söylev 
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üretebileceğimiz bir nesneye dönüĢür. Kelimelerle ifade edilemeyecek duygular 

noktasında, Michael Haneke‘nin bir sinematografik imge olarak kullandığı 

akvaryum devreye girer. Aile akvaryumu seyrederken, balıklar da aileyi 

izlemektedir. Filmin son bölümünde ise balıklar ve insanlar, aynı Ģekilde 

(çırpınarak) can verir. ―Yedinci Kıta‖da özne(ler) herhangi bir gerçeği ya da 

hakikatı açığa vurabilmek adına fazlasıyla acizdir. Özneler, kendilerini asla 

yansıtamazlar ve seyirciye herhangi bir ipucu vermezler. Böylece, karakterler 

mekanik bir yaĢama boyun eğer ve aile iliĢkileri kopma aĢamasına gelir. 

  ―Tüketim toplumu hem bir mal üretimi hem de hızlandırılmıĢ iliĢki 

üretimi toplumudur. Hatta tüketim toplumunu tanımlayan hızlandırılmıĢ iliĢki 

üretimidir. (…) iliĢkinin tıpkı nesne üretir gibi üretildiği ve nesne ile aynı tarzda 

tüketildiği andan itibaren yine aynı nedenle bir tüketim nesnesi olduğunu kabul 

etmek zor. Yine de hakikat bu, ama uzun bir sürecin baĢındayız daha‖ 

(Baudrillard, 2008: 223). 

 ―Yedinci Kıta‖nın çarpıcı hikayesi, modern toplumun etik değerlerinin 

tüketim tarafından çürütüldüğü bir evreyi anlatmaktadır. Filmde sıklıkla perdeye 

yansıyan dijital çalar saat; modern dünya ve teknoloji iliĢkisini açığa vuran bir 

nesne olma özelliğini taĢır. Teknik ve teknolojik düzleme indirgenmiĢ olan 

toplumsal yaĢam; bir nesne aracılığıyla sinematografik anlatımın temel öğesine 

dönüĢür. Zamanın ilerlediğini bize haber veren ―tik tak‖ seslerinden dahi 

arındırılmıĢ olan bir dijital saat; akıp giden ve gerisinde hiçbir iz bırakmayan 

modern zaman anlayıĢımızı tarif eder.  

  ―Ama diğer yanıyla saatin indirgenmesi olanaksız bir zamansallık 

kavramına boyun eğmemize yol açtığı da yadsınamaz, zira bir nesne olarak saat 

zamanın sahibi olmamızı sağlamaktadır. ‗Arabanın‘ kilometreleri hızla yutması 

gibi nesne - saatin de zamanı yuttuğu söylenebilir. Saat, zamana hem bir töz 

kazandırmakta hem de onu parçalara bölerek tüketilen bir nesneye 

dönüĢtürmektedir. Artık doğayı ve dünyayı dönüĢtürmeye yönelik tehlikeli bir 

alıĢkanlıktan çok uysal bir sayaca dönüĢmüĢ gibidir‖ (Baudrillard, 2010: 117-

118) 

 Hızla akıp giden zaman ve aynı hızla tükenen toplumsal iliĢkiler karĢısında 

özneler; düĢsel yıkıntılara uğrar. Perdeye yansıyan düĢsel yıkıntıların, sinema 

dilinin etkili birer öğesine dönüĢmesi ise yine nesneler aracılığıyla sağlanır. 

Michael Haneke, kendi sinemasal çabasını tarif ederken, nesneler ve modern 

yaĢam iliĢkisine değinir. 
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  ―Gerçek anlamlarını yitirerek hayatımız üzerinde tahakküm kurar hala 

gelen nesneleri iyice yakın plan görüntülemenin ve hızlı tempoyu tercih etmemin 

sebebi buydu‖ (Cieutat ve Rouyer, 2014: 172-173) 

  ―Seriler halinde imal edilmeye baĢlandıkları andan itibaren yapay 

nesnelere, göstergelere benzeyen Ģeyler; kendiliklerinden denilebilecek bir 

Ģekilde ironik bir iĢleve sahip olmuĢlardır. Burada ironi dünyanın bize yaĢattığı 

düĢ kırıklığının evrensel ve zihinsel bir karĢılığıdır‖ (Jean Baudrillard, Sanat 

Dünyasının Kurduğu Komplo, YayınlanmamıĢ Çeviri, çev. Oğuz Adanır)  

 Hem Haneke hem de Baudrillard açısından, modern öznenin içinde 

bulunduğu durum; öznenin etrafını saran maddi dünyaya bakmakla aydınlanır. 

Toplumsal iliĢkiler ve diğer sosyo - psikolojik süreçler ise maddi dünyanın bir 

uzantısı gibi iĢlem görür. Michael Haneke, perdeye yansıttığı toplumsal trajedide 

dikkatini çeken temel noktayı çarpıcı bir Ģekilde dile getirir. 

  ―Ġntihar etmeye karar veren bir ailenin, öncesinde bütün mallarını 

mülklerini nasıl ortadan kaldırdıklarını anlatan o yazı beni çok sarsmıĢtı. 

Makalede toplumsal ve psikolojik düzen üzerinden birtakım izahatlar ileri 

sürülüyordu. Ama benim esas ilgimi çeken, kendilerini yok etmeden önce onları 

yıkıma götüren maddi dünyayı yok etmeleriydi‖ (Cieutat ve Rouyer, 2014: 168-

169) 

―Ev halkını koruyan tanrıya inanmaktan daha keyif veren ne olabilir!‖  

(Kafka, 1998: 28) 

 Günümüz modern tüketim toplumlarında aileyi ne korumaktadır? - Tanrı, 

devlet, tam güvenlikli bir site ya da dijital bir ekrana sahip olan görüntülü kapı 

kilit sistemleri mi? Çağımızda, bu listeyi sayfalarca sürdürmek mümkündür. Fakat 

mevcut herhangi bir nesnenin, kurumun ya da mevcut ahlaki yapının; modern 

insanın güven duygusunutatmin edebileceğini iddia etmek imkansızdır. Çünkü 

gerçek bir içerikten yoksun olan tüm bu kurum ve nesneler; yalnızca gösterge 

düzeyinde iĢlem görür. ―Yedinci Kıta‖da hikayesine dahil olduğumuz ailenin, 

donuk bir kitle görünümü sergilemesinin baĢlıca nedeni de yine modernizmdir. 

Aydınlanma, sanayi devrimi ve teknolojik ilerleme ile birlikte modern insan; 

―aklını kullanarak mitleri yaĢamın her alanından dıĢlarken, en büyük miti olan 

ilerleme idealini yaratmıĢtır‖ (Oğuzhan, 2015: 19). 

           Modern insanın saplantı derecesine varan bu ilerleme ideali ise korku ve 

endiĢeyi yanında taĢımaktadır. M. Haneke modern ailenin trajik yaĢamını perdeye 

yansıtırken soluk renkleri tercih eder ve kamera hareketleri konusunda oldukça 



59 

 

 

cimri davranır. Karakterler ise oldukça ifadesizdir. Çünkü modern toplumlarda, 

―nesne sayısı her geçen gün hızla artarken, jest(mimik) sayısı giderek 

azalmaktadır‖ (Baudrillard, 2010: 71). Bu yüzden film boyunca, yalnızca iki 

sahnede ani duygu boĢalımları ile karĢı karĢıya kalırız. Bu sahneler Anna ve 

Alexander‘ın (dayı) aniden ağlamaya baĢladığı sahnelerdir. Bu sahnelere ek 

olarak, Anna ve Georg‘un mekanik bir görünüm sergileyen seviĢme anlarından ve 

anne ile kızın diyaloğa girme çabalarından söz edebiliriz. Bu diyalog kurma 

giriĢimlerinden biri ise annenin, kızına attığı sert tokadı takip eden ekran 

kararması ile sonlanır. Burada Haneke‘nin kamerası, küçük kızın zihni ve gözü 

gibi iĢ görür. Küçük kız ile aynı anda Haneke‘nin kamerası da Ģiddet karĢısında 

gözlerini yumar. 

 KarĢılıklı iletiĢimin neredeyse sıfır noktasına yaklaĢtığı filmde, ailenin 

kendi yıkımına doğru hareket ettiği anlarda dahi televizyon hep sahnededir. Aile, 

kendisine karĢılık vermenin mümkün olmadığı bir kitle iletiĢim sürecinin kurbanı 

olmuĢ gibidir. Bu noktada kitle; kitle iletiĢim araçları üzerinden temsil edilir.  

  ―Simgesel yapıların toplumsal ve ona ait irrasyonel bir Ģiddet tarafından 

parçalanmasından sonra sıra toplumsalın kitle iletiĢim araçları ve haberin 

‗irrasyonel‘ Ģiddetiyle parçalanmasına gelmiĢtir. Beklenen sonuç doğal olarak 

kitlenin atomlaĢtırılması, nükleer bir hale sokulması ve molekülleĢtirilmesidir. 

Sonuç iki yüzyıllık hızlı bir toplumsallaĢmanın kesin bir hezimete uğratılmasıdır‖ 

(Baudrillard, 1991: 22). 

Toplumsal yapılarda meydana gelen yıkımlardan, ilk olarak aile ve 

dolayısıyla bireyler etkilenmektedir. Çocuklar ise yaĢanılan yıkımı belirgin 

Ģekilde bünyelerinde hisseder ve en açık Ģekilde yansıtır. Neil Postman, 

―Çocukluğun Yok OluĢu‖ adlı çalıĢmasında modernlik ile çocukluk arasındaki 

iliĢkiye değinerek; ―çocukluğun oluĢumu biçimlenmeye baĢlarken modern ailenin 

oluĢumu da Ģekillenmeye baĢlamıĢtı‖ (Postman, 1995: 48) demektedir.  

          O halde filme, bir de Evi‘nin gözünden bakmak gerekir. Evi her gece 

Tanrıya; ―onu cennetine kabul etmesi için‖ dua etmektedir. Yine böyle bir gecede, 

Evi ve annesi arasında önemli bir diyalog geliĢir. Anne, iyi geceler dileyip tam 

odadan çıkarken Evi;  ―IĢık biraz daha açık kalabilir mi?‖ demektedir. Tanrıya 

ettiği tüm dualar Evi‘nin endiĢelerini gideremez. Küçük kız, biraz daha ıĢığa 
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ihtiyaç duyar. Çünkü onun, aslında arınması gereken günahları değil sevgiye 

ihtiyacı vardır. Konforlu bir ev, yeni mobilyalar, özel bir okul ya da güzel giysiler; 

Evi‘nin içinde beliren duygusal buzlaĢmayı giderememektedir. Ailenin, modern 

bir yaĢamı kazanırken kaybetmiĢ olduğu tüm duygusal iliĢkiler; tüketim ile telafi 

edilir. Baudrillard; ―sadece tüm iĢlevlerin, tüm ihtiyaçların kar terimiyle 

nesneleĢtirilmesi anlamında değil, aynı zamanda her Ģeyin gösterileĢmesi yani her 

Ģeyin imgeler, göstergeler, tüketilebilir maddeler olarak çağrıĢtırılması, 

kıĢkırtılması, düzenlenmesi gibi daha derin bir anlamda her Ģey bu mantık 

etrafında ele geçirildi‖ (Baudrillard, 2008: 251) demektedir. Evi‘nin henüz bir 

çocuk yaĢta karĢılaĢtığı tüm imgeler, göstergeler, tüketilebilir maddeler; bir 

körlüğe neden olmaktadır. Sennett‘in de iddia ettiği gibi göz bir vicdan organıdır.  

Modern kent yaĢamının gösterge bombardımanı yüzünden, Evi‘nin hem gözü hem 

de vicdanı yoğun baskı ve tehdit altındadır. 

  ―Augustinus‘a göre, göz bir vicdan organıydı; Platon‘a göre de böyleydi; 

gerçekten de, "teori" sözcüğünün kökü Yunanca theoriadır ve ‗bakma‘, ‗görme‘ 

ya da - bugünkü kullanımda, ıĢıkla fiziksel karĢılaĢma ve anlamayı birleĢtiren - 

"aydınlanma" manasına gelir. Ama bu dinsel görüntü, karanlık bir odada ıĢığın 

düğmesine basmakla sağlanan ani ve birebir, aydınlanma gibi değildi. IĢık 

kaynağını bulmak için yaĢam boyu bir arayıĢa girmek gerekirdi‖ (Sennett, 1999: 

24-25). 

 Bu bağlamdan hareketle Evi; ―IĢık biraz daha açık kalabilir mi?‖ dedikçe, 

annesi lambayı kapatmaktadır. Aniden beliren kararmaları sıklıkla kullanan 

Haneke de benzer bir Ģiddeti seyirciye uygular. Yönetmenin seyirciyi hedef alan 

bu tercihi, onun sinema dilinin estetik yapısını da belirler. ġüphesiz ki; seyirci 

demek bir toplumsal iliĢkiler ağı da demektir. Yönetmen Haneke‘nin seyirci ve 

film iliĢkisi üzerine söyledikleri oldukça çarpıcıdır.  

 ―Ġnanıyorum ki dramanın amacı güven duygunuzu yenileyip sizi eve 

göndermek değildir. Yunan trajedilerine kadar geriye gittiğimizde bile, sizi eve 

rahatlamıĢ bir Ģekilde göndermek hiçbir zaman amaç olmamıĢtır. Her film 

manipülatiftir, izleyicisine tecavüz eder. Soru Ģu ki: Neden izleyiciye tecavüz 

ediyorum? Ġzleyicinin bu tecavüz aracılığıyla düĢünceli, entelektüel olarak 

bağımsız olmasına ve bu manipülasyon oyunundaki yerini görmesine uğraĢırım. 

Onun aklına güveniyorum. En iyi ihtimaliyle, film kayakla atlama gibi olmalıdır. 

Film, izleyiciye yerden havalanma olanağını vermelidir. Zıplayıp zıplamamaksa 

ona kalmıĢtır‖ (Oehmke ve Beier, 2009: 28). 
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Anna, kocası ve patronunun arasındaki çekiĢmeden bahsederken; ―Georg 

maçı kazandı!‖ demektedir. Film bu noktasında artık özneler de nesneler gibi fetiĢ 

bir görünüme sahip olur. Özne, bir mal gibi alınıp satılabilmenin ötesinde; marka, 

prestij ve gösteriĢ ile iliĢkilendirebileceğimiz simgesel değerler ile donanır. 

Biliyoruz ki günümüzde, ―birey artık kendini yalnızca Ģey olarak, istatistik öğesi 

olarak, success or failure (baĢarı ya da baĢarısızlık) olarak belirlemektedir‖ 

(Horkheimer, 1995: 46). Georg, fabrikanın yeni patronu olur olmaz kiĢisel 

eĢyalarını masaya dizer ve zaferini kutlar. Georg‘un statü kazanımı, kiĢisel 

nesnelerin yer değiĢtirmesi üzerinden seyirciye aktarılır. 

Eski Patron     : KiĢisel eĢyalarımı almak için uğradım sadece 

Georg            : Burada… burada yoklar. 

Eski Patron    : Neden? 

Georg      : Onları baĢka bir tarafa koydum. Siz de anlarsınız ki, 

çalıĢırken kiĢisel eĢyalarınızı altüst etmek istemedim. 

Eski Patron   : Anladım. Peki nereye koydunuz? 

Georg       : Ġnsan kaynakları bölümüne. 

Filmde perdeye yansıyan alıĢveriĢ sahnesi oldukça önemlidir. Çünkü 

Haneke, alıĢveriĢ merkezlerine hakim olan tempoyu ustaca yakalar. Kamera, 

tekerlekli alıĢveriĢ sepetini takip ederek raflar arasında dolaĢır; yakın plan 

çekimler aracılığıyla ürünler merkeze taĢınır. DondurulmuĢ bir brokoli, plastik bir 

jelatin aracılığıyla mikroplardan korunmaya çalıĢılan ekmek, içki ĢiĢeleri, 

konserveler, yağlı kırmızı etler ve bir kısmı çürümüĢ olan meyveler… Tüm bu 

ürünler, alıĢveriĢ sepetine birer birer doldurulduğunda sıra ödeme yapmaya gelir. 

Kasiyer, banttan geçen her ürün ile birlikte sağa sola hareket ettirdiği baĢı ve 

tempoya uyum sağlamaya çalıĢan parmakları ile bir robotu anımsatır. Kasiyer 

tuĢlara basar ve mekanik bir ses eĢliğinde rakamlar perdeye yansır. Yönetmen 

Haneke, rakamları kullanarak seyirciyi tüketimin merkezine davet eder. Yükselen 

rakamların ardında ise yitip giden duyguların varlığı hissedilir. Günlük yaĢantının 

her karesinde karĢılaĢtığımız tüketim, filmde ölümü anımsatan bir trajediye 

benzemektedir. 

  ―Aklına; bilim ve teknolojisine dayandırdığı dünyayı giderek 

hesaplanabilir dolayısıyla da denetlenebilir kılmaya çalıĢan insan, ulaĢtığı 

noktada kendi trajedisini hem yaĢamakta hem de izlemektedir. Trajedi seçim 

gerektirir ve modern insan her Ģeye rağmen tercihini amentüsü olan ilerleme 
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yönünde kullanmıĢtır. ĠĢte tam da bu nedenle, en çok kaçtığı Ģeyin içine düĢmeye 

yazgılıdır‖ (Oğuzhan, 2015: 9). 

  ―Oysa burada neden ile sonuç arasında hiçbir iliĢki yoktur. Çünkü 

günümüzde yeryüzünün yüzeyi sanal/gücül anlamda kodlanıp bir haritaya 

dönüĢtürülmüĢ, hatta gereksiz ayrıntılara kadar belirlenmiĢ ve tüketilmiĢ 

olduğundan; bizde dünyanın bir Ģeylerin içine hapsedilmiĢ izlenimi 

bırakmaktadır‖ (Baudrillard, 2011: 171). 

YaĢam ile ölüm arasındaki çizginin silikleĢtiği bu noktada; aile radikal bir 

belirsizliğe doğru sürüklenmektedir. Filmi tam ortadan ikiye bölecek olursak; 

ikinci bölümün tamamen intihar süreciyle iliĢkili olduğunu söyleyebiliriz. Bu 

bölüm öncesinde sıfır noktasına yaklaĢtığını gördüğümüz iletiĢim süreçleri, 

tamamen kopmaktadır. Nesnelerin imha aĢamasına gelindiğinde ise aile, ilk defa 

ortak bir duygu etrafında, kararlı bir Ģekilde hareket eder. Uyumsuzluk, yıkım ile 

dengeye kavuĢurken; nesnelerin çektiği bir söyleve benzeyen maddi yaĢantı, teker 

teker ortadan kaldırılır. Aile, tüm birikimini tuvaletin deliğinden içeri atarken; 

balıkların can çekiĢtiği sahnede bir an durup düĢünmemiz gerekir. Balıklar; daha 

önce de bahsettiğimiz gibi aileyi, akvaryum ise modern dünyayı temsil 

etmektedir. Baba; çekiçle akvaryumu parçalarken, küçük kızın hüznü ekrana 

yansımaktadır. Aile, nesne düzeyindeki temsilini ortadan kaldırarak, balıklar 

aracılığıyla kendi sonuyla yüzleĢir. Bu evrede nesneler tamamen ortadan 

kaldırıldığı için, artık ardına gizlenebilecek herhangi bir gösterge de kalmaz. 

Etrafına ölü imgeler yaymakla meĢgul bir televizyon, ailenin son halini ayna gibi 

yansıtır. Nesneler ile örülü tüketim toplumumuzun, ölüm ve simülasyon 

kavramları ile birleĢtiği noktada; ―Yedinci Kıta‖daki aile de sentetik ilaçlar alarak 

intihar eder. Simülasyon evreninin sinematografik temsiline Ģahit olduğumuz bu 

sahneyle birlikte film, bir sona ulaĢır. 

3.1.2. Modern Toplum ve Teknik - Teknolojik Nesnelerin Etkisi Bağlamında 

“Benny’nin Videosu” Ġsimli Filmin Ġncelenmesi 

Benny’nin Videosu / Benny’s Video (1992)          

 ―Duygusal BuzlaĢma Üçlemesinin‖ (Kent Üçlemesi) ikinci filmi olan 

―Benny‘nin Videosu‖, yönetmenin ilk filminden tam üç yıl sonra seyirciyle 

buluĢur. Üç yıllık zaman dilimi içerisinde küresel boyutlarda öneme sahip kırılma 
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anlarının yaĢandığına Ģahit oluruz. ġüphesiz ki bu anlardan en önemlisi; seksenler 

boyunca sembolik de olsa varlığını koruyan Berlin Duvarının, 1991 senesine 

geldiğimizde yıkılacak olmasıdır. Bu tarihi olay kitle iletiĢimi aracılığıyla tüm 

dünyanın görsel beğenisine sunulurken, iki kutuplu dünyaya ait son nesnel iz de 

görsel bir Ģov aracılığıyla ortadan kaldırılır. 

           Bu tarihi olayı, bir diğer önemli geliĢme daha takip eder. 1990‘ların 

modern dünyasında, televizyonun toplumsal varlığı ve kitleye etkisi giderek 

artmaya devam ederken; video kameralar, video oyunlar, vhs kasetler, 

bilgisayarlar ve kablolu uydular yaĢantımıza dahil olur. Oysa çok önce değil 

henüz ―1980'lerde, mikro bilgisayar ve faks henüz baĢlangıçtaydı. Kompakt disk 

henüz yoktu. Minitel henüz bir ilk örnek, RNIS (Hizmet TümleĢtirmeli Sayısal 

Ağ) sadece bir kavramdı. Mobil telefon ya da video ancak bir avuç ayrıcalıklının 

harcıydı‖ (Vasseur, 1991: 7). 20. yüzyılın sonlarına doğru, tüm bu teknolojik 

nesneler hızlı bir artıĢ ve yaygınlık gösterir. Böylece, dünya çapında yeni bir 

devrime yol açtıkları kanısı oluĢmaya baĢlar. 

  ―Her bireyin giderek artan sayıda ve sıklıkta yepyeni hizmet ve 

programlara kolayca ulaĢmasına olanak veren, son zamanlarda ortaya çıkan 

teknik ve teknolojilerin (video gösterici ve videokasetler, kablolu uydu 

televizyonlar gibi) yerel ve dünya çapında Ģebekelere bağlı bir devrime yol açtığı 

görülmektedir‖ (Balle ve Eymery, 1991: 7). 

 Bu yapısal devrimden sonra, öznelerle oldukça yakından temas haline 

geçmeye baĢlayan teknolojik nesneler; görünür ve hissedilir bir karmaĢaya, 

günlük yaĢamın bir oyuna benzemesine (video oyunlar) ve tüketimin çılgınlık 

seviyesine ulaĢmasına neden olurlar.  

  ―Entelektüel açıklaması ne biçim alırsa alsın, postmodernizmin 

habercisi, son yirmi yılın büyük kent kültürleri olmuĢtur: ĠĢaretleri, sinemanın, 

televizyonun ve videonun elektronik gösterenleri arasında, kayıt stüdyolarında ve 

pikaplarda, modada ve gençliğin benimsediği giyim kuĢamda, çağdaĢ kentin 

oluĢturduğu o dev ekranda, günbegün iç içe geçen, dönüĢtürülen, ‗çiziktirilen‘ 

bütün o seslerde, imgelerde ve farklı tarihçelerde görülebilir‖ (Harvey, 1997: 78). 

 ―Benny‘nin Videosu‖; üçlemenin ilk ayağının bize veda etmiĢ olduğu 

sahneyle, yani bir televizyonun ekran görüntüsüyle baĢlar. Üçlemenin ilk filminde 

ailenin toplu intiharına tanık olan parazitli ekran görüntüsü, ikinci filmin ismine 

de zemin teĢkil eder. Üçlemenin ilk iki filmini, biçimsel kurallara uyarak birbirine 
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bağlayan yönetmen Haneke; içerik konusunda da yine ilk sinema filmiyle benzer 

bir tema üzerine yoğunlaĢır. Yönetmenin değinmek istediği temel nokta, ―Ģiddetin 

çeĢitli medyalar tarafından temsili ve istismarıdır‖ (Cieutat ve Rouyer, 2014: 100).  

               Filmde karĢılaĢtığımız Ģiddet görüntülerinden ilki, bir hayvanın ölümü 

üzerineyken ikinci cinayet; bir genç kız ile genç adam tarafından 

canlandırılmaktadır. Ġlk cinayet Baba / Georg, ikinci cinayet ise Oğul / Benny 

tarafından iĢlenmektedir. Film boyunca sadece Anna; dehĢet, acıma, korkma veya 

üzüntü gibi duygulara bazen de olsa kapılabilmektedir. Film boyunca tanık 

olduğumuz manzara; katı, soğuk ve mekanik bir görünüm sergilemektedir. Bu 

Ģekilde perdeye yansıtılan ―duygusal buzlaĢma‖, yönetmenin sinematografik 

tercihleri ile desteklenir. Seyircinin algısını daima kontrol altında tutmak isteyen 

Haneke; çağın en kafa karıĢtırıcı nesnelerinden biri olan video kameranın, teknik 

ve estetik gücünden faydalanır. Ġlk ölüm sahnesi, video kameranın objektifi 

aracılığıyla seyirciye aktarılırken ikinci cinayet; video kameranın monitörü 

üzerinden seyirciye yansıtılır. 

  ―Biz hayvanlara, onların bize olduğundan daha bağımlıyız: Hayvanlar 

bizim geçmiĢimiz, biz onların ölümüyüz. Artık var olmadıklarında, hepsini bin 

bir zahmetle kendi içimizden icat edeceğiz‖  (Canetti, 2014: 57). 

 Film henüz baĢlarken karĢılaĢtığımız Ģiddet görüntüleri, anlatının 

devamında karĢılaĢacağımız denklemleri çözmemize yardımcı olur. Michael 

Lawrence‘nin, Michael Haneke‘nin DeğiĢmezi dediği ―Hayvan(lar)ın Ölümü 

Üzerinden Ġnsan(lığ)ın Tasvir Edilmesine‖ dikkat çekmek gerekir. Sinema tarihi 

boyunca usta yönetmenler; daima hayvan ölümlerini bir metafor olarak 

kullanmıĢtır. Örneğin; ―Sergei Eisenstein‘ın gerçek tarihi olayların yeniden 

canlandırılması sırasında, izleyiciyi asıl ölümle yüzleĢtirmek için hayvan katliamı 

içeren sahneleri kullandığını hatırlıyoruz‖ (Lawrence, 2010: 74). 

         Pascal Bonitzer ise ―bugün sinemada -belki de daha genel olarak iletiĢimde, 

gösterilerde- yapılan her Ģey ya da hemen hemen her Ģey Ģiddetten ve yalandan, 

faĢizmden, pornografiden kaynaklanır‖ (Bonitzer, 1995: 54) demektedir. Sinema, 

televizyon ve diğer kitle iletiĢim araçları; Ģiddet gösterisinin alıcısı ve satıcısı 
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konumundadır. Sahnelenen Ģiddetin ilk kurbanları ise, tıpkı bu filmde olduğu gibi 

daima hayvanlar olmuĢtur. 

  ―1906 da, Danimarkalı Ole Olsen‘in cevirdiği ‗Aslan Avı‘ filminde, 

hayvanat bahçesinde emekliye ayrılmıĢ çok yaĢlı bir aslan, avcılar tarafından 

sahiden öldürülmüĢ ve filme çekilmiĢti. Hayvanın parçalanması, derisi yüzülmesi 

tamamen gerçekte olduğu gibi gösterildiği için halkın pek ziyade ilgisini 

çekmiĢti. Bu filmde rol alan aktörün daha sonra çevirdiği tarihi eserler de halk 

tarafından tutulacaktı‖ (Güvenli, 1960: 34). 

  Michael Haneke de Ģiddet görüntülerini kullanarak seyirciyi cezbetme 

yoluna gider. Seyirci, ―suça‖ ortak edilir ve bu yüzden, çoğu kez, ağır eleĢtiriler 

ile karĢılaĢılır.  

  ―Onları eylemin suç ortağı yapıyorum ve onları da bundan dolayı 

suçluyorum. Bu hiç hoĢa gitmiyor. ġiddeti tüketmenin aynı zamanda yardaklık 

etmek de olduğunu anlamak istemiyorlar‖ (Asshauer, 2013: 67). 

 ĠĢlenen suç; insanlığa dair duyguların teknik ilerleme ile birlikte zaman 

içinde aĢınmaya uğraması ve böylece modern insanın, kendi doğasından 

uzaklaĢarak sembolik bir kültüre boyun eğmesidir.  

―Sembolik kültür, sembolik olarak tanımlanmıĢ bir insan doğasından 

yana tavır alarak, bizden hayvani doğamızı reddetmemizi talep eder. Artık 

gündelik yaĢamımızı her zamankinden daha fazla sembolik olan bedensizleĢen bir 

dünya sistemi içinde sürdürüyoruz‖ (Zerzan, 2013: 16-17). 

   Marcell Mauss, ―insanı ekonomik bir hayvan haline getirenler, bizim batı 

toplumlarımızdır ve bu çok yakın zamanda olmuĢtur. (…) insan, çok uzun bir süre 

insandan farklı bir Ģey olmuĢtur ve hesap makinesiyle birleĢen bir makine haline 

geliĢi de yeni bir olaydır‖ (Mauss, 2000: 264) sözleriyle; filmin ait olduğu çağı tek 

çırpıda tarif etmektedir.  Claude Levi Strauss ―Mit ve Anlam‖ adlı çalıĢmasında, 

bu sahnelerde birer temsiline Ģahit olduğumuz modern çatıĢmalara iliĢkin çözüm 

önerileri sunmaktadır. 

  ―insanlık ile - yalnızca hayvanlar değil, bitkiler de dahil - bütün baĢka 

yaĢayan varlıklar arasında aĢılması imkansız bir uçurumun mevcut olmadığı 

duygusuna kapılırsak, belki o vakit sahip olduğumuzu düĢündüğümüzden daha 

fazla hikmete ulaĢacağız‖ (Strauss, 2013: 57). 

               Baudrillard‘a göre: ―Bizim yazgılarımızla hayvanlarınki hep aynıdır. Bu 

olay Ġnsanın, ayrıcalıklı bir varlık olarak Hayvandan önce geldiğini kabul 
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ettirmeye çalıĢan insan aklını bozguna uğratan acı bir rövanĢtır‖ (Baudrillard, 

2011: 182). Ġnsanların Ortaçağda din adına maruz kaldığı engizisyon / aforoz 

benzeri bir uygulamaya, çağımızda bilim ve akıl kisvesi altında hayvanlar maruz 

kalmaktadır. DüĢünür; ―onları (hayvanları) kötü emellerimize alet edip elektrotlar 

ve ameliyat bıçaklarıyla tehdit ederken kendilerine zorla itiraf ettirmeye 

çalıĢtığımız Ģey nedir?‖ diye sormaktadır.  

  ―Eskiden ilâhî akıl nasıl kendini kanıtlama deneyleri yaptıysa, bugün de 

bilim sürekli benzer deneyleri her yerde tekrarlamaktadır. Bu anlamda hepimiz, 

üzerlerinde sürekli testler yapılan ve son aĢamada her biri akıl (rasyonel) yoluyla 

açıklanabilecek refleks davranıĢlar gösteren birer deney hayvanı sayılırız. 

Sessizlikleri nedeniyle bizim için çözülmesi olanaksız vahĢi bir düzeni temsil 

eden hayvanların dünyasının bilinmezliğine bir son verilerek, reflekse dayalı bir 

hayvanlık anlayıĢı geliĢtirilmeye çalıĢılmaktadır‖ (Baudrillard, 2011: 178). 

 Filmde karĢılaĢtığımız ilk Ģiddet görüntüsü, iĢte bu bakıĢ açısıyla perdeye 

yansır. Hayvanın ölü bedeni, buzdolabının soğuk bünyesine; ölüme dair 

görüntüler ise videokasetlere doldurulur. Bu durum, tarihsel açıdan çifte bir 

cinayet giriĢimi olarak değerlendirebilir. Sinema perdesinde ölümün dahi yeniden 

canlandırılabilir ve sınırsız sayıda üretilebilir olması; yalnızca özneyle nesne 

arasındaki iliĢkiyi değil, gerçek ile gerçeğin temsili (ölüm ve ölümün temsili) 

arasındaki zihinsel mesafeyi de tehdit etmektedir. Bu bağlamda filme ait genel 

atmosferi, bir nesne (video kamera) üzerinden Ģu Ģekilde yorumlayabilmemiz 

mümkündür. 

  ―Video, etkileĢimli ekran, multimedya, Ġnternet, sanal gerçeklik: 

KarĢılıklı etkileĢim bizi her yandan tehdit ediyor. Her yerde mesafeler birbirine 

karıĢıyor, her yerde mesafe ortadan kaldırılıyor: Cinsiyetler arasında, zıt kutuplar 

arasında, sahneyle salon arasında, eylemin baĢkahramanları arasında, özneyle 

nesne arasında, gerçekle gerçeğin sureti arasında bir mesafe yok artık‖ 

(Baudrillard, 2002: 151). 

 Duygusal buzlaĢmanın ilk iki basamağı bu çerçeveden haraketle birbirine 

bağlanır. Ölüm temsilleri topluma bir kanser gibi yayılmaya baĢladığında, geriye 

ne toplum ne özne ne de gerçekliğe dair herhangi bir iz kalmaz. Tüketim 

toplumlarında yalnızca görüntüler değil, tüm diğer toplumsal değerler de 

Baudrillard‘ın kitle adını verdiği soğuk deponun içine istiflenir. Çünkü ―kitle 

bütün sıcak enerjileri emerek nötralize edebilen soğuk bir depodur‖ (Baudrillard, 
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1991: 22). ―Benny‘nin Videosu‖nda; ölüp tekrar dirilmiĢçesine bir izlenim sunan 

modern dünyanın, soğuk yüzüne Ģahit oluruz. 

 Yönetmen Haneke‘nin de dile getirdiği gibi, ilk video kaydı ile 

―hayvanlara uygulanan Ģiddetle merdivenin ilk basamağındaydık‖ (Assheuer, 

2013: 82). Ġkinci basamakta Ģiddetin yüzü bu kez bir insana, çocuk yaĢta bir genç 

kıza çevrilir. Bu evrede Benny, bir takım teknolojik nesneler aracılığıyla akıl 

almaz bir ölüm tiyatrosu kurgularken, kendi ruh haline de açıklık getirir. Üst üste 

iĢlenen cinayetler ile film; erken bir sona doğru hızla ilerlerken, kitle ve kitle 

iletiĢim araçlarına dair bir yığın soruyu da akla getirir. Tüm bu sorular ise ancak 

filmdeki nesneler aracılığıyla çözüme kavuĢur. 

 Filmde iĢlenen cinayetin failleri, baba ve oğul; mağdurlar ise domuz ve 

genç kızdır. Cinayete neyin aracılık ettiği ise aynı kesinlik içinde 

cevaplanamamaktadır. Cinayete aracılık eden nesne, bir silah olabileceği gibi 

video kamera ya da televizyonun ekranı da olabilir. Burada sinemanın arzuladığı 

metaforlar devreye girmekte ve nesnenin çok yönlü okumaya fırsat tanıyan yapısı 

ortaya çıkmaktadır. Biliyoruz ki ―sanatçı, nesneyi nasıl göstermek istediğine 

iliĢkin sınırsız sayıda karar verme olanağına sahiptir‖ (Lotman, 1999: 31) ve 

―nesne, karĢımıza her zaman yararlı ve iĢlevsel bir Ģekilde çıkmakta, eylem ile 

insan arasında bir tür aracı görevini üstlenmektedir‖ (Barthes, 1993: 171). Filmde 

temsil edilen tüm nesneler (video kamera, televizyon, videokaset, vb.)  hem 

gerçek hem de mecazi anlamları ile seyirciyi eyleme yani ölüme taĢımaktadır. 

Örneğin video kamera, hem Benny‘i cinayet eylemine iten araç hem de ölümü 

seyircinin gözleri önüne seren teknolojik bir nesnedir. 

             Bu noktada filmin anlatım gücü belirmektedir. Örneğin, ―ilk akla gelen 

büyük isimler olan Welles, Cassavetes, Bresson ve Bergman, kameranın ilgisini 

eldeki nesneye odaklayarak, tüm dekoratif biçimsel öğeleri atmaya ve dramatik 

gerilimin özünü korumaya bilinçli bir çaba göstermiĢlerdir‖ (Biro, 2011: 121). 

Yönetmen Haneke de nesnelerden benzer estetik amaçlar doğrultusunda 

faydalanır. Kitle iletiĢim araçlarını, tüketim nesnelerini ve bu film özelinde video 

kamerayı etkili bir Ģekilde kullanan Haneke, dramatik gerilime yön vermeye 

çalıĢır. 
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 ―Ben çoğu zaman, medyanın Ģiddet temsilinin baĢlıca anahtarı olan 

televizyon ile yakından ilgileniyorum. Benim, kolektif gerçeklik kaybımız ve 

sosyal uyum bozukluğumuz olarak gördüğüm; daha genel ve büyük bir kriz. 

YabancılaĢma çok karmaĢık bir sorun fakat televizyon kesinlikle bu sorunu 

içermektedir‖ (Sharrett, 2004: 29). 

 Biliyoruz ki ―göstergeyi, onu yayan nesneye mal etmek, göstergenin 

yararını nesneye atfetmek, algının ya da temsilin en doğal yönelimini oluĢturur‖ 

(Deleuze, 2004: 37). Bu noktadan hareketle yönetmen; medya araçları ile 

iliĢkilendirmiĢ olduğu yabancılaĢma kavramı aracılığıyla Benny‘nin ruh halini 

yansıtır. Çünkü ―bütün dünyaların birliği, kiĢiler, nesneler, maddeler tarafından 

yayılan gösterge sistemleri oluĢturmalarında yatar; deĢifre etme ve yorumlama 

olmadan hiçbir hakikat keĢfedilmez, hiçbir Ģey öğrenilmez‖ (Deleuze, 2004: 13) 

  ―Günümüzde çocuklar görüntülerin gücünü üstesinden gelemeyecekleri 

bir çağda öğrenmekte ve onlar görüntülerin gücünü nesnelleĢtirme Ģansları 

olmadan, görüntüler onların belleğine yerleĢmektedir‖ (Assheuer, 2013: 2). 

 ĠĢlevsel niteliklere indirgenmiĢ sosyal çevre içinde, belirli iĢlevlere bağlı 

(bağımlı) bir görünüm sergileyen Benny; gün geçtikçe gerçeklik duygusundan 

uzaklaĢmakta ve doğal düzenle arasına mesafe koymaktadır. Benny, gerçeklik ile 

arasındaki mesafeyi hızla açarken onun robotumsu tavırları P. Virilio‘nun 

söylediklerini akla getirir. DüĢünüre göre; ―hız arttıkça özgürlük azalmakta, 

aygıtın kendi kendine hareket etmesi, sonunda otomasyonun kendi kendine 

yetmesine yol açmaktadır‖ (Virilio, 1998: 134).  Bu durumda birey (Benny) 

oyunun (hayatın) dıĢına itilirken, video kameranın objektifi sanki onun kendi 

gözüymüĢ gibi iĢlev görmektedir. Marshall McLuhan; ―video benzeri teknolojiler 

nergis (narkissos) benzeri bir içe dönüklük oluĢturarak, doğal düzenden, doğanın 

kitabından ayırmak suretiyle bütün insanlık için bir tür psikolojik ölüme yol 

açabilirler‖ (McLuhan ve Powers, 2015: 20) demekte ve Benny‘nin ruh halini, 

video kamera teknolojisi üzerinden tarif etmektedir.  

 Modern toplumlarda nesneler iĢlevsel açıdan özgürleĢirken, kiĢiler bağımlı 

hale gelir diyen Jean Baudrillard‘a göre; ―nesnenin yalnızca iĢlevsel açıdan 

özgürleĢtirildiği bir yerde insanın da ancak bu nesneden yararlanma özgürlüğüne 

sahip olabileceği söylenebilir‖ (Baudrillard, 2010: 25). Bu doğrultudan hareketle, 

Benny‘nin sadece gözünün değil bütün bir bedeninin; sahip olduğu teknolojik 
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nesneler ve sosyal çevre tarafından tehdit edildiğini görürüz. Yani; ―modern 

Ģehrin, insan bedenini duyarsızlaĢtırmaya yönelik modern teknolojilerle uyumlu 

dağınık coğrafyası tarafından‖(Sennett, 2008:14) diyebiliriz. Böylece öznenin 

bireysel varlığı, modern dünyanın ağırlığı altında ezilir ve Benny; iĢleyeceği 

cinayettin çok öncesinde, baĢka bir cinayetin simgesel mağduru haline gelir. 

Gerçeklik ile arasındaki mesafe tehlikeli bir boyuta ulaĢan Benny; akıl ötesi 

eylemlerde bulunur. Onun ruh hali ise hyper-gerçekliğin acı bir yansımasıdır. 

Benny‘nin bedensel varlığının simgesel bir boyut kazanmıĢ olduğunun en acı 

ispatı ise; “neden böyle bir cinayet iĢledin?‖ sorusuna karĢı vermiĢ olduğu, 

―bilmiyorum sadece nasıl bir Ģey olduğunu merak ettim‖ cevabıdır. Benny,  ileri 

ve geri sararak, bir oyun gibi üzerinde oynadığı domuzun ölüm sahnesinde olduğu 

gibi genç kızın ölümünde de gerçek ile sahtenin ayırdına varamamaktadır. 

Biliyoruz ki video kameralar, video oyunlarla birlikte tarih sahnesine çıkmıĢ ve 

gerçeklik duygusunun sönmesi konusunda çağımızın popüler kültürünü 

desteklemiĢtir. 

―Sibermekan, sanal gerçeklik ve simülasyon gibi karmaĢık kavramları 

anlama çabaları, popüler kültürle ve özellikle bilgisayar ve video oyunlarıyla 

iliĢkili olarak yürütülmelidir. (…) sanal ve hayali/imgesel mekanları mesken 

tutma arzusunun sürüklediği kültürel etkinliklerin de enine boyun incelenmesi 

gerekmektedir. Ġmgeler iki boyutlu yüzeylerden üç boyutlu enstalasyonlara 

geçtikçe deneyimlerin ‗içeriği‘ büyük ölçüde popüler kültürün yönelimi ve 

istikameti tarafından belirlenecektir‖ (Burnett, 2007: 140). 

 Popüler kültürünü filmdeki mekansal göstergeleri; Benny‘nin sıklıkla 

gittiği fast-food zinciri ve cinayet gününün gecesinde dahi gitmeyi ihmal etmediği 

gece kulübüdür. Nesne düzeyinde ise birçok baĢka gösterge sıralayabiliriz. Kitle 

iletiĢim araçlarını ve teknolojik nesneleri bu noktada bir kenara bırakırsak, 

çalıĢma masasının üzerinde asılı duran Disneyland Ģirketinin reklam yüzü Mickey 

Mouse karakterine ait bir maske ve evin salonunda panoya iliĢtirilmiĢ olan Andy 

Warhol‘a ait meĢhur bir tablo (Marilyn Prints); en dikkat çekenleridir. Benny‘nin 

içinde bulunduğu kültürel yapıya dair iki farklı yaklaĢımdan söz edilebilir ve bu 

yaklaĢımlar kısaca Ģu Ģekilde özetlenebilir. 

  ―Adorno ve Horkheimer‘a göre kapitalist kültür, ifadesini anonim kitle 

kültürü örneğinde bulduğu üzere, kaçınılmaz olarak toplumsal ve siyasal 

çözülmeye yol açar. Oysaki Benjamin‘e göre, kapitalist kültürün temel eğilimi 
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yeni bir teknoloji olan mekanik yeniden üretime dayanan kolektif iletiĢim 

biçimlerinin yaratılması doğrultusundadır‖ (Swingewood, 1996: 183-184). 

 W. Benjamin‘in söylemleri, teknik ilerleme üzerinden tüketim kültürü ile 

temas ettiği ölçüde Benny‘nin ruh haline de ıĢık tutmaktadır. Benjamin‘e göre; 

―Bir zamanlar Homeros‘ta, Olimpos Dağı‘ndaki tanrıların gözünde bir tür sergi 

malzemesi olan insanlık, Ģimdi kendi kendisi için bir sergi malzemesi olup 

çıkmıĢtır. Kendine yabancılaĢması, ona kendi yıkımını birinci sınıf bir estetik haz 

kaynağı niteliğiyle yaĢatacak boyutlara varmıĢtır‖ (Benjamin, 2002: 79). Film 

boyunca Benny‘nin de bundan baĢka bir Ģey yapmadığına, yani kendi yok oluĢunu 

estetik bir haz duyarak yaĢadığına Ģahit oluruz. Benny, genç kızı evine davet 

ederek odasındaki video kameranın karĢısına geçirir ve ona bazı video kayıtlarını 

izletir.  

 

 

Benny   : Buyur boĢ bulduğun yere otur. 

Genç Kız  : Bu ne?  

Benny      : Manzara 

G. Kız     : Neyin? 

Benny   : Penceremin 

G. Kız    : Canlı mı?  

 Bu esnada genç kız pencereden dıĢarı bakar. Ardından Benny: - ―Ġstersen 

kanalı da değiĢtirebilirsin‖ der. Böylece, televizyonun ekranına Benny‘nin odası 

yansır. Benny‘nin, odanın dıĢı ve içi olmak üzere yayın yapan, iki kanallı bir 

televizyonu vardır. Çocuk yaĢta olan Benny, bir oyunun büyüsüne kapılmıĢ gibi 

davranır ve kendine bazı roller biçtiği açıkça fark edilir. Öyle ki zaten ―popüler 

kültürün, eğer illa ki aranacaksa, kaynağının; insanın hazcılığında, oyunculuğunda 

araması gerektiğini‖ (Mutlu, 2004: 32) belirtmemiz gerekmektedir. Benny, bir tür 

ruhsal çöküntü içerisinde simgesel bir varlığa dönüĢtüğü ölçüde, kaybettiği 

çocukluğunu; oyunlar aracılığıyla geri çağırmaktadır. 

  ―Postmodern kimlik, Ģu halde, rol yapma (role-playing) ve imaj 

oluĢturmak suretiyle, sahnede oyun karakterlerini oynar gibi teatral biçimde 

kurulur. Modern kimliğin konumu, insanın mesleği, kamusal (ya da ailevi) 

alandaki iĢlevi etrafında oluĢurken, postmodern kimlik görünüĢler, imajlar ve 

tüketime dayanan, boĢ zaman faaliyetleri çevresinde oluĢur. Postmodern kimlik 

bir boĢ zaman ürünü iken ve oyuna, kuralları bozmadan ama rakibin dikkatini 

dağıtıp, sinirlendirerek oyunu kazanma sanatına dayanır‖ (Kellner, 2004: 199). 
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 Benny‘nin ruh haline dair edindiğimiz tüm bilgiler, onun varlığının kitlesel 

faktörlere bağlı ve bağımlı hale geldiğini doğrular. Birey için geçerli olanın sistem 

için de geçerli olacağını söyleyen J. Baudrillard göre; ―bir sistemin ulaĢabileceği 

en yüksek tinsel geliĢme noktası, her türlü enerji ve haberin kesinlikle ağlar 

arasında dolaĢmaktan baĢka bir iĢe yaramayıp duyarsızlık ve ölüme mahkûm 

olduğu evredir‖ (Baudrillard, 2015: 130). Bu bağlamda duyarsızlık ve ölüm; 

öznelere birer mekanizmaya dönüĢmekten baĢka seçenek tanımayan tüketim 

estetiği üzerinden tekrar tanımlanır. Modern tüketim kültürlerinde ölüm; ―her 

Ģeyin bir iĢleve sahip olması ve bir iĢe yaraması‖ (Baudrillard, 2002: 298) 

anlamına gelirken, ölümün burjuva aile yaĢantısı ile kuracağı iliĢki; M. Haneke 

filmlerinde karĢılaĢılan çeliĢkilerin temel dayanağını teĢkil etmektedir. 

 ―AkıldıĢı cinayetin, akla dayanan düzene (küçük aile yaĢantısı) müdahale 

etmesi engellenir. Canice iĢleyen akıl, düzenini yeniden kurar. Benzer bir egoizm 

hem hayvanların katledilmesiyle doğanın tahribinde, hem de televizyon 

haberlerinin durmadan sözünü ettiği etnik, dini, kültürel katliamlarda sürekli 

iĢlerliktedir‖ (Cheverion, vd, 2014: 19). 

 Yönetmen Haneke‘nin filmin ritmi içinde mekanı ve iĢlevsel çevreyi nasıl 

tasarladığını görmek, Benny‘nin ruh halinin yansımalarına Ģahit olmak anlamına 

gelir. Yönetmenin çizdiği çerçeve aracılığıyla bir sır perdesi gibi gösterilen 

cinayetler, kiĢiler üzerinde yoğunlaĢtıkça kendini açığa vurur. Seyirci, yansımalar 

ile baĢ baĢa bırakılır. Böylece seyirci, sinematografik gerçekliği sorgulaması 

doğrultusunda teĢvik edilir.  

  ―Filmografisi boyunca dünyanın gerçekliğini filmde saptamaya ve 

yeniden yansıtmaya çalıĢan, bunun için gerek biçimsel gerekse içerik açısından 

belirgin bir üslup oluĢturan Haneke, diğer yandan bu gerçeklik yanılsamasına 

izleyicinin dikkatini çekmek için de belirgin bir çaba göstermektedir. Haneke bir 

yandan sinemasal gerçekliği oluĢtururken diğer yandan bu gerçekliği yine kendi 

elleriyle yıkmaktadır.‖ (Cheverion, vd, 2014: 77) 

 Sinemasal gerçekliğin inĢası ve bilinçli olarak yıkılması konusunda, 

Benny‘nin Videosu‘nda iki önemli örnek ile karĢılaĢırız. Bunlardan ilki, genç 

kızın öldürüldüğü sahnede cinayete video kameranın monitörü aracılığıyla Ģahit 

olmamızdır. Ġkincisi ise Benny‘nin ailesini ihbar ettiği son sahnede, yaĢananlara 

güvenlik kamerası üzerinden tanık olmamızdır. Bu sahnelerde gerçekliğe, 

gerçekliğin dolaylı temsilleri üzerinden ulaĢırız. Bu türden tercihlerine iliĢkin 
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olarak Haneke: ―umarım düĢündürücü olmuĢtur, bir medyaya, yani videoya bir 

baĢka medya, yani sinema üzerinden bakıyoruz. Magritte'in, aynada kendisine 

bakan adam tablosu gibi‖ (Cieutat ve Rouyer, 2014: 190) demektedir. 

Filmin dili, hem karakter çözümlerinde hem de çevre tasvirleri söz konusu 

olduğunda; göstergeler, metaforlar ve yansımalar üzerine kurulmuĢtur. Nasıl ki 

sosyal yapı; filmde kullanılan iĢlevsel nesneler üzerinden kendini açık ediyorsa, 

modern bireyin ruh hali de teknolojik nesneler üzerinden seyirciye yansıtılır. 

Çünkü ―teknolojiler de tıpkı sözcükler gibi metafordurlar ve onlarda benzer 

biçimde kullanıcıyla çevresi arasında yeni iliĢkiler kurulana kadar kullanıcıyı 

dönüĢtürürler‖ (McLuhan, 2015: 33). Marshall McLuhan‘ın kitle iletiĢim 

teknolojileri üzerine tespitleri, çağdaĢ sinemanın anlatım diline de etki etmiĢ gibi 

görünmektedir. Tespit edilen bu karĢılıklı etkileĢim sonucunda ise Andre Bazin‘in 

ifade ettiği kuramsal zemin ortaya çıkamaktadır. A. Bazin açısından ―sinemada 

anlam yaratmak‖ söz konusu olduğunda, ―ġüphesiz ki yaĢam çeĢitlerinin bu 

evrenselleĢmesine daha dolaysız bir anlatım aracı uygun düĢmektedir. Bu anlatım 

aracının sözcük hazinesi de aynı derecede somut ve evrenseldir; Nesne dilir‖ 

(Bazin, 1966: 18). Bazin‘in burada yaşam çeşitlerinin evrenselleşmesiyle iĢaret 

ettiği modern durum, kitle kültürümüzle iliĢkilidir. Kitleye ve kitleleĢmiĢ özneye, 

psikanaliz açısından yaklaĢıldığında ise yine ―nesneleĢme‖ halinin ön planda 

olduğunu görürüz. 

  ―Kitle bireyin ana özellikleri Ģunlardır: Bilinçli kiĢiliğin kaybolarak 

bilinçsiz kiĢiliğin egemenliği ele geçiriĢi, duygu ve düĢüncelerin telkin ve sirayet 

sonucu aynı yöne yöneliĢi, telkinle alınan direktifleri vakit geçirmeden 

gerçekleĢtirme eğilimi, yani bireyin artık kendisi olmaktan çıkıp istem gücünden 

(iradeden) yoksun bir otomata dönüĢümü‖  (Freud, 2016: 32). 

 Sigmund Freud ―Kitle Psikolojisi‖ isimli çalıĢmasında, ―kitle içgüdüsüne 

ait ilk oluĢumlara, aile gibi dar bir çerçeve içinde rastlayabiliriz‖ (Freud, 2016: 

24) demektedir.  ―Kitleler Psikolojisi‖ ismini taĢıyan kapsamlı çalıĢmasında ―içine 

girmekte olduğumuz çağ, gerçekten kelimenin tam anlamıyla bir kitleler çağı 

olacaktır‖ (Bon, 1997: 11) diyen Gustave Le Bon ise ―kitlelerin delil ve kanıtlarla 

değil, modellerle yönlendirildiğini‖ (Bon, 1997: 115) iddia etmektedir. Jean 

Baudrillard açısından; ―Hipersimülasyon aracılığıyla bütün modelleri yansıtan 

kitle (mizahın içkin bir biçimi olan hiperuyumluluk aracılığıyla) onları yok 
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edebilecek bir güce sahip simülasyon‘un hem öznesi hem de nesnesi olmak gibi 

ters bir iĢi baĢarmıĢtır. Kitleyi, kitle iletiĢim araçlarının dıĢında bir yerde aramak 

boĢunadır‖ (Baudrillard, 1991: 25). Michael Haneke sineması, bu çerçeveden 

hareketle modern ailenin izni sürerken kitlesellik; yönetmenin filmlerindeki 

baĢlıca öğelerden biridir. 

 Bu bağlamda Baudrillard‘ın kitle tanımı; Benny‘nin ruh halinde 

gözlemlediğimiz semptomlar gibi kısa devreler sonucunda hyper-gerçek bir Ģeye 

dönüĢür. Onun (kitlenin) kısa devreler sonucu yanmıĢ olan anlam kutuplarına ise 

yalnızca sondajlar aracılığıyla temas edilebilir. Bu doğrultuda kitleyi harekete 

geçirebilecek tek Ģey ise terör ve Ģiddettir. Teknolojik nesnenin metaforlarla 

kurduğu iliĢki; kitlenin, Ģiddet ve terörle kurduğu iliĢkiyle suç ortaklığına giriĢir. 

Böylece, hem filmin hem de temsil edilen ölümün estetik çerçevesi belirir. 

  ―Nasıl ki tarihte hayranlıklara, dinsel tutkulara, kurban törenlerine ve 

isyanlara tanıklık eden sıcak kalabalıklar olmuĢsa, Ģimdi de baĢtan çıkarmaya ve 

cazibeye kapılmıĢ soğuk kitleler vardır. Onların portresi sinematografik olmak 

özelliği gösterir ve baĢka bir tür kurban törenine tanıklık eder‖ (Baudrillard, 

2005: 119-120). 

 Filmde açıkça gösterildiği gibi bir simülasyon modelinin (ölüm ve cinayet 

simülasyonları) hem öznesi hem de nesnesi olmak gibi bir role soyunan kitle; 

seyirciye, Ģiddet ile iliĢki içinde olan bir modern aile manzarası sunmakla kalmaz. 

Aynı zamanda, bütün bir manzarayı kendi ekranına yansıtan teknolojik nesneyi ( 

televizyon, video kamera vb.) de tarif eder. Bu noktada, Yedinci Kıta‘daki aile 

intihar ederken ailenin televizyonu; televizyonun da aileyi aynı soğuk atmosfer 

içinde izlemiĢ olduğu ve hangi tarafın canlı hangi tarafın ölü olduğuna bir türlü 

karar veremediğimiz o anları tekrar hatırlayalım. Yedinci Kıta‘da hem aile hem de 

televizyon, nasıl kitle çerçevesi içinde değerlendirildiyse; bu filmde de video 

kamera ve Benny, simülasyon evresinin kilit ifadelerinden biri olduğunu 

gördüğümüz kitlenin anlam çerçevesi içine sığar. Bu noktada üzerinde durulan 

kitle; Baudrillard‘ın dijitallik ile iliĢkilendirmiĢ olduğu, üçüncü ayartma 

sahnesinde karĢımıza çıkan kitledir. Yani; modellerin, simülasyonun ve 

enformasyonun soğuk dokunsal ayartması dönemine denk düĢen kitle tanımıdır 

bu. 
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  ―Birinci ayartma biçimi, düello mantığıyla; Ġkincisi, diyalektik kutuplar 

mantığıyla karakterize edilirken, üçüncüsü, dijital bir bağlantıyla karakterize 

edilir. Birincisinde, kuralın ritüel kültürü, törenselin tiyatrosundaki tutkulu 

bağlılığın, aktörler arasında canlı sembolik uzamları koruyan bir oyun biçimi 

ürettiği kültürdür. Ġkincisinde, yasaya ve sözleĢmeye dayalı toplum, aynı 

zamanda çeliĢki, sınır aĢımı ve devrim toplumudur. Üçüncüsü modellerin, 

simülasyonun ve enformasyonun soğuk dokunsal ayartması dönemidir; ve 

klonlamanın kendini ayartmasıdır. Bu soy kütüğe eĢlik eden kısa tarihsel taslak, 

nesne olarak kitleleri iki evrede tanımlar: Birincisi, kitlelerin Ģiddetle bastırıldığı 

ve öznelerin bu durumu devrimci kitle eylemiyle aĢmaya giriĢtiği, yabancılaĢma 

dönemidir; Ġkincisi, yüksek tüketim ve politik demokrasi koĢullarında kitlelerin, 

(ekonomik ve politik) ticari ayartma oyununa girebilmeleri için öznel arzularla 

‗donatıldıkları‘ dönemdir‖ (Gane, 2008: 43). 

 Bu evrede artık açıkça ifade edebiliriz ki Benny; genç kızı ikizi, klonu ya 

da öteki sıfatıyla bir ölüm tiyatrosuna davet etmektedir. Böylece Benny, filmde 

karĢımıza çıkan ilk cinayetin bir kopyasını (acı rövanĢını) canlandırmak 

istemektedir. Benny‘nin kendi içgüdülerini ve psikolojisini yansıtacak olan 

aynanın adı ise video kameradır.  

  ―Benliği çekiciliğiyle yıkıma sürükleyen sanrısal bir figürün 

yaratılmasıyla, narsisizmden iki karĢıt süreç doğar: Benlik, Öteki kiĢide bir sevgi-

nesnesi olarak dıĢsallaĢtırılabilir ya da Öteki; bir kötülük figürü, egonun bastırdığı 

ve bilinçli olarak tanıyamadığı ölüm içgüdüsünün ayna imgesi (mirror-image) 

olabilir. Freud bu iç görüyü tekinsiz (uncanny) ve haz ilkesi üzerine yaptığı 

çalıĢmalarda tam bir bağlama oturtmuĢtur‖ (Orr, 1997: 56-57) 

 Benny ile genç kızın, gerçek bir ölüme Ģahit olmak üzerine konuĢtukları 

sahne; cinayetten önceki son duraktır. Bu konuĢmanın ardından Benny yerinden 

kalkarak babasının domuzu öldürdüğü silahı alır, genç kıza uzatır ve tetiğe 

basmasını söyler. Genç kız, tetiğe basmayı reddeder. Benny, genç kıza ―korkak‖ 

der. Sahnenin devamında ise silah tekrar Benny‘nin elinde geçer. Genç kıza 

doğrultulan silah, bir süre bekledikten sonra genç kızın korkak demesiyle aniden 

ateĢlenir. Böylece film, erken bir sona bağlanır. Filmin daha ilk yarısı bitmeden, 

yaĢanacak her Ģey çoktan olup bitmiĢtir.  Ġkinci cinayetten sonra, kameranın çok 

uzun bir süre yalnızca çürüme sürecine eĢlik ettiği görülür. Anne ile çocuk uzak 

diyarlara (Mısır) tatile giderek olayın hatırasını zihinlerinden silmeye çalıĢırken, 

baba evde kalır ve ölü bedeni ortadan kaldırma görevini üstlenir. 
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3.1.3. Modern Toplumlarda DüĢ ve Gerçeklik ÇatıĢması Bağlamında “Bir 

Rüya Ġçin Ağıt” Ġsimli Filmin Ġncelenmesi 

Bir Rüya Ġçin Ağıt  / Requiem For A Dream (2000) 

 Amerikalı yönetmen Darren Aronofsky‘nin Bir DüĢ Ġçin Ağıt (2000) 

ismini taĢıyan filminin çözümlemesine geçmeden önce, öykünün sinemaya 

uyarlandığı (filmle aynı ismi taĢıyan) kitaptan ve kitabın yazarı Hurbert Selby 

Jr.‘dan kısaca bahsetmek gerekmektedir. Bu doğrultuda, yazarın ―Requiem for a 

Dream‖ ismini taĢıyan kitabına yazmıĢ olduğu önsöz içinden bir bölüme yer 

vermek istiyoruz. Böylece, filmin dramatik yapısını oluĢturan kültürel kodlara 

etkili bir Ģekilde eriĢmemiz mümkün olacaktır. Yönetmen Aronofsky gibi 

Amerika‘nın Brooklyn bölgesinde doğmuĢ olan Hurbert Selby; kitabı için yazmıĢ 

olduğu önsözde,  anlattığı öykünün ait olduğu toplumsal yapıyı tarif ederken 

karamsar bir çerçeve çizmektedir. 

  

―Bu kitap, Amerikan Rüyası‘nın peĢine düĢen dört bireyin ve bu çabanın 

sonuçları hakkındadır. Onlar yüreklerindeki görüyle Amerikan Rüyası‘nın 

illüzyonu arasındaki farkı bilmiyorlardı. Ġllüzyonun yalanını takip ederek, 

görülerinin hakikatini deneyimlemelerini olanaksız kıldılar. Sonuçta, değer 

verilen her Ģey kayboldu. Maalesef, Amerikan Rüyası için bir ağıtın hiçbir zaman 

yakılamayacağını hissediyorum; çünkü açıkçası, bana öyle geliyor ki, biz onun 

vefatının yasını tutma fırsatını yakalamadan o bizi yok etmiĢ olacak. Belki de 

zaman beni haksız çıkarır. Bay Hemingway‘in dediği gibi: Öyle olabileceğini 

düĢünmek güzel değil mi?‖ (Selby, 2014: 14). 

 Yazarın ifadelerinde de karĢılaĢıldığı gibi hikayeye hakim olan temel 

çeliĢki; gerçeklik, yanılsama ve düĢsellik üçgeni içinde kendini var eder. 

Yönetmen Aronofsky‘ye göre bu film asla bir ―uyuĢturucu filmi‖ değildir. 

UyuĢturucu kullanımı ve gerçeklikten kaçma isteği gibi belirtiler; karakterlerin 

içinde bulunduğu kültürel çevrenin bir sonucu olarak ele alınır. Filmde karĢımıza 

çıkan manzaraya ait göstergeler, tüketim kültürünün dinamikleri içinde gizlidir. 

Bu yüzden, ancak filmde kullanılan tüketim nesnelerine ait estetiğin izi sürülerek, 

seyirciye sunulan tüm göstergeler çözümlenebilir. 

 Kendisine yöneltilen, ―Neden uyuĢturucu temalı filmler yapıyorsun?‖ 

sorusuna karĢılık; asla uyuĢturucuyla ilgili bir film yapmayı istemediğini 



76 

 

 

vurgulayarak karĢılık Darren Aronofsky‘ye göre; üzerinde durulması gereken esas 

nokta, televizyon bağımlısı bir anne rolünü üstlenen Sara Goldfarb‘ın öyküsüdür. 

Yönetmene göre; Oğul Harry, sevgilisi Tyrone ve arkadaĢı Marion‘un hikayesinin 

ötesine geçmek ve Sara Goldfarb‘ın alıĢılmadık yaĢamına öncelik tanımak 

gerekmektedir. Sara; herhangi bir Ģeyin uyuĢturucu (drug) olabileceğini seyirciye 

göstermesi bakımından, filmdeki kilit karakterdir.  

  ―Burada bize gösterilen Ģey herhangi bir Ģeyin uyuĢturucu olabileceğidir. 

O illa ki eroin olmak zorunda değil. Televizyon; kahve, alkol, umut ya da sevgi 

olabilirdi bu Ģey. Çünkü film, esas olarak, insanların kendi gerçekliklerinden 

kaçma (uzaklaĢma) mesafeleri ile ilgili. Kendi gerçekliğinizden kaçtığınızda, 

yaĢamınızda bir oyuk yaratırsınız. Böylece Ģimdinizi ve açmıĢ olduğunuz oyuğu 

doyurmak adına her Ģeyi kullanırsınız. Örneğin, Harry‘nin kolunda oluĢan deliğin 

git gide büyümesi ve sonunda onu yutması gibi‖ (Dan, 2000: 1) 

  Aronofsky filmin hikayesini üç bölümde ele alır. Bölümleri birbirinden 

ayırırken renk ve ton farklılıklarını tercih eder. Biz ise öykünün trajik sonuna dair 

göstergelere henüz filmin baĢında Ģahit olduğumuz için, bölümler (mevsimler) 

arasında fark gözetmeyeceğiz. 

Film, bir televizyon Ģovunun görüntüleri ile baĢlar. Ekrana yansıyan; 

Sara‘nın en sevdiği, adeta bağımlısı olduğu programdır. Sunucunun ağzından, 

―enerji sizinle!‖ ve bir ―kazanan var!‖ cümleleri iĢitilir. Yalnızca kısa bir 

süreliğine de olsa; bir televizyon programının içinde olduğumuzu düĢünürüz. 

Televizyon fiĢinin prizden aniden koparılmasıyla, gerçekliğe döneriz. ġüphesiz bu 

noktada gerçeklik; en az TV Ģovunda karĢılaĢtığımız kurgusallık kadar Ģüphe 

uyandırıcıdır. Çünkü ―Amerikan yaĢam biçimi kendiliğinden kurgusaldır; o, 

imgeselin gerçeklikte aĢılmasıdır‖ (Baudrillard, 2013: 112). Yönetmen 

Aronofsky, film boyunca, karakterlerin adeta bir bilim kurguya benzeyen 

yaĢantılarını sorgular ve tercih etmiĢ olduğu estetik detaylar aracılığıyla filmin 

temposunu destekler. Tüketimin ritmi artıkça, kamera hareketlerinin ritminde de 

artıĢ gözlenir. Çekimler arasında ani geçiĢler yaparak izleyicide Ģok etkisi yaratan 

yönetmen Aronofsky;  kurgusal ve gerçek arasındaki çeliĢkiyi, film henüz 

baĢlarken ön plana taĢır. Yönetmen Aronofsky, anne ve oğulun aynı ―ekran‖ 

üzerine düĢmelerine rağmen kullanılan nesneler aracılığıyla birbirlerinden 

tamamen ayrılan yaĢamlarını; sinema perdesini ortadan ikiye bölerek anlatma 



77 

 

 

yolunu seçer. Burada ekran, Amerikan yaĢamının gerçekliğine denk düĢmektedir. 

Yoksa Sara ya da Harry‘nin gerçekliklerine değil. Çükü onların, gerçeklik 

duygusundan uzaklaĢarak düĢ görmek istedikleri zaten bilinmektedir.  

  ―Amerikan gerçekliği ekrandan önce de vardı; ama bugünkü duruma 

bakılırsa, insan ister istemez bu gerçekliğin ekrana bağlı olarak ortaya çıktığını ve 

dev gibi bir ekranın yansıması olduğunu düĢünüyor‖ (Baudrillard, 2013: 70) 

 Oğul Harry, her zaman yapmıĢ olduğu gibi yine annesinin televizyonunu 

satıp karĢılığında arzuladığı (uyuĢturucu) maddeleri almak ister.  Burada her iki 

tarafın (anne ve oğul) aynı duygunun peĢinde oldukları;  rahatlamak, farklı 

deneyimler yaĢamak ve gerçeklikten uzaklaĢmak istedikleri görülür. Darren 

Aronofsky, ―filminde 100‘ün üzerinde dijital efekt kullanıldığını‖ (Kaufmann, 

2009: 7) ifade ederken Giovanni Sartori‘ye göre; ―dijital çağın rahatlığı, 

uyuĢturucunun sağladığı bir rahatlık gibidir‖ (Sartori, 2006: 44). Eğer ki 

―dijitallik‖ ve ―uyuĢturucu‖ arasında böylesine bir denklem kurmak mümkünse, 

yönetmenin sinema estetiğine iliĢkin tercihleri ile ele aldığı konu arasında 

tutarlılık olduğu söylenebilir. Bu doğrultudan hareketle hem televizyonun hem de 

uyuĢturucu maddelerin, gerçeklikten uzaklaĢmaya hizmet ettikleri ve karakterin 

gerçeklik duygusu ile düĢsel yaĢantıları arasındaki dengeyi tehdit ettikleri 

söylenebilir. Bir DüĢ Ġçin Ağıt; modern insanın asla düĢsel deneyimler içinde 

bulunamayacağını gösteren özel bir filmdir. 

 Giorgia Agamben‘in deyimiyle; ―bugün gerçekdıĢı sayılıp bilgiden 

çıkarılmıĢ olsa da hayal gücü antikçağda, bugünkü durumun tam aksine bilginin 

en üstün aracıydı‖ (Agamben, 2006: 29). Oysa günümüz insanı, tüm düĢlerini 

nesnelere (televizyon, sinema, sentetik maddeler ve diğer teknolojik aletler) 

devretmiĢ gibidir. Bu durum her Ģeyden önce, zihinsel ve kültürel çeliĢkilere yol 

açar ve özne bir mekanizmanın parçasına dönüĢtür. Çünkü ―Birey; elinden her 

türlü ilerlemeyi, maneviyatı, değeri söküp alan ve bunları öznel formlarından 

çıkarıp salt nesnel bir hayat formuna dönüĢtüren muazzam bir Ģeyler ve güçler 

organizasyonu içindeki bir diĢliden ibaret hale gelmiĢtir‖ (Simmel, 2009: 317). 

 Film boyunca kullanılan nesnelerin (ister bir uyuĢturucu madde isterse de 

bir kitle iletiĢim aracı – televizyon - olsun); seyirciye sunduğu estetik haz, hikaye 
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ilerledikçe birbirine benzemeye baĢlar. Bu noktada iĢlevselliğin temel amacı; 

zavallı insanları bir nesnenin ya da sistemin iĢleyiĢ prensibine tutsak kılmaktır. 

Modern insan, filmde de temsil edildiği gibi bir zavallı durumuna oldukça kolay 

Ģekilde düĢebilmektedir. Oğuz Adanır, ―zavallı‖ ve ―rehine‖ arasındaki benzerlik 

iliĢkisine dikkat çeker. Bu bağlamda, ―rehine, Baudrillard‘ın dediği gibi yaĢama 

ve ölme hakkı elinden alınmıĢ insandır‖ (Adanır, 2012: 88). Ayrıca, ―birilerinin 

gelip onları kurtarması gerekmektedir; yani bu kurtuluĢ hakkını onlara ancak 

teröristler ya da sistem tanıyabilmektedir‖ (Adanır, 2012: 89). Söz konusu 

sistemin adı ise; bir uyuĢturucu madde gibi modern insanı derinden etkileyen 

tüketim düzenidir. Bu bağlamda tüketim toplumu, küresel kitle kültürüyle; küresel 

kitle kültürü ise gösterge - nesne üretimiyle dayanıĢma kurmaktadır. 

  ―Kendilerinden değiĢik Ģekillerde yararlanılan bu nesneler aracılığıyla 

tüketicinin iç dünyası ve vicdanını rahatsız eden Ģey suç ortaklığı yaptığı 

toplumsal üretim düzenidir, insan, kendisini bu kadar derinden etkileyen bir 

toplumsal düzene ciddi bir Ģekilde karĢı koyamaz ve onu değiĢtiremez‖ 

(Baudrillard, 2010: 200). 

 Filmdeki karakterlerin yaĢantılarında ya da dahil oldukları sistemin genel 

iĢleyiĢinde, herhangi bir değiĢim ve dönüĢüm umudu olmadığını açıkça görürüz. 

Sara, Harry ve diğerlerinin, ne bağımlısı oldukları maddelere ne de onları içten içe 

yiyip tüketen sisteme karĢı durabilecek güçleri yoktur. Böylesine çaresiz bir 

durumda yapılabilecek tek Ģey ise; artık geri dönüĢü olmayan evreye ulaĢmıĢ olan 

sisteme boyun eğmek ve onun dayatmıĢ olduğu yaĢam ritmine uyum sağlamaktır. 

Çünkü ―tüketici insan kendini haz almak zorunda olan Ģey olarak bir haz ve 

tatmin iĢletmesi olarak düĢünür‖ (Baudrillard, 2008: 200).  

Bu noktada, ―filmde temsil edilen modern yaĢantının ritmi nedir?‖ diye 

sormamız gerekir. W. Benjamin‘e göre; ―fabrikada yürüyen Ģeritle üretimin 

ritmini belirleyen öğe, filmde alımlamanın temeli olmaktadır‖ (Benjamin, 2002: 

224). Yönetmen Aronofsky, W. Benjamin‘in kurgu ve montaj üzerine 

söylemleriyle uyumlu özellikler taĢıyan ―hip-hop montaj‖ tekniğini kullanır. 

Böylece, modern yaĢamın ritmini yakalamaya ve yansıtmaya çalıĢır.  
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 ―Aronofsky, seyirciyi kıĢkırtmak adına montajı kullanır. Onun kullanmıĢ olduğu 

hip-hop montajda, hızlı kurguya müzik efektleri eĢlik etmektedir. Böylece zamanın ve 

üretimin hızı, hedefinden sapmıĢ ve parçalara ayrılmıĢ bir deneyimi seyirciye sunar‖ (De 

Valk, Armold 2013: 213) 

Yönetmenenin estetik tercihleri aracılığıyla ekrana yansıyan tüm 

görüntüler ve anlamlar, bir çırpıda tüketilir. Sinemada Cyberpunk türüne ilgi 

duyduğunu ifade eden Aronofsky‘nin çalıĢmalarında; karakterler; ―sibernetik‖ 

aĢamaya ulaĢmıĢ olan kültürel yapılara boyun eğerler ve toplumun içine doğru 

yayılan entropiye karĢı duramazlar. Bu bağlamda perdeye yansıyan göstegeler, bir 

tür nihilizm atmosferi oluĢturmaya hizmet eder.  

  ―Baudrillard‘ın nihilizm çözümlemesi, on dokuzuncu yüzyıla 

görünüĢlerin yıkımı (bu, modernitedir) egemenken, yirminci yüzyıla anlamın 

yıkımının (postmodenite) egemen olduğunu öne sürer. Bu ikinci aĢama, 

katastrofa doğru giden belirlenmiĢ bir dünyaya ait nihilizmin ötesindedir. 

Baudrillard, yirminci yüzyılda, yasa haline gelen Ģeyin belirsizlik ve rastlantı 

olduğunu öne sürer ―(Gane ve Baudrillard, 2008: 82) 

 Bu noktada, filmde de önemli bir yeri olan ―rastlantıdan‖ bahsetmemiz 

gerekmektedir. Bu rastlantısal olay ile birlikte, Sara Goldfarb‘ın yaĢama umudu 

doruk noktasına ulaĢır. Fakat bu rastlantıyı, belirgin bir çöküĢ takip eder. Burada 

üzerinde durduğumuz sahne; Sara Goldfarb‘a gelen telefon aramasıdır. Sara 

Goldfarb, kendisine gelen aramayı bir satıĢ ve pazarlama hizmeti sanmıĢ olsa dahi 

telefonun ucundaki ses:  - ―Sadece size televizyonda görünme fırsatı sunmak 

istiyorum!‖ demektedir.  

Biliyoruz ki ―her çağdaĢ insan filme çekilmek yönünde istemde 

bulunabilir‖ (Benjamin, 2002: 35). Sara Goldfarb açısından bu istem, bir varoluĢ 

problemidir. Andy Warholl‘un ―bir gün herkes 15 dakikalığına meĢhur olacak‖ 

sözleri ile habercisi olduğu modern kehanet; Sara Goldfarb adına da gerçekleĢir. 

           Bu yüzden Sara Goldfarb, gençliğine dair özel anılarla yüklü olan kırmızı 

elbiseyle ekranda olmak ister. Fakat Sara, zamanla almıĢ olduğu kilolar yüzünden, 

kırmızı elbisenin içine bir türlü sığamaz. Onun ne kırmızı elbiseden ne de de 

bağımlısı olduğu televizyondan vazgeçmek gibi bir niyeti de yoktur. Çünkü 

Sara‘ya göre; ancak bu iki nesne bir araya geldiğinde, tüm düĢler gerçek 

olabilecektir. GeçmiĢte kalan mutlu günleri hatırlatan kırmızı elbise ve artık 
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gündelik gerçekliği haline gelmiĢ olan televizyon programı; muhakkak aynı 

noktada buluĢmalıdır. Jean Baudrillard, ―eski nesne her zaman bir aile portresi 

gibi algılanmıĢtır‖ (Baudrillard, 2010: 94) demektedir. Sara‘nın da kırmızı 

elbiseyi dolabından çıkarmadan önce aile fotoğrafına son bir kez bakmayı ihmal 

etmediği görülür. Sonuçta; ―kimi nesneler Ģimdiki zamanı, kimileri ise geçmiĢi 

anlamamıza yardımcı olurlar. Ġster yeni isterse eski olsun her biri ‗eksikliği 

hissedilen‘ bir Ģeye tekabül etmektedir‖ (Baudrillard, 2010: 103). 

 Bu noktada çözüm yine sistemin içinde aranır ve Sara, zayıflamak adına 

bazı ilaçlar almaya baĢlar. Harry‘nin bağımlısı olduğu yasadıĢı uyuĢturucular ile 

Sara‘nın kullandığı yasal ilaçlar arasında yine iĢlev açısından hiçbir fark yoktur. 

Oğul Harry, bir bağımlı gibi diĢlerini sıktığını ve oldukça garip hareketler 

sergilediğini gördüğünde; ―dibe vuracaksın!‖ diyerek Sara‘yı uyarır. Bu sahneden 

sonra, gerçekten de belirgin Ģekilde çöküĢe Ģahit oluruz. Böylece film, kıĢ 

mevsimine doğru ilerler. 

  ―Batılı mantığın sınırlamaları, bizim ardıĢık iliĢkiler duyumuza, mantık 

iĢi görselliğe bağlıdır. BaĢlangıçta dikkate alınan ara zemin ise giderek 

dıĢlanmıĢtır. Ya odur ya ötekidir. Eğer kültürünüz sizi göze önem verme yönünde 

besliyorsa, beyniniz herhangi bir baĢka duyu eğilimine eĢit ağırlık vermekte 

zorlanır. Yalnızca görsel faraziyelerin tuzağına düĢersiniz‖ (McLuhan, 2015: 80). 

 Bu evrede Sara‘nın yaĢamı, McLuhancı anlamıyla ―tele-varoluĢ‖ 

aĢamasına geçmiĢtir. Sara açısından her Ģey sembolik, her Ģey uçucu ve Ģüphe 

uyandırıcı olabilir. Yönetmen Aronofsky, karakterlerin etrafını saran nesneleri 

deforme eder. Nesneleri dönüĢtürür ve onlara soyut görünümler kazandırarak 

seyirciyi büyüler. Buzdolabı kendiliğinden hareket eder, havada uçuĢan yiyecekler 

Sara‘nın etrafını sarar ve film; korku öğeleri baskın olan bir bilimkurguya 

benzemeye baĢlar. Gün geçtikçe öznelerin gündelik yaĢamlarından uzaklaĢtığını 

gördüğümüz gerçeklik duygusu; her Ģeyin bir sembole, göstergeye dönüĢtüğü bu 

evrede tamamen ortadan kaybolur. Neil Postman ―Televizyon Öldüren Eğlence‖ 

isimli çalıĢmasında; ―elektronik medya sembolik ortamızın niteliğini kesinkes ve 

dönüĢümü olmayan bir biçimde değiĢtirdiğine göre biz de kritik bir aĢmaya 

ulaĢmıĢ durumdayız‖ (Postman, 2012: 38) demektedir. Filmde, söz konusu kritik 
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aĢamaya iliĢkin göstergelere sıklıkla rastlarız. Öznelerde zihinsel boyutta 

çöküntüler görülür ve gerçekliği algılama yetileri kaybolur. 

  ―Fiziksel gerçeklik, insanın sembolik faaliyetlerindeki geliĢmelerle 

orantılı olarak geri çekiliyor gibidir. Ġnsan, Ģeylerin kendileri ile ilgilenmek 

yerine, bir bakıma durmadan kendi kendisiyle konuĢmaktadır. Ġnsan dilsel 

biçimler, sanatsal imgeler, mitsel semboller ya da dinsel ayinlerle kendi etrafına 

öyle bir zar örmüĢtür ki, yapay bir aracın dolayımı olmadan hiçbir Ģey göremez 

ya da bilemez‖ ( Ernst Cassirer‘den Aktaran, Postman, 2012: 19). 

 Bu bağlamdan hareketle filmde karĢılaĢılan temel çeliĢkilerin, modern 

insanın algı mekanizmalarıyla yakından iliĢki içinde olduğunu görebiliriz. Çünkü 

James Retson‘un, McLuhan‘ın “Understanding Media- The Extensions of Man” 

isimli eserine yazmıĢ olduğu önsözde ifade etmiĢ olduğu gibi; ―her kültür, her çağ 

kendi gözde ağılama ve bilgilenme modeline sahiptir ve bu modeli her Ģeye, 

herkese dayatır‖ (McLuhan, 1994: 5). Ayrıca, ―doğrudan deneyim sağlayan 

araçlarımız mükemmelleĢtikçe, algılamakla bilmeyi ve anlamayı bir tutma 

tehlikeli yanılsamasına daha kolayca düĢeriz‖ (Arnheim, 2002: 165).  

          Zihinsel faliyetlerin, algılama mekanizmalarının ve gerçeklik duygusunun; 

tamamıyla darmadağın olduğu bir dünyanın (modern dünya) sinematografik 

temsilini üretmek isteyen Darren Aronofsky; seyircinin algılarını manipüle etmek 

için teknolojiden faydalanır. Tercih etmiĢ olduğu kamera hareketleriyle içeriğe 

hakim olan karmaĢayı ve bedenin izolasyonunu vurgular. Bu noktada algının 

evreni, klasik akıl yürütmenin sınırlarının dıĢına taĢar. M. Merleau Ponty‘nin 

henüz 20. yüzyılın baĢlarında dile getirdiği gibi ―algı evreni, bilimin evrenine 

dönüĢtürülemez‖ (Ponty, 2006: 12) ve ―gündelik algımız bir nitelikler mozaiğinin 

değil, birbirinden ayrı nesneler bütününün algısıdır‖ (Ponty, 2006: 25,26). 

              Böylece, karakterilerin tamamıyla tüketim kültürüne boyun eğdiklerini 

gördüğümüz akıl ötesi bir yapılanma içinde; hem sayısı sınırsız boyutlara ulaĢan 

nesne üretiminin toplumsal sonuçlarını hem de üretilen bu nesnelerin öznelere 

dayatmıĢ olduğu gerçeklik yanılsamasını, modern bilim ve akıl doğrultusunda, 

açıklayabilmemiz zorlaĢır. Çünkü Lewis Mumford‘a göre ―soyutlanabilir kısım ve 

fragmanlara dair bilgimiz, sonsuz derecede rafine ve mikroskobik hale geldikçe, 

parçaları birbirleriyle iliĢkilendirme ve bunları rasyonel faaliyetler odağında 
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toplama kabiliyetimiz yok olmaya devam edecektir‖ (Mumford, 1996: 314). 

Çağımızın bilimsel ve teknolojik geliĢmelerinin büyük bir kısmı; modern insanın, 

modern gündelik yaĢamı kavramasına engel olmaktadır. Bu yüzden yönetmen 

Aronosfsky‘nin filmleri;  

―Beden ve zihin arasında gergin çatıĢmalar, bedensel yaralanmalar ve 

biliĢsel bozukluklar ile doludur. Ġnsanoğlunun uzantıları (extensions of man) 

olarak görülen; televizyon, bilgisayar ve mikroskop gibi teknolojiler, bedensel 

deneyimler ile bir birleĢim kurmaktadır. Bu doğrultuda yönetmen Aronofsky, 

duygu ve beden birlikteliğini yansıtmayı hedefleyen sinematografik bir tekniğin 

yaratıcısı olmuĢtur‖ (Laine, 2015: 2). 

 Filmin bölümleri yazdan kıĢa doğru ilerlerken bir yığın soru, seyircinin 

etrafını sarmakta ve yansıtılan kaos derinleĢmektedir. Çünkü filmde toplumsal 

aklın, dolayısıyla öznelliğin sonu gelmiĢ gibidir ve her karakter yalnızca ölüme ve 

çürümeye mahküm kılınmıĢtır. Biliyoruz ki bizim modern kültürümüz açısından, 

―anlam artık toplumlarımızı sürükleyip götüren ideal çizgi olmaktan çıkmıĢtır‖ 

(Baudrillard, 1991: 13). Tüketim kültürünün yapısal dinamikleri, özneleri 

derinden etkilemektedir. Yani, ‖eskiden nesneler insanın yaĢam ritmine boyun 

eğerlerken, günümüzde düzensiz bir Ģekilde ortaya çıkan nesneler bu yaĢam 

ritimlerini insanlara dayatmaktadır‖ (Baudrillard, 2010: 71). Filmde olup biten her 

Ģey, iĢte bu dayatmanın sinematografik bir göstergesidir. Böylesine bir toplumsal 

yapılanmamnın resmini, kamerası aracılığıyla çizmek isteyen Aronofsky; 

herhangi bir kurtuluĢ umuduna asla fırsat tanımamaktadır. Yönetmenin 

filmlerinde karakterler olabildiğince dibe vurur ve dibe vuruĢun bir sonucu olarak 

parçalara bölünür. Harry‘nin bedeninden ayrılan kolu, parçalanmanın gösterge 

düzeyindeki bir ispatıdır. Filmdeki diğer karakterlerin bedenleri ise; görece bir 

bütünlük içinde kalmıĢ olsalar dahi, cenin pozisyonu alarak ana rahmine geri 

dönme isteklerini dıĢa vururlar. Aronofsky, yabancılaĢmanın ve bunalımın gözle 

görülür temsili olarak bu türden sahneleri sıklıkla kullanır. Yönetmen Aronofsky, 

sinemanın en önemli anlatım tekniklerinden biri olan yabancılaĢmayı; etkili 

Ģekilde kullananır. 

  ―Ġnsan ve doğanın özgür olmayan bir toplum tarafından oluĢturulmaları 

ölçüsünde, bastırılmıĢ ve çarpıtılmıĢ gizlilikler ancak yabancılaĢtırıcı bir biçimde 

sunulabilir. (…) – ve ancak yabancılaĢma olarak sanat biliĢsel iĢlevini yerine 
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getirir; baĢka herhangi bir dilde iletilebilir olmayan gerçekleri iletir‖ (Marcuse, 

1997: 20). 

 ―Bir Rüya Ġçin Ağıt‖ isimli filmde seyirciye gösterilen yabancılaĢma, 

Ģüphesiz ki eski klasik anlamının ötesine geçmiĢtir. 20. yüzyılın sonuna yakıĢır 

Ģekilde teknolojik bir karaktere bürünmüĢtür. Filmde temsil edilen 

yabancılaĢmayı; mekanikleĢme, otomatikleĢme ve küreselleĢme süreçlerinden ayrı 

düĢünmemek, tüketim kültürüne ait temel noktaları göz ardı etmemek gerekir. 

Çünkü modern toplumlarda; ―teknik devrim, ekonomik akıl yürütmenin 

temellerini sarsan bir dönüĢümü peĢinde sürüklemektedir‖ (Gorz, 1985: 52).  

            Bu yüzden filmin ilk yarısından sonra karĢılaĢtığımız, adeta bir 

bilimkurguyu anımsatan sahneleri anlamak oldukça zorlaĢır. Film bir sona doğru 

ilerledikçe seyirci; düĢsellik ve gerçekliğe iliĢkin görüntüler ile karĢılaĢır. Fakat 

yönetmen Aronofsky, seyircinin zihninde oluĢan sorulara asla tatmin edici 

cevaplar üretmez. Onun baĢvuracağı yöntem; mevcut sorunları derinleĢtirmek ve 

bu sorunlar arasında gidip gelen bir denklem kurmaktır. Böylece seyirci, modern 

anlatının içine dahil olur ve kendisini filmin bir parçası olarak görür. Bu modern 

estetik anlayıĢ doğrultusunda film üreten Aronofsky; modern nesneleri doğru 

Ģekilde, doğru yerlerde kullanır ve kendi oyun kuralları doğrultusunda perdeye 

yansıtır. Çünkü artık ―nesneler ve metalar konusunda üretilen fiziksel ve 

metafiziksel açıklamalardan sonra sıra patafizik açıklamalara yani göstergeler ve 

iĢlemsellik konusunda çekilecek patafizik bir söyleve gelmiĢtir‖ (Jean Baudrillard, 

Sanat Dünyasının Kurduğu Komplo, YayınlanmamıĢ Çeviri, çev. Oğuz 

Adanır).Sinema bu türden söylevler üretmek adına eĢi bulunmaz modern bir 

sanattır. Yönetmen Aronofsky sinemanın bu büyülü gücünü, film boyunca etkili 

bir Ģekilde kullanır. 
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3.1.4. Nesne, Arzu ve Tüketim ĠliĢkisi Bağlamında “Arzunun O Belirsiz 

Nesnesi” Ġsimli Filmin Ġncelenmesi 

Arzunun O Belirsiz Nesnesi / Cet obscur objet du désir (1977) 

         Sürrealist yönetmen Luis Bunuel‘in son filmi, ―Arzunun O Belirsiz 

Nesnesi‖ tıpkı yönetmenin diğer filmleri gibi sinemada klasik anlatımın sınırlarını 

aĢar ve olabildiğince düĢsel özellikler taĢır. Bu bağlamda filmi, akılcı süreçlere 

boyun eğen bir anlatıdan öte bir rüya gibi ele almakta fayda vardır. Andre Breton 

sürrealizmin tanımını yaparken; ―estetik veya ahlaki kaygılardan arınmıĢ olarak, 

mantık tarafından uygulanan hiçbir kontrolün geçerli olmadığı, düĢüncenin 

kendini ortaya koyduğu bir düzlem‖ (Breton, 2009: 31) demektedir. Breton‘un 

sürrealizm tanımı; rüya görme halinin çoğu özellikleriyle benzerlik gösterir ve 

Luis Bunuel‘in hikayeyi perdeye yansıtırken baĢvurmuĢ olduğu stratejiyi de kaba 

hatları ile tarif eder. 

 Yönetmen Bunuel‘in, bu rüya – filmin hikayesine dahil ederek ona bir 

takım incelikler kazandırdığı diğer kavramlar ise; nesne ve arzu Ģeklinde 

özetlenebilir. Bu kavramlar sayesinde film; düĢsel özelikler taĢıyan bir oyuna 

dönüĢür. Böylece filmi; rüya, nesne, arzu gibi kavramlar arasında gidip gelen bir 

Ģiire benzetebilmek de mümkün olur. Jean Baudrillard‘ın; ―birincil süreçler ve 

düĢlerin yanı sıra iĢlevsel düzenlemelerin de yapısını bozan öznel bir Ģiir‖ 

(Baudrillard, 2009: 246) sözleriyle tanımladığı gerçeküstücülük: ―Ġnsanın 

çevresindeki nesnelerle iç içe geçmiĢliğini olabilecek en uçuk Ģekillerde bir araya 

getirip, (…) özne ve nesnenin giderek birbirlerinden nasıl koptuklarını 

görüntülemekte ve göstermektedir‖ (Baudrillard, 2009: 246). Son filminde Luis 

Bunuel‘i iĢte böylesine bir çaba içinde görürüz. Bu yüzden, filmin derinlemesine 

çözümlenmesine geçmeden önce, Carl Gustav Jung‘un ifadelerine baĢvurmak ve 

bilinçli akla yatkın bir hikaye ile rüya niteliği taĢıyan bir anlatı arasındaki farkları 

vurgulamak istiyoruz. Çünkü söz konusu bu farklar; hem filmin dramatik 

yapısıyla hem de çözümlemenin genel karakteriyle yakından iliĢki göstermektedir. 

  ―Bilinçli akılla anlatılan bir öykünün bir baĢlangıcı, bir geliĢimi ve bir 

sonu vardır. Bu kural rüya için geçerli değildir. Rüyanın zaman ve mekan 

boyutları farklıdır. Rüyayı anlamak için onu, tıpkı insanın eline aldığı bir nesneyi 
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iyice anlayıncaya kadar evirip çevirmesi gibi, çeĢitli taraflarından incelemek 

gerekir‖ (Jung, 2009: 28). 

 Öyleyse artık, Luis Bunuel‘in bu filminin; klasik anlamda bir baĢa, 

geliĢmeye ve sona sahip olmadığını açıkça ifade edebiliriz. Filmde baĢlangıç ve 

son, estetik açıdan birbirleri ile buluĢarak kaynaĢır. Böylece film, daha çok bir 

çember gibi kendi içine kıvrılır. Bu nedenle filmi bir nesne gibi evirip çevirebilir 

ve olabildiğince çok noktadan ele alarak inceleyebiliriz. 

Bu bağlamdan hareketle, filmin sıra dıĢı hikayesinde belirleyici role sahip 

olan kadın karakterin; bir nesne gibi seyirciye sunulmuĢ olduğunu ifade edebiliriz. 

Bu noktada kadın karakter; oldukça belirsiz özelliklere sahiptir ve arzunun belirsiz 

nesnesidir. Yönetmen Bunuel, kadın karakterin iki farklı oyuncu tarafından 

canlandırılmasını sağlayarak; söz konusu belirsizliğe, sürrealizme yaraĢır alaycı 

bir tutum kazandırır. 

Kadın karakter, iki farklı isim tarafından canlandırmıĢ olmasına rağmen ne 

hikayenin akıĢında ne de Mathieu‘nun davranıĢlarında herhangi bir değiĢim 

gözlenmez. Bu durum, kadın bedeninin bir burjuva erkeğin bakıĢında nesne - 

göstergeye dönüĢmüĢ olduğunun en güçlü ispatıdır. Conchita‘nın bedenini bir 

tüketim nesnesi gibi arzulayan Mathieu‘nun saplantılı davranıĢları; zamanla kendi 

kendisini ruhsal açıdan tüketmesine neden olur. 

Ulus Baker‘in ifade ettiği gibi biliyoruz ki; ―arzu gerçekten yaĢamın temel 

unsuru, elemanı gibi, neredeyse özü gibi görünmektedir ve kuĢkusuz sanatsal 

üretim de, bilimsel üretim de, felsefi üretim de bunun dıĢında asla düĢünülemez‖ 

(Baker, 2014: 14). Fakat filmde temsil edilen arzulama sürecinin, tek baĢına ne 

bilimsel ne felsefi ne de sanatsal nitelikler taĢıdığını iddia edebiliriz. Burada 

karĢımıza çıkan arzu; tüm bu kavramları hem içeren hem de dıĢlayan bir cinsel 

sapkınlığa benzemektedir. Bu sapkın tutum ise kadın bedenini parçalara ayırarak, 

özellikle bir noktasına odaklanmaktadır. Jean Baudrillard, bu nesnel sapkınlığı 

tanımlarken parçalanma ve bölünmeler üzerinde özenle durmaktadır. 

  ―Cinsel sapkınlık da ötekinin vücudunu yekpare bir özgün arzu nesnesi 

Ģeklinde değil, değiĢik bölgelerin bir araya gelmesiyle oluĢan bir vücut Ģeklinde 

algılanmaktadır. BaĢka bir deyiĢle ötekinin bedenini çeĢitli erotik bölümlerden 
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oluĢan bir paradigmaya dönüĢtürüp aralarından yalnızca biri üzerinde 

yoğunlaĢarak onu arzulamaktadır‖ (Baudrillard, 2010: 124) 

 Bu noktada, söz konusu parçalanmalara ve bölünmelere hikayeden bir 

örnek vermemiz gerekirse; kadın ve erkek karakter arasında geliĢen çarpıcı bir 

diyaloğun varlığından bahsedebiliriz. 

K: Sana bir Ģey soracağım. 

E: Sor. 

K: Neden benimle seviĢmek istiyorsun? 

E: Sana yakın olabilmek için, çünkü seni seviyorum. 

K: Ben de seni. Ama seviĢmek istemiyorum. Beraberiz. Bana sarılıyorsun, sana 

dokunuyorum. Bacaklarım, ağzım ve göğüslerim senin. Neden seviĢmek 

istiyorsun? 

E: Çünkü bu doğal bir Ģey. AĢıklar bunu yapar. 

K: O zaman normal olmadığımı düĢünüyorsun. 

E: Gidelim. 

 Bu sahnede, kadın karakterin yalnızca erkeğin bakıĢı altında değil kendi 

bilinç yapısı içinde de bedenini bir parçalar ve bölümler toplamı olarak 

algıladığını görmek mümkündür. Çünkü film boyunca yönetmenin üzerinde 

durduğu temel mesele; kadın - erkek ayrımı değil, içinde yaĢadığımız toplumun 

kültürel yapısıdır. Biliyoruz ki ilkellerde; ―zihinsel olarak maddi bir varlığa iĢaret 

etmediği için, bedene karĢı ne bir sahiplenme ne de egemen (günümüz modern 

toplumlarında olduğu gibi) olma duygusu geliĢmiĢtir‖ (Saliji, 2009: 48). 

Dolayısıyla modern anlamıyla bir arzu ve cinsellik anlayıĢından da söz etmek 

imkansızdır. Çünkü ―insanların düĢünme tarzlarıyla birlikte arzu, her zaman 

belirli bir toplumsal alan tarafından ve onun içinde üretilir‖ (Godchild, 2005: 

320).  

          Oysaki günümüzde beden sahiplenilir, egemenlik talep eder ve egemen 

olur. Bu beden algısı aracılığıyla dönüĢen algılarımız ise yine tüketim estetiği 

tarafından Ģekillenir. Tüketim kültürü ile birlikte artık; ―günümüzde tüm arzular, 

projeler, istekler, tutkular ve iliĢkiler satılabilmek ve tüketilebilmek için 

soyutlanmak (ya da somutlaĢmak), yani göstergeler ve nesnelere benzemek 

durumundadırlar‖  (Baudrillard, 2010: 242). Modern tüketim kültürünün bize 

sunmuĢ olduğu bu manzaranın en yalın özeti ise yine kadın bedeni üzerinden 
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temsil edilir. Bu bağlamda Henri Lefebvre‘nin modern gündelik yaĢam içinde 

kadının konumu üzerine söylemleri, oldukça dikkat çekicidir. 

  ―Kadınlar gündeliklik içinde hem öznedirler, hem de gündelik hayatın 

kurbanıdırlar, dolayısıyla nesnedirler, ikamedirler  (güzellik, diĢilik, moda, vs.); 

üstelik, ikamelerin çoğalması kadınların aleyhinedir.  Kadın aynı zamanda hem 

alıcı hem de tüketicidir; hem metadır hem de metanın simgesidir (reklamlardaki 

çıplak beden ve gülümsemesidir). Gündelik hayat içindeki belirsizliği (ki bu 

gündelikliğin ve modernliğin parçasıdır), anlamaya giden yolu onlara kapatır‖ 

(Lefebvre, 2007: 87). 

 Tüm bu söylemlerin, filmin hikayesi içindeki kadın ve erkek karakterlerin 

sahip olduğu konumları da özetlediği söylenebilir. Burada kadın ve erkek iliĢkisi 

üzerinden temsil edilen; nesne – özne çatıĢmasıdır. Bu çatıĢmada öznenin değil 

nesnenin belirleyici ve yön verici bir üstünlüğe sahip olduğunu ayrıca belirtmemiz 

gerekmektedir. Nesne konumundaki kadın;  daima, arzulayan özne konumunda 

duran erkeği baĢtan çıkarabilmektedir. Böylece köle – efendi arasında geliĢmesi 

beklenen klasik iliĢki, bir anlamda tersine çevrilirken; eve hizmetçi sıfatıyla gelen 

Conchita, evin efendisini baĢtan çıkarmaktadır. Fredrich Nietzsche‘ye göre; 

―canlılar dünyasında olagelen her Ģey bir boyun eğdirme, bir efendi olmadır; öte 

yandan tüm boyun eğdirmeler ve efendi olmalar da o zamana kadarki ‗anlam‘ı ve 

‗amaç‘ı zorunlu olarak bulanıklaĢtıracak ya da bütünüyle silecek birer yeniden 

yorumlama, yeniden düzenlemedir‖ (Nietzsche, 2011: 73). 

 F. Nietzsche‘nin üzerinde özenle durmuĢ olduğu, arzu aracılığıyla anlamın 

ve amacın bulanıklaĢmasına iliĢkin durum; filmin dramatik yapısı içinde de baskın 

Ģekilde hissedilmektedir. Bu noktada yönetmen Bunuel, yalnızca klasik anlamda 

efendi köle iliĢkisini kullanarak anlamı ve amacı yerinden etmez. Efendi köle 

iliĢkisinin yanı sıra, arzu ve nesne gibi tanımlanması oldukça güç olan modern 

kavramları da anlatının içine dahil eder. Böylece film, felsefe ile iliĢki içine girer; 

Ģiirsel,  düĢsel ve masalsı özellikler gösterir. Filmi, seyircinin gözünde hem 

anlaĢılması güç bir konuma taĢıyan hem de ona sahip olduğu anlamı ve güzelliği 

aĢılayan da yine bu masalsı anlatımdır. Çünkü gerçeküstücülere göre; ―masalsı 

olan her zaman güzeldir, masalsı olan herhangi bir Ģey güzeldir, aslında yalnızca 

masalsı olan güzeldir‖ (Breton, 2009: 19). 
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 Bu bağlamda Bunuel‘in filminde karĢılaĢtığımız masalsı anlatımın;  mutlu 

sonla biten bir anlatıya iĢaret etmediğini de belirtmek gerekmektedir. Yönetmen, 

filmin dramatik yapısı içinde gerçeküstü öğeleri kullanarak oluĢturduğu masalsı 

atmosferi; modern tüketim kültürüne ait göstergeler ile harmanlar ve düĢ 

kırıklıklarının baskın olduğu bir manzara inĢa eder. Bu evrede düĢ kırıklığının 

anlamı; modern insanın nesnel yazgısıyla açıklanır. Çünkü modern insanların 

mutluluğu; eğlenmek ve haz duymakla yakından iliĢkilidir. Çoğu zaman 

eğlenmenin ve haz duymanın altında ise almanın, tüketmenin çekiciliği 

yatmaktadır. Erich Fromm, ―Dünya bizim açlığımızı giderecek büyük bir nesne, 

bir elma, bir ĢiĢe, bir memedir, biz durmadan emer, bir Ģeyler bekler ve umarız ve 

sürekli düĢ kırıklıklarına uğrarız‖ (Fromm, 1985: 88) demektedir.  

 Mathieu‘nun, film boyunca defalarca içine düĢtüğünü gördüğümüz 

trajikomik durum; bu türden bir düĢ kırıklığına benzemektedir. Mathieu‘nun 

arzuzu, hedefe giden yolda baĢarısızlığa uğradıkça katlanmakta ve Mathieu; 

peĢine düĢtüğü bu arzu uğruna ruhsal açıdan tükenmektedir. Çünkü ―tüketimin 

kendini aĢıp geçmek ya da Ģu andaki görünümünü sürdürebilmek için hiç 

durmadan yinelenmek, yani yaĢamsal bir amaca benzemek durumunda olduğu 

söylenebilir‖ (Baudrillard, 2010: 246). Yani Mathieu artık hayatta kalmak ve 

yaĢamaya arzu duymak için Conchita‘ya bağımlıdır. Belirsiz ve karanlık 

özelliklere sahip olsa dahi, herhangi bir arzunun peĢinden koĢmak; modern 

insanın umut dolu bir yaĢam sürebilmesi için gereklidir. Bu bağlamda Bauman; 

―arzulamak yetmez; arzuyu gerçekten arzulanır kılmak ve böylece arzudan zevk 

almak için, kiĢinin arzulanan nesneye yakınlaĢabileceğine dair makul bir umut 

taĢıması gerekir‖ (Bauman, 2012: 89) demektedir. 

  Mathieu‘nun yaĢamaya ve arzulamaya devam etmesi için ihtiyaç duyduğu 

umut ve enerji; Conchita tarafından, belirli periyodlarla ona aĢılanır. Conchita, 

Mathieu‘ya adeta aĢıkmıĢcasına ilgi göstermekte; bir takım vaatler sunmakta ve 

onun pembe düĢler kurmasını sağlamaktadır. Yani, modern tüketim kültüründe 

nesne özneyi nasıl baĢtan çıkartıyorsa; Conchita da Mathieu‘yu aynı Ģekilde 

cezbeder. Çünkü biliyoruz ki ―tüketim toplumu olarak da adlandırılan bu 
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muazzam Ģirket yalnızca mal değil, aynı zamanda sıcak insani duygular da 

üretmektedir‖ (Baudrillard, 2010: 249).  

Böylece, modern toplumlarda üretilen ikili iliĢkiler içerikten yoksunlaĢır 

ve yalnızca ―nesne – göstergeler‖ tarafından yönetilir. Kaybedilen duygular, 

modern estetikle; gerçeklik algısı ise gösteri ve tüketimle telafi edilir. Bu duruma 

örnek olarak; Conchita‘nın bir hazine olarak görüp türlü bahaneler ile 

Mathieu‘dan sakladığı bedenini, onu izlemeye gelen seyircilerin beğenisine 

cesurca sunmuĢ olduğu sahneler gösterilebilir. Bu bağlamda, Yönetmen Bunuel‘in 

filminde ―arzunun belirsiz nesnesi‖ olarak temsil ettiği kadın bedeni; hem bir 

meta hem de bir gösteri / gösterge niteliği taĢır. Böylece kadın bedeni, modern 

nesnelerin yön verdiği tüketim ideolojisine hizmet eder. Jean Baudrillard‘ın 

ifadeleriyle; ―bedenin ve nesnelerin bu türdeĢliği, bizi yönlendirilen tüketimin 

derin mekanizmalarına götürür‖ (Baudrillard, 2008: 157). 

 Böylesine derin, anlaĢılması güç mekanizmalar üzerine inĢa edilen film; 

yine bir baĢka teknik mekanizmanın aniden infilak etmesi ile son bulur. Film 

boyunca birkaç kez daha gerçekleĢtiğine Ģahit olduğumuz silahlı ve bombalı 

eylemlerin sonuncusu ise bu defa, Conchita ve Mathieu‘yu hedef alır. Bu son 

sahne ile birlikte Yönetmen Bunuel; perdeye yansıttığı belirsizlikler ve düĢler ile 

örülü hikayesini, yine aynı ölçüde belirsiz ve beklenmedik bir sona bağlar. 

Böylece, seyircinin perdeye yansıyan rüyayı bütünüyle çözmesi ve onu bir 

tüketim nesnesi olarak tamamıyla ele geçirmesi engellenir. Biliyoruz ki ―arzu‘nun 

keĢfi seyirciye bırakıldığı ve dolaylı kılındığı ölçüde filmin estetik düzeyi 

yükselmekle ve filmden alınan haz artmaktadır‖ (Adanır, 2003: 71).‖ Arzunun O 

Belirsiz Nesnesi‖ni, sinema tarihinde önemli bir noktaya taĢıyan temel unsur da 

budur. Yani hem Mathieu‘nun hem de seyircinin, film boyunca bir türlü doyuma 

ulaĢmayan elde etme ve tüketme arzusudur. 
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SONUÇ 

 Rene Descartes‘ın gençlik eseri olan ―Aklın Ġdaresi Ġçin Kurallar‖ 

kitabının 9. Maddesi; ―düĢüncemizin bütün kuvvetlerini az önemli ve en kolay 

nesnelere doğru çevirmeliyiz ve onlar üzerinde doğruyu açık ve seçik görmeye 

alıĢıncaya kadar uzun uzadıya durmalıyız‖ (Descartes, 1945: 46) baĢlığını taĢır. 

Fakat bilindiği gibi R. Descartes‘ın bu satırları kaleme aldığı 17. yüzyıla ait 

toplumsal yaĢam ve nesneler, 20. yüzyıla ait toplumsal yapı ve nesneler ile 

kıyaslanamayacak derecede değiĢim ve dönüĢüm göstermiĢtir.  Söz konusu 

değiĢim ve dönüĢümler ise hem biçim hem de içerik açısından bir dizi önemli 

farklılıklardan oluĢmuĢtur. Bu yüzden çalıĢmanın araĢtırma baĢlıklarını 

belirlerken dikkat ettiğimiz ana ayrım, iĢte bu önemli toplumsal - nesnel 

farklılıkların göz önünde tutulmasına yöneliktir. 

Bu bağlamda çalıĢmanın ilk bölümünde, çoğunlukla 19. ve 20. yüzyıla ait 

gösterge – nesneler üzerine araĢtırma yapmak tercih edilmiĢtir. Bu sebeple ilk 

olarak modern toplumlarda üretilen nesnelerin görevleri ve iĢlevleri incelemiĢ; 

böylece ―nesne ve kültür‖ arasındaki iliĢkiye dikkat çekebilmemiz ve teknik – 

teknolojik nesnenin sahip olduğu konumu tespit edebilmemiz mümkün olmuĢtur. 

Tüm bu çabaların hepsinin, sinema ve televizyon ikilisinin ortaya çıkmasına 

neden olan ―imge üretim teknolojilerinin‖ varlığıyla yakından iliĢkili olduğunu 

söylenebilir. Söz konusu iliĢki tarzını detaylı olarak incelediğimizde vardığımız 

baĢlıca sonuç; modern toplumlarda hızlı Ģekilde artıĢ gösteren nesne ve nesne 

teknolojilerinin kültürel yapıyla kaynaĢmıĢ olduğudur. Bu yüzden modern insanın 

dünyayı algılama - anlama Ģeklinin, artık görsel kültür lehine değiĢmiĢ olduğu 

açıkça dile getirilmektedir. 

Bu bağlamdan hareketle üretime dayalı iliĢkilerin yerine tüketimi, Özne 

merkezli modern düĢünce yapısı yerine Nesne‘yi, klasik ekonomi politik yerine 

ise gösterge ekonomi politiğini koyan Jean Baudrillard‘ın düĢüncelerine ek 

olarak; Marshall McLuhan‘ın kitle iletiĢim araçlarına iliĢkin görüĢleri ve Walter 

Benjamin‘in sanat nesnesi üzerine tespitleri, araĢtırmanın merkezine 

taĢınmaktadır. Böylece çoğunlukla görsellik ve gösteri üretimine hizmet ettiğini 

gördüğümüz modern kültürü incelemek için gerekli olan bağıntılar kurulmaktadır. 
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Tüm bu bağıntılardan hareketle, teknik – teknolojik geliĢmelere göbekten bağlı 

olduğunu fark ettiğimiz sinema ve televizyon endüstrisine dair bazı içeriklerin, 

incelenmesini ve yorumlamasını yapabilmemiz de mümkün hale gelmiĢtir. 

 Bu sebeple araĢtırmanın ilk bölümünü araĢtırmanın ikinci bölümüne 

bağlayan ana bağıntı,  çağımızda meydana gelen ―gösterge - nesne üretimi ve 

sanat‖ iliĢkisine dair bazı geliĢmelerin estetik - etik boyuta varan sonuçlarına 

iliĢkindir. Ġnsanlık tarihinin her döneminde olduğu gibi 20. yüzyılda da kültürel ve 

sanatsal üretim birbirleriyle eĢ güdümlü olarak hareket etmesine rağmen bu 

dönemde modern sanat, modern toplumun teknik - teknolojik geliĢimiyle 

neredeyse kaynaĢmıĢ bir görünüm çizmektedir. Ayrıca söz konusu bu kaynaĢma, 

hem sanatın hem de gündelik yaĢamın temel noktalarını tehdit etmeye baĢlamıĢtır. 

Bu evrede hem gündelik eĢya hem de sanat nesnesine iliĢkin toplumsal üretimin, 

tamamıyla görsel kültürün kapsamlı etkisi altına girdiği tespit edilmektedir. 

Bu bağlamda ilk olarak Walter Benjamin‘in ―Tekniğin Olanaklarıyla 

Yeniden Üretilebildiği Çağda Sanat Yapıtı‖ isimli makalesinde dile getirdiği 

―aura‖ kaybı ve ―biricikliğin‖ yok olmasına iliĢkin sonuçlar, çağımızda yalnızca 

sanat nesnesi üretimine değil modern toplumun tüm tabakalarına nufüz ettiği 

vurgulanmaktadır. Jean Baudrillard açısından W. Benjamin‘in varlığını sinema, 

fotoğraf ve çağdaĢ kitle iletiĢim araçlarında saptamıĢ olduğu bu dönüĢümün en 

modern örnekleri, günümüzde artık aynı anda sınırsız sayıda çoğaltılabilme 

özelliğine sahip, orijinale gerek bile duymayan yapılara evrilmiĢtir. Tamamıyle 

bilgisayar ortamında üretilen filmler, yalnızca reklam – moda kültürüne hizmet 

eden içerikler, bir anlam ve amaçtan yoksun olan televizyon programları ve hiç 

durmaksızın iĢlenen birbirinin benzeri konular; yaĢanan bu değiĢimin en belirgin 

örnekleri olarak gösterilebilir.  Bu sebeple neredeyse çalıĢmanın bütünü boyunca 

bu türden söylemler daima göz önünde tutuldu. Böylece ikinci bölümün 

altyapısını oluĢturacak olan anlam bağıntıları, modern nesne teknolojilerinin yol 

açtığı bir takım etik ve estetik sonuçlara yöneldi.  Bu noktada ulaĢtığımız baĢlıca 

sonuç, modern tüketim kültürümüz ile kitlesel imaj üretimimizin karĢılıklı olarak 

birbirlerini destekledikleri ve yücelttikleri Ģeklinde özetlenebilir. 
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Modern toplumların ulaĢmıĢ olduğu son evreyi simülasyon kavramı ile 

açıklayabilmemiz mümkündü; fakat biz bu çalıĢmada simülasyon kuramı üzerine 

bir incelemede bulunmadığımız için yine nesne merkezli bakıĢ doğrultusunda 

hareket ederek çalıĢmanın ikinci bölümünü, ―modern toplum ve görsel kültür‖ 

iliĢkisinin sorgulanmasına ayırdık. Bu bölümde üzerinde durulan en önemli iki 

unsur, yine sinema ve televizyon ikilisi olmuĢtur. Televizyon ise her Ģeyden önce 

ticareti yapılan ve evlerimizde baĢköĢeye kurularak birbirimizle konuĢmamızı 

engelleyen bir nesne olarak değerlendirilir. W. Benjamin‘in seyirci ile sanat eseri 

arasına bir teknik araç (sinematograf) soktuğunu söyleyerek eleĢtirdiği sinema ise, 

modern toplumun baĢlıca görsellik ve gösteri üretim alanı olarak ele alındı. Söz 

konusu görsellik üretiminin baĢlıca sonucu,  yalnızca sanatın değil bütün bir 

toplumun estetize ve stilize edilmesi Ģeklinde iĢaret edildi. Ne yazık ki bu tür 

teknolojiler, çoğu zaman kültürel anlamda gerçek bir içerik üretmek konusunda 

yetersiz kalmıĢtı. Genelde endüstriyel düzeyde bir eğlence, gösteri, moda ve 

reklam üretimine hizmet etmek Ģeklinde tanımlayabileceğimiz bir görev; sinema 

ve televizyon ikilisinin omuzlarına binen bir yüke benzemekteydi. 

AraĢtırma boyunca birçok önemli isimden ve bu isimlerin inceleme altına 

aldıkları baĢlıca nesnelerden bahsetmiĢ olsak da tüm bu söylemler, ―sözlü 

kültürün önemini yitirerek, yerini görsel kültürün yükseliĢine bırakması‖ 

yargısında birleĢir. Bu yüzden Jacques Ellul‘un ―Sözün DüĢüĢü‖ isimli 

çalıĢmasına gönderme yapan ikinci bölüme ait alt baĢlığımız, film incelemelerine 

geçmeden önce baĢvurduğumuz son ve toparlayıcı bölümdür. Bu bölüme gelene 

dek üzerinde durduğumuz modern toplum, kültür ve nesne iliĢkisine; sanat ve 

tüketim kültürü birlikteliğini de ekleme gerekliliği doğmuĢtur. Ancak bu Ģekilde 

tıpkı toplumsal yaĢamın tüm alanlarında olduğu gibi film üretiminde de gün 

geçtikçe gösterge – nesnelere bağımlı bir hale gelindiğini iddia etmemiz mümkün 

olmuĢtur. Bu sebeple çalıĢmada, Amerika ve Avrupa toplumlarına ait bir film 

seçkisi özelinde, nesne - göstergelerin dramatik yapı içerisinde üstlenmiĢ oldukları 

görevler çözümlenir. Söz konusu film çözümlemeleri boyunca varılan temel sonuç 

ise; perdeye yansıyan nesnelerin sahip olduğu yan anlamların, modern görsel 

kültürün etkisiyle artmıĢ olmasıdır. Filmlerde gösterilen nesneler yalnızca birer 

eĢya, araç ya da öznelere eĢlik eden yardımcılar olmaktan uzaklaĢmıĢ ve 
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neredeyse sinemasal anlatımın temel unsuru haline gelmiĢtir. Öyle ki kendisi de 

bir nesne teknolojisi olan sinema kamerası, Andre Bazin‘in özenle üzerinde 

durduğu gibi diğer nesnelerle iliĢki kurmak konusunda müthiĢ bir uyum gösterip, 

çerçevelediği her kareyi aynı zamanda mumyalayıp nesneleĢtirmek istemektedir. 

Artık tüm duygular, düĢünceler, sosyal iliĢki ve çeliĢkiler kolay bir Ģekilde tekrar 

üretilir – canlandırılabilir hale gelir. Tüm bu geliĢmelerin ulaĢmıĢ olduğu etik- 

estetik boyuttaki sonuçların ise; ―film- zihin‖ ve ―video- zihin‖ iliĢkisine dek 

uzandığı tespit edilmektedir. 

ġüphesiz ki görmek - göz ve zihin arasındaki iliĢki, insanlık ve onun kültür 

üretimi var olduğundan beri daima önemli olmuĢtur; fakat modern çağa gelene 

dek kendi tarihinin hiçbir döneminde, insanın herhangi bir organı bu denli 

uyarılmaya maruz kalmamıĢtır. Bilindiği gibi gözün bir duyu organı, görselliğin 

ise bir algılama yöntemi olarak yıkıcı Ģekilde ön plana çıkması; sınai nesne 

üretimine paralel Ģekilde artıĢ gösteren imge üretim teknolojileriyle yakından 

iliĢkilidir. Söz konusu iliĢkinin sonucunda ise; duyularımızın karĢılaĢtığı nesneler, 

zihinsel algımızı derinden etkileyerek algımızı kullanmıĢ olduğumuz nesnelere 

bağımlı hale getirmektedir. 

 Tüm bu iliĢkilerin kapsamlı Ģekilde incelenmesi, Ģüphesiz ki ancak bir 

baĢka araĢtırmanın konusunu teĢkil edebilir. Bu sebeple çalıĢmamız, genellikle 

imge ve nesne üretim teknolojilerine yoğunlaĢır. Ancak bu tür teknolojiler 

aracılığıyla görüntüler sınırsız sayıda kopyalanabilir, zaman geri - ileri sarılabilir 

ve hareket dondurulup saklanabilir olmuĢtur. Dahası, insanlık kendi ikizini 

yaratma adına tarihte ilk kez bu denli radikal bir adım atmıĢ ve orijinalinden daha 

gerçek gibi görünen öyküler, yaĢamlar, olaylar ve durumlar resmetmiĢtir. Böylece 

bir öykü, olay ya da durumu tekrar canlandırmak ve bu canlandırmaya kitleleri 

inandırmak için tüm bunların ―gerçekten var olmasına‖ dahi gerek kalmamıĢtır. 

Yalnızca inandırıcı nitelikte yalanlar uydurmak, kitleleri cezbetmek - büyülemek 

adına yeterli hale gelmiĢtir. Bu bağlamda sinema, gerçeklik – düĢsellik, hakikat ve 

yalan gibi noktalara da değinmemiz gerekmiĢtir. Böylece sinema - televizyon 

ikilisinin, simülasyon kuramının modern dünyayı yorumlama çerçevesiyle uyumlu 

olduğu tespit edilmiĢtir. 
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