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Calismada, adeta bir merkezkag kuvvetiyle ‘hiz’ ve ‘tiiketim’ olgular1 etrafinda donen ‘modern ¢ag’in
dogurdugu ‘anlam yitimi’ ve bu mevcut tehlikenin aciga cikardift ‘matrix yasantisi’; Jean
Baudrillard’in ‘simiilasyon’ ve Johan Huizinga’nin ‘oyun’ kuramlar1 gercevesinde ortaya konulacak
ve s0z konusu kuramlarin igerikleri tanimlanacaktir. ‘Matrix Serisi’nin birinci filmi ‘Grneklem’ kabul
edilerek ‘matrix’ denilen olgu ele alinacak ve ‘sanal bir oyun diinyasi’nda yasamamiza, ‘dev bir
simiilasyon’un i¢inde olmamiza ragmen ‘hiper-gercek’ denilen sahte gercekligin modern insana
‘gercek diinya’ olarak dayatiliyor olmasi tezi temellendirilecektir. ‘Matrix’ ya da ‘matrix yasantisi’
olarak ifade edilen boyutun bireysel ve sosyal plani J. Baudrillard’in ‘hiper-gercek’, J. Huizinga’nin
‘oyun’ kavramlar1 ilizerinden analiz edilecek ve oOrneklem, ‘filmsel anlat:” yontemi kullanilarak
incelenecektir. Ayrica ‘Matrix I’ {izerinden agilacak olan ‘simiilasyon’ ve ‘oyun’ kavramlari; hem
‘insanin kendi sinirlari igindeki bireysel boyutu’ ile, hem de ‘insanin kendi sinirlar1 disindaki sosyal
ve kiiresel boyutu’ ile ele almacaktir. - ‘Insanin kendinde simiile ettikleri, kendi kendine oynadigi
oyun’ ile (bireysel boyut) ‘insanla dis ¢evresi arasindaki simiilasyon ve oyun’ (sosyal boyut / sosyo-
matrix) - Ozetle ‘matrix’ kavraminin bireye bakan kisisel boyutu disinda, “kitlelere rol bicen belirli
sermaye gruplarmmin hiikmettigi kitle iletisim araglarinca tiretilen ‘sosyal simiilasyon’ boyutu” da ele
almacak ve ‘birey’in sinirli, sahte, ilizyonik bir alana sikistirilisi; ‘hiper-gercekligin sosyal boyutu’
olarak tanimlanabilecek ‘sosyo-matrix’ kavrami dogrultusunda agiklanacaktir.

Anahtar Kelimeler: Simiilasyon, Oyun, Hiper-Gergek, Sanal Gergeklik, Matrix/Sosyo-Matrix,
Tiiketim, Teknolojik Belirlenimcilik, Anlam Yitimi

ANALYSIS OF ‘THE MATRIX I’ FILM BY J. BAUDRILLARDS’
SIMULATION AND J. HUIZINGAS’ GAME THEORY

ABSTRACT

The 'matrix experience' that the emerge of present danger brings about is 'loss of meaning' which the
'modern age' born, which circles around the 'speed’ and 'consumption' cases with a centrifugal force; 1t
will be revealed within the framework of Jean Baudrillard's 'simulation’ and Johan Huizinga's 'game'
theories, and the contents of such theories will be defined. 'Matrix' will be dealt with by accepting the
first film of ‘Matrix Series’ as a 'sample’, and ' life in a virtual game world', although live in a giant
simulation will be base of this thesis as 'modern people is being imposed as ‘real world’ because of
the false reality called 'hyper real'. The individual and social plan of the dimension expressed as
'Matrix' or 'Matrix experience' will be analyzed through J. Baudrillard's 'hyper-real', J. Huizinga's
'game' concepts and the use of sampling and 'film narrative'. In addition, the concepts of 'simulation’
and 'game' which will be opened via 'Matrix I'; will be dealt with both by 'the individual dimension of
man within its borders' and by 'the social and global dimension of man outside his borders'. Simulation
and play (social dimension / socio-matrix) between man and the outside world (individual dimension)
with the 'game played by man in his or her own self' - In summary, The 'social simulation' dimension
produced by the mass media ruled by the capital groups will be dealt with and the 'compacting of the
individual into a limited, fake, ilusional space; socio-matrix 'concept which can be defined as' the
social dimension of hyper-reality'.
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GIRIS

Bugiin ‘hiz’ ve ‘tiiketim’ gibi iki temel olgunun etrafinda donen ‘modern ¢ag’, Baudrillard’in ve takip
eden bir¢ok kritik (elestirel) bakisin da altini ¢izdigi gibi; Bati toplumundan yayilan ciddi bir tehditle
kars1 karsiyadir. ‘Sanal’ olanla ‘ger¢ek’ olanin yer degistirmesinden ve bunun makro olgekte bir
toplumsal kabulle karsilanmasindan dogan ‘anlam yitimi’; mevcut tehlikenin, yasanmakta olan ve
ilerde ¢ok daha biiyiik boyutlarda yasanacak olan krizin adidir.

Kopya ashin yerini almis; ‘hakikat arayisi’, ‘sanatsal kaygi’, ‘deger iiretme yonelimi’, ‘yaraticilik’ ve
‘anlamin tiirlii estetik sekillerde sunulusu’ gibi olmazsa olmaz ¢abalar, ‘tiiketim ¢ilginligi’” denilen ve
hizla kalict bir kiiltiire doniisen giiclii anafora kurban gitmistir. Durmaksizin ¢ogalan, cesitlenen,
egemen giiclerce kontrol edilen ‘kitle iletisim araglart’ ve ‘sosyal medya gibi alanlar iizerinden varlik
gosteren yeni medya’ tarzi alternatif sahalara ragmen ‘gitgide biiyiiyen iletisimsizlik hali’ ise; yine
modern ¢agin i¢ine diigtiigli ‘matrix’in 6nemli ara yiizlerinden birisidir.

Calismanin amaci; bu mevcut tablodan hareketle Baudrillard’in ‘simiilasyon’ ve Huizinga’nin ‘oyun’
kuramlarina yakin plan vermek ve s6z konusu kuramlar {izerinden, i¢inden gecilen bu belirsizlikler
tiinelinin temel bir kritigini yapmaktir. Kendisine ‘gerceklik’ olarak sunulan ve ‘kiiresel alg:
oyunlari’'na, ‘global simiilasyon yéntemleri ne dayanan ‘sahte ger¢eklik’in ‘modern insan’ tarafindan
taninmasini saglamak ve yasanan ‘bireysel ve toplumsal ilizyon un zihinsel planda netlestirilmesine
bir katk: olusturabilmektir. Tanimlanan bu durumun farkina varilabilmesi ve resmedilen ‘bireysel ve
sosyal hipnoz’dan siyrilmaya yonelik bir farkindalik olusturulabilmesi de, yine calismanin temel
amaglar1 arasinda yer almaktadir.

1990’da Irak’in Kuveyt’i isgal etmesiyle baslayan Korfez Savasi yaganmadan 6nce “Kérfez Savasi
Olmayacak” isimli bir metin kaleme alan ve Korfez Savasi sonrasinda da “Korfez Savasi Olmadi”
isimli elestirel bir kitap yayinlayan J. Baudrillard’in da son derece ironik bir bi¢imde dikkat ¢ektigi
iizere; artik yasanan birgok kitlesel olayin, ‘belirli gii¢clerce vizyona sokulan kurmacalar’dan ibaret
oldugunu bilmekteyiz.

Bu anlamda Baudrillard’in, Korfez Savasi ile ‘gercek¢i savas’ olgusunun yerini ‘sanal savas’ (virtual
war) olgusunun aldigini sdylemesi, ekrandaki temsili diismani iblislestirerek istenilen Ortadogu
algisinin yaratildigint ifade etmesi ve artik ‘ekran’in ‘gergeklik’in yerini aldigmi cesurca dile
getirmesi; oldukca dnemli bir tespittir. Hatta kendisi, “Tanr: olmedi, hiper-gercek bir seye doniistii!”
seklindeki makro tespitiyle; icine diistiiglimiiz bireysel, sosyal, fizik ve metafizik ‘simiilasyon
evreni’nin o devasa smirlarini ¢izmistir. (Baudrillard, 2016:14) Sonug¢ olarak metin; iirkiitiicii olan
ancak realiteye dayanan bu elestirel paradigmanin siirdiiriilmesi, genisletilmesi, giincellenerek
gelistirilmesi amacina da hizmet etmektedir.

‘MODERN CAG’IN BASAT UNSURU “SiMULASYON”

VE BIR ‘KULTUR BELIRLEYiCI’ OLARAK “OYUN”

Bir¢ok olas1 projenin ya da eylemin {i¢ boyutlusuna odaklandigimiz ‘holografik bir zaman dilimi ni
soluklamakta oldugumuz gercegi; ‘vr box (sanal gerceklik gozliigii) iizerinden egitim’ gibi artik hig
de marjinal kagmayan agilimlardan gittigimiz sinemaya kadar her yerde karsimizda bugiin! Ornegin
simdilerde ‘sanal’ ve ‘gercek’ gibi birbirine taban tabana zit iki kavrami, bir arada kullaniyoruz.
‘Sanal Ger¢eklik’..!

Dolayistyla ‘teknolojik devrim’in ve bizatihi ‘teknoloji nin iginde bulundugumuz kiiltiirii belirledigini
ifade eden Harold Innis ve aym1 bilimsel paradigma iizerinden yiiriiyen dgrencisi Marshall McLuhan;
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yaklagmakta olan dev firtinanin Oncii sinyallerini vermekte hakliydilar. Zira bugiin, ‘teknolojik
determinizm’ tarafindan ¢epecevre kusatilmig; ve ‘kiiltiiriin belirlenmesi'nden Ote, ‘insanin
formatlanisi 'na dogru giden 6nlenmesi gii¢ bir girdaba dahil olmus durumdayiz.

Ornegin “Kiiltiirler simdiye kadar toplumlar i¢cin mekanik bir kader, kendi teknolojilerinin otomatik
bir igsellestirilmesi olagelmistir.” diyen (McLuhan, 2014:110) McLuhan’mn bu temel tespiti;
‘simiilakr’, ‘hologram’, ‘3D’ gibi ‘simiilasyon’a dayali ara¢ ve kavramlar {izerinden hayatimiza
girmis ve adeta yasamimizin vazgegilmez bir gergegi haline gelerek bize bicim vermeye baglamistir.
Artik bir filmi 3D formatinda izlemiyorsak, igerige dair ¢cok sey kacgirdigimizi diistinmeye baslamamiz
ya da olas1 bir projenin birebir ikizini veren holografik bir sunum, net bir simiilasyon yoksa o projenin
realizasyonu i¢in yapilan mevcut hazirligl yetersiz bulmamiz; hep bu simiilatif kodlarin belirledigi
davranis modelleridir.

Kisacast ‘simiilasyon’; neredeyse lriiniin kendisinden daha 6zel, daha 6nemli olmaya baglamistir.
Tipki iinli Fransiz disiiniiric Jean Baudrillard’in, 20. Yiizyil’a damgasini vuran en Onemli
kuramlardan biri olan ‘simiilasyon kurami’nda iddia ettigi gibi...

Baudrillard, 1972’den itibaren iizerinde calismaya basladig1 ve ‘Simgesel Degis Tokus ve Oliim’
kitabinda da somutlastirdigit bu temel kuramda; ‘bir gerceklik olarak algilanmast istenilen
goriiniimler’in (simiilakr) ‘gerceklik’in yerini aldig1 tezini ortaya atmis ve ‘bir koken ya da
gergeklikten yoksun olan’in modeller araciligiyla tiiretilmesine ‘hiper-gercek’, yani ‘simiilasyon’
adinin verildigini ifade etmistir. (Baudrillard, 2016:14)

‘Simiilasyon Kurami'nin ii¢ temel kavrami olan ‘simiilakr’, ‘simiile etme’ ve ‘simiilasyon’
kavramlarin1 agiklayacak olursak; ‘bir gerceklik olarak algilanmak isteyen gdriinim’i ‘simiilakr’,
‘gercek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunup gostermeye calisma’nin ‘simiile etmek’, ‘bir arag, bir
makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bigiminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla
bir maket ya da bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi’nin de
‘simiilasyon’ oldugunu soOyleyebiliriz. Artik gergek diinya ile imgeleri arasinda ayirim yapma
becerisine sahip olmadigimiza vurgu yapan Baudrillard, ‘Kiiltiir Endiistrisi nin yazari olan Adorno’ya
cok benzer bir yaklasimla su temel tespitte bulunmaktadir; “Bugiin reklamlar, seylerden ¢ok imgeler
satiyor bize.”

Theodor W. Adorno da ‘Kiiltiir Endiistrisi nde, Baudrillard’in bu temel ciimlesine kap1 agar bir tarzda
su temel resmi ¢izmektedir... “Sanat eserinin metaya doniismesi ve bu sekilde alimlanmasi gibi,
tiiketim toplumunda metanin kendisi de ‘imge’ye, ‘temsil’e ve ‘gisteri’ye doniismiistiir. Kullanim
degerinin yerini ambalaj ve tamitim almigtir. Sanatin metalasmasimin sonu, ‘metanin estetize
edilmesi’dir. Metanin bagstan c¢ikarici oliimciil sarkisi, vaktiyle burjuva sanatimin barindirdigi
mutluluk vaadini yerinden etmistir; tiiketici Odysseus, tatmine ulasacagint umarak kendini sevingle
meta denizinin sularina birakir, ama aradigint bulamaz.” (Adorno, 2012:36)

Sonugta ‘reklam’ iizerinden Ornekleme yapan Baudrillard’in da, ‘sanatin metalagmast’ lizerinden
ornek veren Adorno’nun da agikca igaret ettigi gercek sudur ki; bugiin ‘imgeler’, ‘goriiniimler’, yani
tiirli ‘simiilakrlar’ seylerin yerini almistir ve i¢ine diistiiglimiiz, ‘simiilasyon ¢agi’ diyebilecegimiz bu
dev karadelik, ‘biricik’ olarak tanimlanmasi gereken ‘ger¢eklik’ olgusunu yutmaya baslamistir.

Tam da burada, Matrix I’de ‘sanal gerceklik’ boyutundan ‘hakikat’ boyutuna adim atabilmek, yani
icinde bulundugu ‘alt bilin¢ hali’'nden kurtularak uyanabilmek i¢in ‘kirmizi hap 1 segmek durumunda
olan Neo karakterinin, hakikate dogru giderken bile bu iist secimini neden bir yatistirict olan ‘haplar’
iizerinden yapmakta oldugu; sorgulanmalidir érnegin! Oyle ya, gercekten uyanmak isteniliyorsa; bu
olast uyanis, neden yine haplar {izerinden ger¢eklesmek durumunda olsun ki! Senaryoda ‘uykuda
kalma hali’ ‘hapt se¢mek’ ile sembolize edilirken, ‘uykudan uyanma hali’ ise farkli bir sembol olan
‘anahtart se¢mek’ tizerinden kurgulanamaz miydi 6rnegin? Neden ikisi de hap?
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Bu farkli soruyu, ‘her uyanisin yeni bir riiya alemine a¢idigi’ fikri; ya da ‘ne kadar uyamirsak
uyanalim, oliim deneyimini yasayarak boyut degistirmeden hakikat alemine gecemeyecegimiz’
diisiincesi gibi tlirlii metafizik argiimanlarla yanitlayabiliriz elbet. Ancak konuya ‘teknolojik
belirlenimcilik’ kapsaminda, kusatildigimiz ‘simiilasyon evreni’nden hareketle; ‘artik gerceklige
dokunma yollarinin bile simiilasyonlardan ge¢tigi’ gercegiyle de yaklasabiliriz dogrusu.

Baudrillard’in ‘Simiilakrlar ve Simiilasyonlar’ kitabinda kurdugu su kilit ciimleler de, bu alternatif
yaklagimi destekleyici birer argliman olabilir... “Her tiirlii ‘diissel’ ve ‘gercek’ ayrimi artik bitmistir.
Ve gercek bir daha asla geri donmeyecektir. Artik, kendi kendini aymi yoriinge cevresinde dolanan
modeller araciligiyla yineleyen ve farklilik simiilasyonu iiretmekten baska bir sey yapmayan ‘hiper-
gergek’ donemidir.” (Baudrillard, 2016:15)

Dolayisiyla zamaninda Roma Medeniyeti’ni ululamak adina séylenen ‘Biitiin yollar Roma’ya ¢ikar!’
sozlinden miilhem, diinyanin ‘global kéy’ olarak tanimlandigi bir zaman diliminde biitiin ‘arayis
bigimleri’nin ya da ‘kiiltiir modelleri’nin Oniinde sonunda ‘simiilasyon’ denen ‘hiper-gercgek’le
kesigmek zorunda oldugunu soylemek; ‘simiilasyon kuraminin 06zinii vermek adina yerinde
olacaktir. Bir bagka deyisle, ‘hiper-gerceklik’ uzamimin bizi ¢ikardig1 yer; disina ¢ikma sansimizin
olmadig1 ‘simiilasyon ¢agi’dir.

Baudrillard’in elestirel bir durusla ¢cok net, acik bir bigimde dile getirdigi bu temel tespitin, yani
‘simiilasyon ¢agi’ dedigimiz ana ¢atinin pratikteki ayaklarina baktigimizda ise; vizyondaki sosyal
simiilasyonu realize eden mevcut teknolojik imkanlar1 ve kitle iletisim araglarini gériiyoruz. Siiri
psikolojisi hakim kilinarak ¢ok sinirlt bir varlik alanina hapsedilen ‘modern insan’in bagindaki gizli
otoriteler, bunlar aslinda. Kisacasi teknoloji ve teknolojiye endeksli olan medya, ‘sosyo-matrix’in
reeldeki en etkin insacilart durumunda...

Baudrillard’mn bu ‘simiilasyon’ pesimizminden Johan Huizinga’nin ‘oyun’ optimizmine asimetrik bir
sigrama yaptigimizda ise; yolumuz, bugiinii belirleyen ‘simiilatif akil’m tarihsel bir eslenigi olan
‘oyunsal akil’a ¢ikar. Simdiyi belirleyen ‘simiilatif akil’ ¢agdas, bir ‘kiiltiir belirleyici’ olan ‘oyunsal
akil’ ise son derece kadimdir.

‘Oyun Kurami’min yaraticisi olan Huizinga, biitiin bir insan uygarliginin ‘oyun’la basladigi ve
gelistigi gibi makro bir tespitle ise baslamakta ve ‘homo sapiens’ (akilli insan) ile ‘homo faber’
(treten insan) gibi temel kavramlar1 ‘homo ludens’ (oyun oynayan insan) gibi farkli bir perspektifle
agmaktadir.

Ona gore ‘oyun’, olmasi istenilen ideal tasarima ulagmada etkili bir ara¢ olabilir. Bu baglamda
Huizinga ‘oyun-cidddiyet zitlig1’n1 kesinkes reddetmis ve ‘oyun’un da son derece ciddi olabileceginin
altin1 ¢izmistir. Hatta bu kabulden hareketle ‘oyun-kiiltiir’ iligkisini temele almis ve insanlik tarihi
boyunca karsimiza ¢ikan yapip etmelerin hep bir oyun zinciri i¢cinde gergeklestigini vurgulamistir.

Huizinga’nin oyun kuramina goére kiiltiirler oyunsal bir karakter tagir ve oyun ‘kiiltiirel bir arag’
olarak goriilir. Bu noktada Baudrillard’in realist perspektifiyle ‘simiilasyon’un anlamin Kkatili
oldugunu; Huizinga’nin paradigmasindan yansiyan ‘oyun’un ise ‘kiiltiir yapici’ misyonundan dolay1
daha olumlu bir imaj ¢izdigini soyleyebiliriz.

Yani bu noktada ‘simiilasyon’ gergegin yerini alirken ve bir anlamda gercekligi ‘hiper-gercek’ ile
takas ederken; ‘oyun’ ise ‘gerceklikle olan iliskiyi gelistiren bir arag¢’ olarak iglevsel bir rolii
iistlenmektedir. Tabi burada Huizinga’ nin kastettigi ‘oyun’ ile ‘dijital oyunun ayni seyler olmadigini
da vurgulamak gerekecektir.

Huizinga, insanlik tarihinin asli unsurlarindan biri olan ‘dil’in bile insanin oyun oynamasi ile
dogdugunu; ilkel topluluklarin bircok sosyal aktivitelerini de oyun oynayarak yerine getirdiklerini
ifade eder. Bu anlamda Huizinga’ya gore ‘oyun’, diipediiz kiiltiiriin temelidir. Ayrica “Oyun
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kiiltiirden daha eskidir.” diyen ve kiiltliriin oyunsal karakterine dikkat ¢eken Huizinga; ‘oyun’un
farkli iglevlerini de yadsimaz.

Onun ayn1 zamanda bir eglence, gevseme ve zevk alma araci oldugunu, yasam enerjisi fazlaligindan
kurtulma yolu olarak farkli bir islev gordiigiinii, yarisma ihtiyacindan dogan boslugu giderdigini,
zararl yonelimlerden kurtulmaya ve egemenlik kurma arzusunu tatmin etmeye yaradigini, dogustan
gelen taklit egilimini siirdiirme araci olarak is gordiigiinii, kisiye bircok konuda antreman yapma
imkan1 sagladigin1 ve ‘biitlinsellik bilinci’ vererek olaylara analitik bakma yetisi kazandirdigini ifade
eder.

Hem insanlarin hem de hayvanlarin dogasinda var olan oyun oynama yoneliminin dogal, fitrata ait bir
yonelis oldugunu dile getiren Huizinga; aslinda siraladigi bu 6zelliklerle, oyunun bir catharsis
(arinma) aract oldugunu da temellendirir.

Dolayistyla Huizinga, ‘oyun’un gereksiz oldugunu diisiinen determinist bakiga tamamen karsidir.
Ciinkli ‘oyun 'un, hayatta gerceklestirilmesi imkansiz arzularin bir kurmaca araciligiyla giderilmesi ve
boylece kisisel benlik duygusunun korunmas: noktasinda ciddi bir islev tasidigini diisiinmektedir.
Hatta ‘oyunun komiklikle iligkili oldugu fikrini de siddetle reddeder. Ona gore komiklik aptallikla
iligkili bir seydir ve ‘oyun’ hi¢ de aptalca degildir. Bu anlamda Huizinga’ya goére ‘oyun 'un varligi
inkar edilemez niteliktedir.

Ayrica ‘oyun’un irrasyonel oldugunu dile getiren Huizinga, oyun oynayan bir insanin akilli varlik
olmanin 6tesine gecerek irrasyonel bir deneyim yasadigini da ifade eder. Huizinga’ya gore ‘oyun’;
tekrarlanabilme Ozelligine sahip oldugu icin kendini gelistirme olanagi sunan, 6ziinde 6zgiir olma
diisiincesini barindiran, hayal giiciinii gelistiren, ‘zorluk’-‘gerilim’-‘belirsizlik’-‘kazanma yonelimi’
gibi durumlarin verdigi itki ile insan1 gelisime sevk eden ve hayatin dogasindaki gatismay1 realize
eden, belirli bir kurallar biitiinii oldugu icin insanda diizen fikrini olusturan ve sinanma yoluyla
iradeyi gelistiren bir etkinliktir. Platon’un da ‘oyun 'u kutsayarak yiicelttigini belirten Huizinga; insani
Tanri’nin oyuncaklari olarak tasvir eden Platon’u anar ve ‘oyun’u ibadete baglayan o derin baga
vurgu yapar. (Huizinga, 2015:39)

Oyun kuraminin igerigine dair fikirlerini paylastig1 ‘Homo Ludens’ adl1 eserinde ‘oyun’la ilgili bu tarz
iyimser (optimist) fikirlerini paylasan Huizinga; eserin sonug¢ bdliimiine gelindiginde ise ‘oyun un
bugiin bir ‘kiiltiir yapici’ olarak islev goérmedigini, ¢agdas kiiltiirde ‘oyunun kiiltlir iiretmedigini
sOyler. Ayrica ‘gercek oyun’un kendisi bir amacken, ¢agdas kiiltiirdeki ‘oyun’un ise bir amactan
ziyade arag katina indirgendigini isaret eder.

Tam da burada; kiiltiir yapic1 6zellik tagiyan, hayatin i¢cindeki oyun anlayisi ile bugiin metroda
otobiiste insanlarin adeta zaman dldiirme ya da bir rahatlama araci olarak kullandiklar1 dijital oyun
arasindaki keskin ayirimi1 vurgulamak yerinde olur.

Dolayisiyla Huizinga’nin altint ¢izdigi, ‘oyunun kiiltiir yapici niteligini yitirmesi’ durumunun ve
Baudrillard’in ‘ger¢ekligin hiper-gerceklige doniigmesi’ seklindeki temel tespitinin; ‘teknolojik
akint1’ baglaminda bir kesismeye ugradigini sdylemek miimkiindiir.

Bir simiilakr ve oyun cenneti oldugunu sdyleyebilecegimiz Disneyland {izerinden 6rnek verecek
olursak; bircok simiilakrin i¢ ige gegtigi bu oyun diinyasindan ¢ikan ‘modern insan’, Baudrillard’a
gore oradan ayrildigr an yalmizhigiyla bas basa kalir. Ve yine Baudrillard’a gére Disneyland’in
sundugu gerceklik, ne diisseldir ne de sahte. Ona gore Disneyland; ‘gergek’ adli ‘kurmaca’y1 ona
simetrik bir sekilde yeniden iiretmek amaciyla tasarlanmig bir caydirma makinasidir.

Baudrillard, bu temel kabuliine paralel olarak Disneyland’mm Amerikan kiiltiir degerlerini
minyatiirlestiren ve ylicelten simgeler oldugunu sdyleyerek; bu oyun alanini, i¢i doldurularak siis
esyasina doniistiiriilen vahsi hayvanlara benzetir. (Baudrillard, 2016:29) Yani sahteyi gercegin yerine
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piyasaya siiren ayni giidiik mantik, burada da gecerlidir. Hatta bu simgelerin sadece gercegin yerine
konulmadigini, gercegi orttiiglinii de soyler!

Baudrillard’a gore ‘hiper-gercek’, gercegin simiilasyonundan ziyade ‘gercegi Orten’ bir seydir. Bu
noktada ‘Disneyland’ ve ‘Water-Gate’ arasinda kurdugu baglanti, hiper-ger¢egin bu Ortiiciilitk
misyonuna Ornek teskil eder. Zira Baudrillard’a gore ‘Water-Gate’ adi verilen siyasal kurmaca
iizerinden topluma enjekte edilen ahlaki paradigma, Disneyland’in bir oyun ve eglence adresi olan ara
sokaklarindan farksizdir. Ikisi de gergegi orten, gergekligin yerine ‘kurgu’yu gegiren birer
simiilasyondan ibarettir. (Baudrillard, 2016:32-33) Dolayisiyla ‘gerceklik’, hem ‘simiilasyon’ hem de
‘bir kiiltiir yapict olan gergek oyunun yerini alan dijital oyun’ araciligi ile tahtindan edilmis;
‘teknolojik belirlenimcilik’ denilen dev karadelik, hakim dile uyumlanmak zorunda birakilan gercege
ait unsurlar1 acimasizca yutmustur.

‘SIMULASYON CAGI’NIN DOGAL CIKTISI; ‘MATRIX’

(‘MATRIX’IN BIREYSEL VE SOSYAL BOYUTU)

Matrix serisi; Baudrillard’in ‘simiilasyon kurami’ ve Huizinga’nin ‘oyun kurami’ g¢ergevesinde yakin
plan verilen mevcut tablonun sanatsal bir izdiisiimiidiir. Bu anlamda Matrix I, ‘goriinen’ tarafindan
esir alinan ve gercegin kiyisina vuran modern insana dair bir tanimlama; bireysel ve sosyal ilizyon
tarafindan kusatilan birey icin ¢ikiga dair bir uyaridir.

Filmin bagkarakteri olan ‘Neo’ zihinsel yonii ve iradeyi sembolize ederken; ‘Morpheus’ karakteri de
ruhsal yonii, bilinglilik hali olan i¢ sesi simgelemistir. Bir diger baskarakter olan ‘Trinity’ ise
duygusal ve bedensel yonii anlatmak i¢in kullanmilmistir. Ayrica filmde, bilgelik ve Ongoriiyi
sembolize eden ‘Kahin’ ya da korku, siiphe ve inangsizlifi simgeleyen ‘Ajanlar’ gibi farkl
karakterler de s6z konusudur. (Oztiirk, 2015:33-35) ‘Matrix’, karmasa halindeki zihnin ve bizi
kontrol ettigini fark etmedigimiz duygu ve disiincelerimizin olusturdugu sizofrenik bir boyuttur.
Biitiinli vermeyen, asla biitiine gotiirmeyen, bireyi tiirlii 6zdeslesmelerle dev bir yanilsamaya tutsak
eden ‘parcalilik hali’dir. (Calis, 2016:43)

Matrix I’in 106. ve 107. dakikalar1 arasinda, Neo ve Trinity’nin Morpheus’u kurtarmasindan sonra ve
once tekrarlanan su climle; bu parcalilik halinin kaynagina dair bir fikir verir. Bu sahnede Morpheus
Neo’ya soyle seslenmektedir; “Neo! Er ya da ge¢ sen de benim gibi farkina varacaksin. Yolu
bilmekle yolda olmak farkl seylerdir.” Bu anlamda ‘bilgi’, bireyi Matrix’ten ¢ikartmaya yetmemekte;
kisinin bireysel ya da sosyal planda kendisine sunulan ilizyonu bertaraf edebilmesi i¢in daha farkli bir
etaba gecmesi gerekmektedir. Hatta ‘bilgi’ ad1 altinda bireye sunulan verilerin Matrix’in ham maddesi
oldugunu, hazir kabullerle satin aldigimiz diisiincelerin ve yine o diisiincelerden kaynak alan
duygularin Matrix’i olusturdugunu soylemek; c¢ok daha yerinde olacaktir. Zira ‘gercek’;
‘Onyargilardan arinmis bir zihinle algilanan’dir.

Filmin 110. dakikasinda Trinity ve Morpheus arasinda gegen su diyalog; dnyargilarin, korkularin ve
negatif diisiincelerin dagilmaya basladig1 bir zihne 6rnektir. Bu sahnede gemiye donmeyi basarmig
olan Trinity ve Morpheus, Matrix’te kalan Neo’yu izlemektedir! O sirada bir ajan Neo’nun iizerine
dogru gelir ve Neo kagmaz. Trinity ‘Ne yapiyor?’ dediginde ise, Morpheus sdyle yanitlar; “Inanmaya
bashyor!” (Oztiirk, 2015:45)

Oziinde asla gercegi vermeyen bir yanilsama olan ‘matrix’; bireyde ve bireylerin olusturdugu sosyal
zeminde farkli sekillerde cisimlesmektedir. Bireydeki meydana gelisi; gercek oldugunu zannettigi
‘diisiinceler’, ‘6nyargilar’ ve bunlardan dogan ‘duygular’ yolu ile olur. ‘Sosyo-matrix’ tanimlamastyla
kodlayabilecegimiz toplumsal boyuttaki varlig1 ise; ‘alg: yonetimi denilen, kiiresel olgekteki kitlesel
mekanizma 'y1 yonlendiren ‘sosyal mithendisler’ tarafindan gerceklestirilir. Ve ‘deviet-medya-sermaye’
seklindeki temel iicgende yer alan ‘kitle iletisim araglari’; bu sosyal miihendisligin en etkili
unsurlaridir. Bu anlamda Necla Mora’nin ‘Medya Calismalari, Medya Pedagojisi’ adli ¢galismasinda
gecen su satirlar; ‘sosyo-matrix’in asli insacilart olan ‘kitle iletisim araglari’nin iglevini ve giiciinii
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anlamak bakimindan son derece onemlidir; “Kitle medyas:,; izleyicilerin dikkatini, herkesin ilgisini
cekebilecek, hi¢ kimseyi sasirtmayan, hi¢hir tercih icermeyen, bélmeyen, ne suya ne sabuna dokunan
tiirden ‘omnibiis’ olaylara yénlendirmektedir. Boylece medya, insanlart oyalayarak dikkatlerini
dagitmakta ve demokratik haklarimi kullanmalart icin gerekli olan bilgiyi vermemektedir.” (Mora,
2011:31)

“Kitle medyasi, giintimiizde toplumlari enformasyon bombardimanina tutan bir isleyis yapisina
sahiptir. Kitle medyast ya da diger bir ifade ile holding medyasi, gerek ulusal gerekse uluslararasi
siyasette belirleyici bir etken olmaya baslamistir. Ayrica medya organlarimin miilkiyetinin biiyiik
sermaye gruplarinin eline ge¢mis olmasi, bazi iktidar odaklarinin lehine kampanyalar yiiriitmesi ve
onlarla ¢ikar birligi icine girmesi; giiniimiizde a¢ik¢a goriilebilmektedir. Bu nedenle halk icin hayati
oneme sahip olan iletisim alani, bu alanda ¢alisan profesyonellerin inisiyatifine terk edilmemelidir.”
(Mora, 2011:38)

Mora’nin ¢ok net tespitlerle resmettigi bu tablo; ‘sosyo-matrix’in reel 6rneklerinden biridir. Kaldi ki
McCombs ve Shaw tarafindan ortaya atilan ve bugiin iletisim biliminin en temel kuramlarindan biri
olan ‘Giindem Belirleme Kurami’ da, ‘kitle iletisim araclari’nin toplumun nasil diislinecegini degilse
bile ‘ne iizerinde diislinecegini’ belirledigine vurgu yaparak; ayni mekanizmay1 ‘kitle iletisimi’nin
merkezine tagimigtur. ..

Mora’nin ‘kitle iletisim araglarinin hakimiyet alani’na iligkin temel tespitlerini farkli ciimlelerle
dogrulayan, Enrico Morresi’ye ait ‘Haber Etigi’ ¢alismasinda ise; ‘anlamin rehin alinmasi’ kavrami
merkeze alinarak ¢izilen biiyiikk resim, yine ayni seyi sOylemektedir. Morresi’nin bu g¢alismasina
0nsdz yazan Remo Bodei; i¢ine diistiiglimiiz dev simiilasyonun medya ayagina dair su esasli tespitleri
yapmaktadir; “Dostoyevski’nin ‘Biiyiik Engizisyoncunun Efsanesi’nde oldugu gibi; medya genel
olarak bizleri, ozgiirliik degil de ekmek ve giivenlik pesinde kosan, yani elestirilerden ¢ok kesinlik ve
otoriteye ihtiya¢ duyan varliklar olarak goriir.” (Morresi, 2003:11)

Kitleleri aydinlatma misyonunu yerine getirmeyen kitle iletisim araglarin1 ve bu araglari kullanan
medya mensuplarini bu ciimlelerle tanimlayan Bode1; medyada yaratilan sahte uzlasma ile anlamin
rehin almigin1 da su sekilde ifade eder; “Bir goriis sahiplenilir, tiim goriisler birbirine denktir,
goriismeci tarafindan sorulan sorular veya goriismecinin aragtirmasi sirasinda kullandigr yontemler
tizerinde ortak bir konsensiis mevcuttur. Gergekte amaglanan, istatistikten ziyade bir konsensiis veya
‘anlamin rehin alinmasi’ etkisi yaratmak, diisiinceleri ekonomik ya da politik ¢ikarlar uyarinca
yonlendirmektir.” (Morresi, 2003:12)

Bu temel tespitleri ¢ercevesinde ‘demokrasi’nin de televizyonda satisi yapilan bir metaya
indirgendigini belirten Bode1; aslinda sosyo-kiiltiirel ve sosyo-politik bazdaki mevcut simiilasyonu
gosterime sokan ellerin ‘demokrasi’, ‘insan haklary’, ‘esitlik’, ‘adalet’ gibi korunasi degerleri nasil bir
dolgu malzemesine doniistiirdiiklerini de resmetmektedir. Sonugta ‘sosyo-matrix’ dedigimiz kitlesel
yanilsama hep bu klasik yontemler {izerinden viicuda gelmekte; kendi bireysel matrix’lerine esir olan
tekler de ‘sosyo-matrix’in temel yapi taglarini olugturmaktadirlar. Kitle iletisim araglar1 ve medyanin
bu akima kapilan tekler iizerindeki etkisini gosteren bir diger drnekse; Gerorge Gerbner’in iletisim
literatiirine kazandirdig1 ‘acimasiz diinya sendromu’ kavramidir. Bu kavram, hiper-ger¢ekligin ortaya
cikis siirecindeki medyatik ayagi anlamak bakimindan son derece 6nemlidir.

‘Acimasiz diinya sendromu’; ¢ok televizyon izleyen izleyiciler iizerinde, diinyanin oldugundan ¢ok
daha kotii bir yer olarak algilanmasi sonucuna yol acar. “21. Yiizyil lletisim Cagimi Aydinlatan
Kuramcilar — Kadife Karanlik” isimli derleme ¢aligmasinin ikinci cildinde, Gerbner’in bu kavramla
ilgili temel tespiti su sekilde yer almaktadir;

“Televizyon diinyayt oldugundan daha kotii sundugu icin, daha tedirgin ve kaygili hale
gelinir. Ve kisiler otoritelere, kapali topluluklara ve diger polis uygulamalarina destek
vermeye daha goniillii olurlar. Gerbner’e gére Amerikalilarin oliim cezasina 30 yil
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oncekinden daha fazla destek vermelerinde ‘acimasiz diinya sendromu’nun etkisi
biiyiiktiir. Kisi televizyonda ne kadar siddet gériirse, kendini siddet tarafindan o kadar
tehdit altinda hisseder. Arastirmalar, televizyon seyretme niceligiyle diinyadan korku
duyma arasinda dolaysiz korelasyonlar bulmustur. Cok televizyon seyreden izleyiciler,
az seyredenlere oranla diinyanin ¢ok daha tehlikeli bir yer oldugunu séylemislerdir.
Béylece ¢ok televizyon seyreden izleyiciler, daha kati kanun ve diizen olusumlarina
destek verme egilimindedirler. Ornegin oliim cezasi, agwr hapis, yeni hapishanelerin
yapimi ve digerleri. Cok televizyon seyretme, ‘acimasiz diinya sendromu’na yakalanma
olasthgint arttirtr. Gerbner, ‘Televizyon en kotii korkularinizi harekete gegirir ve
paranoyaklastirici bir etkisi vardwr.” demektedir. Cok fazla televizyon seyretmenin bir
diger sonucu, siddetin normal ve problem ¢ézmenin etkili bir yolu oldugu diisiincesini
insanlara asuamasidir. Cok daha yaygin bir etkisi ise, televizyonun aciya ve kurban
olma durumuna karst duyarsizlastirmasidir. Siddet eyleminin sonuglarini anlama
yetenegini kaybetme, empati kurma, karsi koyma ve protesto davraniglar: géstermeme.”
(Batus, Alver, Arik, Coban, C1g, 2006:50-51)

Stiphesiz ki Baudrillard’in “Korfez Savasi Olmad:” seklindeki temel tezi, Gerbner’in ‘acimasiz diinya
sendromu’ i¢in oldukca karakteristik bir Ornektir. Zira ‘sosyo-matrix’in insacilar1 olan sosyal
miithendisler; ellerinde bulundurduklar1 ‘kitle iletisim araglar1’ yoluyla kiiredeki ‘aci’nin ve ‘kriz’in
dozunu her tiirlii ayarlayabilmekte ve kitlelere istedikleri simiilasyonu ger¢ek olarak servis
edebilmektedirler. Bu noktada yine Baudrillard’in, ‘simiilasyonun kitlelere kanitlanmas1 imkansiz bir
hakikat olarak sunulusu’yla ilgili tespiti de olduk¢a dnemlidir.

21. Yiizyl Iletisim Cagini Aydinlatan Kuramcilar - Kadife Karanhk I’ isimli calismada Zizek’in
Matrix filmine iliskin goriiglerini ifade eden su pasaj ise, tabir yerindeyse suyun basini tutan sosyal
mithendislerin kurguladigr ‘sosyo-matrix’in bir diger tanimdir; “Andy ve Larry Wachowski
kardegslerin 1999 yapimi Matrix filmini ‘biiyiik oteki’ kavrami iginde ¢oziimleyen Zizek, ‘matrix’i
yabancilasmig 6znelerin kurgusu iginde soyle okur; ‘matrix, tek kelime ile Lacanci -biiyiik oteki-, sanal
sembolik diizen, gercekligi bizim icin yapilandiran sebekedir. Bu ‘biiyiik oteki’ boyutu, sembolik
diizende oznenin yapilandirict yabancilastirtimasinin boyutudur. ‘Biiyiik oteki’ ipleri elinde tutar, ozne
konusmaz, sembolik yapi tarafindan konusturulur. (Rigel, Batus, Yiicedogan, Coban, 2005:328)

Gerek Mora’nin ‘kitle iletisim araglarinin kullanilis bi¢cimi’ne yonelik soyledikleri, gerek Boder’nin
sahte bir konsensiis iizerinde sekillenen medya tanimi, gerek Gerbner’in ‘acimasiz diinya sendromu’
kavrami, gerekse Zizek’in ‘biiyiik oteki’ benzetmesi; hep ‘sosyo-matrix’in farkli arayiizleri, degisik
ornekleridir.

Ayni sekilde Neil Postman’m “Televizyon: Oldiiren Eglence” isimli ¢alismasinin ‘Gosteri Cagi’
boliimiinde gecen su ciimleler de ‘modern insan’in saplanip kaldig1 ‘sosyo-matrix’ batagina drnektir;

“Bizim kiiltiiriimiiz islerin, bilhassa énemli iglerin yiiriitiilmesinde yeni bir yol izlemeye
baslamistir. Her gecen giin géosteri olan seyler ile olmayan seyleri birbirinden aywrmak
zorlastikca  kiiltiiriimiiziin -~ séyleminin  niteligi de degismektedir. Rahiplerimiz,
baskanlarimiz,  cerrahlaruimiz,  avukatlarimiz,  egitimcilerimiz ~ ve  televizyon
habercilerimiz, kendi disiplin alanlarmmin gerekliliklerini karsilamaktan ziyade iyi bir
sovmenligin gerektirdigi davranmislara kafa yormaktadirlar. Irving Berlin iinlii
sarkisinin baslhiginda bir sozciik degistirmis olsaydi, Aldous Huxley kadar kahin olurdu.
Yalnizca, ‘There’s No Business But Show Business’ (Is yok, gosteri var!) dese yeterdi.”
(Postman, 2014:112)

Dolayistyla ‘kamuoyu olusturma giicii’nii elinde bulunduran ‘kitle iletisim araglari’nin benimsedigi
sova dayali o ucuz dil ve yine aymi atmosferde sekillenen ‘siyasal sOylem bicimleri’; kitlelerin
hayatina yon vermede son derece belirleyicidir. Yani kiiresel dlgcekteki mevcut sosyo-kiiltiirel ve
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sosyo-politik simiilasyona baktigimizda; hiper-gercekligin sosyal boyutunu olusturan ayaklarin bunlar
oldugunu ¢ok agik bir bicimde goriiriiz.

Arsev Bektas, ‘Kamuoyu, Iletisim ve Demokrasi’ isimli calismasinin ‘Iletisim ve Kamuoyunu
Olusturan Araglar’ bolimiinde; bu duruma ‘siyasal reklamcilik’ olgusu iizerinden somut bir 6rnek
vermekte ve aslinda ‘siyasal lider’ denilen iiriiniin ‘siyasal reklam’ paketi ile kamuoyuna sunulugunun
altin1 ¢cizmektedir. (Bektag, 2013:98)

Levent Yaylagiil ise ‘Kitle Iletisim Kuramlar:’ isimli temel ¢alismasinin ‘Kiiresellesme ve Iletisim’
boliimiinde, ‘sosyo-matrix’in asli insacilar1 tarafindan yapilan kavramsallastirmalarin nasil bir
‘mesrulasgtirma aract’ oldugunu su ciimlelerle 6zetlemektedir; “Kiiresellesme, hem kapitalizmin
gelisim siirecinde yeni olmayan bir agamayt ifade eder, hem de bu asamayr mesrulastiracak ideolojik
bir kavramsallastirmadir. Aslinda Marksist diigiiniirler tarafindan ‘emperyalizm’ denilen agamanin
bir uzantist olan bu siire¢, ‘kiiresellesme’ kavramsallastirmasi ile ‘emperyalizm’ olgusunu gizleyen bir
‘mesrulastirma araci’na dontismektedir.

‘Kiiresellesme’, ozii itibariyla ‘kiiresel ¢apta diizenlenmis kapitalizm 'dir. Kiiresellesme
ile pazarlar ulus asirt tekellerin kontroliine girmistir. Kiiresellesme tarihsel bir olgudur
ve kapitalist tiretim iliskilerinin gelisiminde onemli bir asamayr ifade eder.
Kiiresellesme doneminde iiretim ve tiiketim son derece artmistir. Burada tiiketilen ise
yalnizeca maddi mallar ve metalar degil, dogal kaynaklar ve insanliktir.” (Yaylagiil,
2016:193)

Dolayistyla Levent Yaylagiil, ‘kiiresellesme’ kavrami ile estetize edilip mesrulastirilmaya caligilan
emperyalizme ve kapitalizme 151k tutmakta; ‘cagin sosyal miihendisleri’ tarafindan iiretilen tiirlii
kavramlarin ‘sosyo-matrix’i kapatmak i¢in kullanilan birer dolgu malzemesi oldugunu ifsa etmektedir.

Bu baglamda gerek bireysel gerekse sosyal plandaki ‘matrix’in, ‘teknolojik belirlenimcilik’
kapsaminda bize ¢ok daha giiclii bir etki ile dayatilmakta olan ‘simiilasyon ¢agi nin dogal bir ¢iktist
oldugunu sdyleyebiliriz.

Bugiin “yazili, gorsel ve dijital medyay1 kapsayan ‘kitle iletisim araglari’ basta olmak tizere iletisim
alaninin tiim ayaklar1”, “halkla iliskiler sektorii” ve “siyasi mekanizmanin bu organlara gizli ya da agik
bicimlerdeki hilkkmedici giicii”; gdbeginde yasadigimiz ‘matrix’ boyutunun en somut yapicilaridir.

Bu giiclii ayaklar yoluyla hi¢ sonu gelmeyen bir kurgu zinciri ‘ger¢eklik’in yerini almis ve Platon’un
‘Magara’ benzetmesindeki ‘idealar’, ‘kiiresel Olgekli simiilasyon ve oyunlar’ araciligiyla
giincellenerek ‘magara icindeki ayaklar: demirlerle bagli o modern kéleleri’ ¢agin sessiz ve suursuz
giindemine oturtmustur. ..

SONUC : ‘SAHTE GERCEKLIK’, ‘TUKETIM CILGINLIGI’ VE ‘ANLAM’IN EVRENSEL
CENAZE TORENI

Cagin ‘hiz’ ve tehlikeli bir ‘trend’ halini alan ‘tiiketim kiiltiirii’ kulvarlarinda, kendini kosar vaziyette
bulan ‘modern insan’; bugiin se¢im sansint ve belki de hiirriyetini kaybetmis bir bi¢imde
ilerlemektedir. “Teknolojik belirlenimcilik kapsaminda gerceklesen bu zorunlu ilerleme, ne derece bir
‘ilerleme’dir?” seklindeki temel soru giin be giin kendini hissettirirken; artik ‘olan’ ile ‘olmast’
gereken, ‘kurgu’ ile ‘gerceklik’ arasindaki ugurum da gitgide derinlesmistir! Ve ‘olan’ ile ‘olmasi
gereken’ (ideal) arasindaki mesafe acildig1 gibi; ‘olan’in ‘ideal’ olarak pompalanmasi ve bunun genel
bir sahte kabulle karsilanmasi da apayri bir tehdit ve trajedi dogurmustur.

Dr. Yusuf Kaplan’in, ‘hiz ve haz ¢agr’ dedigi o giiglii akinti ¢ercevesinde temellenen ‘semantik
intihar’ kavrami; tam da bu noktada oldukc¢a onemlidir! Zira ‘kitle iletisim arag¢lari’mi elinde
bulunduran ve alisildik medya dilinde %ist akil’ olarak karsilik bulan alt biling; yiiriittigli sistemli
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faaliyetlerle makro planda bir ‘anlam yitimi ni projelendirmekte ve uygulamaktadir. Alev Alatli’nin
tibbi degil sosyolojik bir paradigma ile kullandig1t ‘afazi’ (s6z yitimi) kavrami da yine ayni
baglamdadir ve ‘toplumsal plandaki bir bellek yitimi’ni, ‘insani melekelerin kaybi’n1 sembolize
etmektedir.

Dolayistyla teknolojik vitrinizasyon g¢ercevesinde estetize edilip makyajlanmis bir kavram olan ‘sanal
gergeklik’in, islev goren holografik firiinlerin otesindeki toplumsal ve kitlesel boyutu oldukca
iirkiitiictidiir! Ve tam gébeginde oldugumuz i¢in biiyiik 6l¢lide kaniksadigimiz bu hal; siirii mantigina
dayanan, ‘sosyo-matrix’ olarak tanimlayabilecegimiz kitlesel bir ilizyondur!

Diinya iizerindeki devletlerin yasadig1 yapisal degisimden sonra (ulus devletlerin bitisi), ‘devlet-
medya-sermaye ti¢geni’ denilen ve ilk etapta birbirinden ayri adreslermis gibi diigliniilen blogun;
‘kiire iizerindeki etkin finansal aktorler’den baska bir yap1 olmadig goriilmiistiir. Bu anlamda teklerin
diinyasina ait olan ‘matrix’in de (bireysel ilizyon), kitlelerin diinyasini kapsayan ‘sosyo-matrix’in de
(sosyal ilizyon) ayni ellerce ve zihinlerce karildigini sdylemek yerinde olur.

Hitler’in propaganda bakan1 olan Goebbels’in sdylemlerini oldukca etkilemis bir isim olan ve bugiin
‘halkla iligkiler’ sektoriiniin kurucu ismi olarak goriilen Bernays; tam da bu noktada kitlelerin
duygusal reflekslerini harekete gecirmenin karakteristik bir drnegi, ‘sosyo-matrix’in mimarlarindan
biridir.

‘Bilingalti nin varhigin1 kesfeden Freud’un yegeni olan ve amcasmin psikanalizle ilgili eserlerini
herkesten oOnce okuyan Bernays, insandaki duygu merkezine dokunarak nasil bir toplumsal
hareketlilik yaratilacagini gérmiis ve bu riskli kesfi reklam-tanitim alaninda uygulamaya koyarak
sonu¢ almistir. Aldig1 bu sonug, Goebbels’in propaganda taktiklerini etkileyebilecek denli giiclii
olmus ve ortaya ¢ikan uygulamalar, kitle psikolojisinin en etkili 6rneklerinden birini teskil etmistir.

Sonu¢ olarak duygularin kitlesel yonetimi, insandaki etki-tepki mekanizmasinin kontrol edilisi,
‘teknolojik belirlenimcilik’ denilen kiiresel akintinin temel bir ayagi olan hiz, Baudrillard’in
deyimiyle ‘sahte gergeklik anlamina gelen sanal gerceklik’ yonelimi ve ‘Daha ¢ok bilgi, daha az
anlam!’ (Baudrillard, 2016:44) temasini igeren irtifa kaybi, amigdala merkezli reflektif bir yasam ve
bireyin kendi 6z ritmini yitirerek sahte bir benlik algisinin tuzagina diisiisii; i¢inde bulundugumuz dev
simiilasyonu, ¢ogu zaman farkina varmadigimiz ‘matrix yasantisi’ni var eden ve besleyen ana
kaynaklardir.

Huizinga’nin kiltiiriin ¢ok 6nemli bir araci oldugunu diislindiigii ‘oyun’ bile, bugiin artik o kadim
misyondan fersah fersah uzaktir. Zira artik o da gercek bir deneyime degil, dijital bir dokunusa
doniismiis; insan1 gelistiren yani, simiilatif yon tarafindan yutulmustur. Dolayistyla burada ‘oyun’ i¢in
su baglayici ciimleyi kurmak miimkiindiir; “Oyun, seni gelistiren bir ara¢ olmalidir. Igine diisecegin
bir ogiitiicii, seni yutacak bir kara delik ya da canavar degil!” Yine bu anlamda, Baudrillard’in hiper-
gercekligin trkiitiicii boyutlarina degindigi su kokli climlesi de bir o kadar onemlidir; “Bugiin
modern insan, hiper-gercekligi tanrilastirarak en koyu nihilist siireclere giile oynaya, suursuzca ve
bundan mutluluk duyarak kosmaktadir...”

Medya ve siyaset arasindaki iligkileri ‘ortak yasama iligkisi’ olarak tanimlayan Erkan Yiiksel’in de
altin1 ¢izdigi gibi; siiphesiz teklerin soludugu bu ‘matrix’ boyutunu biiyiiten ve besleyen, ‘medya’ ile
‘siyaset’ arasindaki ortak hayat alanidir. (Yiiksel, 2001:143) Etkin bir finansal gii¢le kiire tizerindeki
hakim dili olusturan bu gii¢li alan, Gad Saad’in yaptig1 ‘homo consumericus’ (tikketen insan) tanimi
iizerinde ylikselerek gitgide daha vahsi bir aygita doniigmektedir. Saad’in ifadeleri ile tiikketim
katedrallerine doniisen modern aligveris merkezleri, bugiin ¢agin insani i¢in en fazla zaman gegirilen
ve keyif veren adreslerdir. Kisacasi bireyler; evrensel planda bir anlam yitiminin tam ortasinda, sahte
bir gercekligin gobeginde sanal bir mutluluk oyunu oynarken gayet de ‘normal’ goériinmektedirler.
Tipkt Baudrillard’in su vurucu tasvirinde oldugu gibi...
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“I¢in icin kaynayan anlam parcacig, iceriginden bosaltilip medya adli devasa boslukta
simiile edilir. Ve kitleler; iletisim araclarina sarilarak modern bir kurban téreninin
ritiiellerini s6zbirligi etmisgesine, miikemmelen yerine getirirler...”
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