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imgeler Nasıl Düşünür? 

Kanadalı yazar ve düşünür. Görme kültürü, dijital tek­
nolojiler ve görsellik arasındaki ilişkiler, internet, bilgi­
sayar oyunları, canlandırma filmler, tasarımcılık vb. 
hakkındaki çalışmalarıyla tanınır. Halen Emily Carr Sa­
nat ve Tasarım Enstitüsü'nün başkanlığını yapmakta 
olan Burnett, daha önce de McGill Üniversitesi'nde ile­
tişim Bilimleri Lisans Programı yöneticisi, York Üniver­
sitesi'nde Film ve Video Lisans Programı'nda, Ben Gu­
rion Üniversitesi'nde, Otago Üniversitesi'nde ve 
Avustralya'daki La Trobe Üniversitesi'nde öğretim üye­
si olarak çalışmıştır. Vancouver'daki Yeni Medya Yenilik 
Merkezi'nin kurucularındandır. 2005 yılında Kanada' 
da Yılın Eğitimcisi ödülünü alan Burnett, Kanada Krali­
yet Akademisi'nin de üyesidir. Sanat, tasarım, iletişim, 
yeı'ıi iletişim araçları ve kültürel incelemeler alanında 
çok sayıda makalesi yayınlanmış olan Burnett'in ayrıca 
bir kitabı daha vardır: Cultures of Vision: lmages, Me­
dia and the lmaginary (1995, Görme Kültürleri: imge­
ler, Medya ve imgesel). Explorations in Film Theory 
(1991, Film Kuramı Araştırmaları) adlı kitabın editörlü­
ğünü yapan Burnett 1994'ten beri http://www. 
eciad.ca/-rburnett adresinden erişilebilecek, Critical 
Approaches to Culture, Communications + Hyperme­
dia adlı bir web sitesi hazırlamaktadır. 
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T E ŞE KK Ü RLE R 

Bu kitap pek çok konuşmanın, röportaj ın ve üç yıl l ık bir yazma sü­
recinin ürünüdür. Emily Carr Sanat+ Tasarım Enstitüsü Yönetim Ku­
rulunun desteği ve teşviği olmasaydı bu kitabı yazamazdım. Kitabın 
gelişiminin can alıcı bir noktasında, yeni i letişim araçlarının gelişi­
miyle ilgili olarak derlemiş olduğum onca farklı parçayı bir araya ge­
tirebilmem için hayati olan altı ayl ık bir ücretli izin imkanı verdiler 
bana. Emily Carr'ın eski başkanı, Georgia Marvin'e yardımı ve des­
teği için şükranlarımı sunmak istiyorum. Emily Carr'da bir grup in­
sanla birl ikte çalışıyorum: Michael Cl ifford, Wendy Wait ve Alisha 
Talarico. iznim süresince verdikleri destek çok önemliydi ve onla­
rın yardımı olmaksızın bu kitabı tamamlayamazdım. Beni yıldırıcı 
güçlükler karşısında, kitabı yazmaya devam etmeye teşvik eden baş­
kan yardımcısı Monique Fouquet ile Emily Carr'daki ve çok sayıda­
ki iş gezisi esnasındaki tartışmalarımız da kitabın evriminin önemli 
bir ayağını oluşturuyor. 

Çalışmam üzerinde önemli etkisi olmuş herkesin hakkını teslim 
etmeye imkan yoksa da birkaçının adı anılabilir. Dostluğu ve eleşti­
rileri her zaman yapıcı ve destekleyici olmuş olan jan Visser'den ve 
beni Ben Gurion Üniversitesi'nde son birkaç yıldır katı ldığım en iyi 
konferanslardan birine davet eden Dov Shinar'dan çok şey öğren­
dim ve çok etkilendim. Meslektaşı Martin Elton ise yeni iletişim 
araçlarını analiz ederken daha tarihsel bir yaklaşım geliştirmek için 
bana i lham verdi. George Marcus ve Michael Fischer da, benim de 
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1 2  üyesi olduğum Uluslararası Disipl inlerüstü Araştırma Merkezi'nden 
Basarab Nicolescu ve M ichael Camus gibi, çalışmama önemli katkı­
larda bulundular. lzumi Aizu'nun İnternet güvenliği i le ilgili çalışma­
sının araştırmalarım açısından, özellikle ilk safhalarda çok derin bir 
etkisi oldu ve tartışmalarımız, ağları yepyeni bir şekilde düşünmeme 
olanak tanıdı. 

2002'de William Evans bursu ile Yeni Zelanda'ya davet edilecek 
kadar şanslıydım ve üç haftalık bir süre zarfında Otago Üniversite­
si'nde bu kitapta yer alan pek çok fikri sunma imkanı buldum. Üni­
versitede geçirdiğim süre boyunca verdiği destek ve yardım için Pa­
mela Stuart'a minnettarım. Brian Holmes, Brett Nicholls, Jo Smith, 
Kell ie Burns ve Thierry Jutel ile yaptığımız sohbetlerin de benim için 
çok yararlı olduğunu söylemeliyim. 

Üç yıldır, Vancouver'da hükümetin, akademinin ve özel sektörün 
ortakl ığıyla kurulan ve yeni i letişim araçlarıyla ilgili araştırmalara ve 
gelişmelere kendini adamış olan New Media lnnovation Center'ı 
kuran ekibin bir parçasıyım. Ron Martiniuk, Shahid Hussain, Alan 
Winter, Dave Chowdhury, David Vogt, Rodger Lea, Michael Hoch, 
Richard Smith, Andy Proehl, Eric Manning, Alan Boykiw, Sara Bailey, 
Maria Klawe, Fred Lake, Oleg Veryovka ve Narman Toms'un hep­
sinin çok yardımı dokundu. 

2000 Martı 'nda Concordia Üniversitesi'nde edebiyat ve insan 
bilimlerinde disiplinlerarası çalışmalarla ilgili olarak düzenlenen bir 
konferanstaki açılış konuşması, geçici öğretim üyesi olarak çalıştı­
ğım York Üniversitesi, Siman Fraser Üniversitesi, Western Sydney 
Üniversitesi ve McQuarrie Üniversitesi'ndeki bir sunumlar dizisiyle 
beraber, benim için bazı kilit noktaları netleştirdi. Amerikan Eğitim 
Araştırmaları Derneği 'nin ve Eğitim i letişimi ve Teknolojisi Derne­
ği'nin (Denver, Los Angeles, Montreal ve Dallas) himayesi altında 
yapılan birkaç sunum da bu kitapla ilgi l i  çalışmalarımı etki ledi. Buna 
ek olarak, iki konferansa, lndiana Üniversitesi'ndeki Görsel Retorik 
ve Philadelphia'daki Arts Üniversitesi'nde HearSay, Tasarım Üzeri­
ne 1 O Konuşma'ya, seminer başkanı olarak davet edildim. iki konfe­
rans da, imgelerin i letişim sürecindeki rolüyle ilgili anlayışımı netleş-
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tirdi ve keskinleştirdi. Jamer Hunt'a ve Barbara Biesecker'e beni da­
vet ettikleri için teşekkürler. 

Şu sayacağım kişilerden ise; çok farklı ve çoğu zaman beklenme­
dik şekillerde, çok şey öğrendim: Hart Cohen, Chris Jones, Carol 
G igliotti, Andrea Hull, Warren Sack, lan Vercheres, Don Matrick, 
John Buchanan, Sharon Romero, Jul ian Gosper, Ryan Semeniuk, Lo­
ulwa Elali, Sean Cubitt, Eric Metcalfe, Hank Bull, rahmetli Kate Cra­
ig, Yosef Wosk, Yusra Visser, Lya Visser, Justine Bizzocchi, Janine 
Marchessault, Jim Bizzocchi, Sara Coldrick, ilana Snyder, Judy Rus­
sell, Manish Jain, Larry Green, Guy Laremee, Carol Becker, David 
Ticoll, Sheila Wallece ve Alan McMillan. 

Yakın arkadaşım Virginia Fish, benim için sürekli bir ilham ve 
sevgi kaynağı olmuştur. Susan Feldman ve eşi Danny de yaklaşık yir­
mi yıldır bir destek ve sevgi abidesiler. Felix Mendelssohn'la yaptı­
ğım fikir alışverişleri ve tartışmalar, kendimi ve yazma ve yaratma 
dürtümü anlamama vesile oldu. Shirley Daventry French'in üzerim­
de hala güçlü bir etkisi var; Mike Banwell, Frieda Miller, Danny Sha­
piro, Beverly Kort ve Ray Schacter gibi arkadaşlarımın da öyle. 

Bu kitabın yazımı esnasında gösterdiği sabır ve destek için MiT 
Press'ten editörüm Doug Sery'ye ve kitabın son aşamalarındaki çok 
değerli önerileri için düzeltmenlere de teşekkür etmek istiyorum. 

Annem Sophie ve babam Walter, hayal lerimi ve ideallerimi hep 
desteklemişlerdir. Onlara ve kardeşim Sandy'ye ve ailesine destek­
leri ve sevgileri için teşekkür ederim. 

Bu kitabı, her şeyden çok, kızlarım Maija ve Katie'nin ve karım 
Martha'nın sevgisi sayesinde yazabildim. Bu kitabı onlara ithaf edi­
yorum. 

1 3  
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TÜ RKÇ E B A SIMA Ö N S Ö Z  

imgeler Nasıl Düşünür'ün 2004'teki i lk basımından bu yana dünya, di­
jital kültür alanında çok sayıda yeni gelişmeye sahne oldu. işin aslı, 
imgeler Nasıl Düşünürde eşlerarası ağların gelişimi ve yaygınlaşma­
sıyla, avatıtrların artan önemiyle ve kültürel bir fenomen olarak ani­
masyonun rolüyle ilgili olarak öngörülenlerin çoğu gerçekleşti. Ör­
neğin, bugün itibariyle iki milyonun üzerinde kullanıcısı olan üç bo­
yutlu sanal dünya "Second Life", katı l ımcılarını yeni bir il işkilenme, 
tüketim ve yaratıcı l ık dünyasına taşıyabilmek için animasyondan ve 
ava,tarlardan faydalanıyor. Web 2.0'ın pek çok öğesi de, eşlerarası 
i letişim sistemlerinden hareketle geliştirilmiştir. Aslında şu an en 
büyüleyici olan, bir sistem olarak internetin bu denl i  güçlenmiş ve 
derinleşmiş olması ve bu kadar çok sayıdaki farklı kullanıcının dert­
lerini ve özlemlerini sayısız farklı şekilde yansıtabilmesidir. 

Gerçek olayları imgelere ve başka medya biçimlerine bağlayan 
sürekli l ik çok az noktada kesintiye uğruyor. Bu durum büyük ölçü­
de, dij ital medyanın ve dijital dolayımın gücüne dayanmaktadır. Terö­
ristlerin, hükünıetlerin ve şirketlerin aynı dolayımlanmış mekanı kul­
lanıyor olmaları rastlantı olmasa gerek. Bu mekana İnternet diyoruz 
ama bu bile artık, bireylerle toplumları çoğu zaman öngörülemeyen 
sonuçlar doğuracak şekilde bağlayan çok katmanlı ağları tanımlama­
nın hayli antika bir yolu gibi duruyor. Ağlar, değişen ölçülerde, nere­
deyse bütün toplumsal bağlamların bir özelliği olagelmişlerdir. Ama 
gündelik bir deneyim ve uğraş olarak ağ kurma etkinliği hiç şimdiki 
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1 6  kadar yoğun olmadığı gibi, dolayımlanmış deneyimlerin sayısı da hiç 
bu kadar fazla olmamıştı. Yeni medya manzarasının köşetaşlarından 
biri pekala bu olabilir. Gelgelelim bir terim, isim ya da metafor ola­
rak "yeni medya" kullanışlı olmak için çok muğlak. Yaratıcı süreci ni­
telendirmenin çok sayıda farklı yolu, ağlarla teknolojilerin evrimin­
den, yaratıcı işin dağıtılma biçimlednden ve cemaatlerle bireylerin 
birbirleriyle kurdukları olağandışı yoğunluktaki bağlantılardan söz 
etmek için elimizin altında çok sayıda farklı yöntem var. Medya teri­
miyle özetlenen etkinlikler o kadar geniş ve o kadar farklı alanlara 
yayılmiş durumda ki hiçbir sın ıflandırma işleminin işe yaramaması 
tehlikesiyle karşı karşıyayız. Tipoloji ler ansiklopedikleştikçe evrim 
geçirmekte olan bir alanı betimleyen listeler geçiyor elimize, oysa 
yönteme dair yapılan seçimleri sorgulayabileceğimiz bir seyir nokta­
sına sahip değiliz. Bu durumda bir listeyi diğerinden ne ayırabilir? 

Dij ital kültür labirentinde, sistemin tam kalbinde görünmez bir 
tasarım vardır. imge-dünyalar, o kadar çok farklı düzeyde, aynı an­
da ve o kadar çok farklı şekilde inşa edilip kendilerini yeniden üre­
tirler ki, zayıf ya da güçlü taraflarının hepsinin beraberce izlerini bı­
raktıkları, bir tür evrimsel patlamayı andıran sonuçlar ortaya çıkar. 
Bu mekanın mimarisi daha öncekilerin hiçbirine benzemez ve biz de 
bu yeni mekanın içinde olmayı deneyimlemek ve bu deneyimleri be­
timlemek için söylemsel stratej ilerle boğuşup duruyoruz. Bu da 
gezgin, dolaşıcı, hatta katılımcı olarak dahi kendi aldığınız yolu ya da 
başkalarının aldığı yolu seyretmenize olanak tanıyan bir seyir nokta­
sının olmadığı anlamına geliyor. Üzerinde durup kendi deneyiminize 
ya da komşularınızın deneyimlerine göz atabileceğiniz bir platform 
yok. Başka bir deyişle, sistemin tamamı görüş alanına girmiyor hiç­
bir zaman - bu uçsuz bucaksız yeni coğrafyanın resmini nasıl çıkar­
tabilirsiniz? 

Yine de bu uçsuz bucaksız yapıları hayal edebilirsiniz; yani, mil­
yonlarca insanın düşünceleriyle çok yüksek hızlarda çalışan bir mik­
roelektronik anahtarlar dünyasını, istediğiniz sayıda farklı imge üze­
rinden, hayal edebilirsiniz. 

Buradaki daha önemli soru ise bu hayal etmenin bedenlerimize 
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ne yaptığıdır, ne de olsa sibermekan, bir noktaya kadar, bizlerin ay­
nı anda hem anlatıcı hem de karakter olduğumuz bir kurmaca değil 
mi? Hem kullanıp hem de bel bağladığınız bu teknoloj ik mekanın 
şeklini ve mimarisini hiçbir zaman bilmeyecek olmanın içerimleri 
nelerdir? Elektronik hayatlar sürmek nasıl bir histir? 

Second Life'ın kalbinde yatan paradokslar bu sorulardan başka 
bir şey değilse de, tüm deneyime itici gücünü yine bu aynı sorular 
vermektedir. Başka bir deyişle, Second Life'ı bir deneyim olarak iş­
ler kılan, aynı  anda hem sanal hem de gerçek olmanın temelinde ya­
tan bu muğlaklıktır. Sibermekanda olmanın temel halidir de. 

Şu sayacaklarımı bir arada düşünün: dij ital dünyalarla insan be­
deni arasındaki mesafeyi kapatan ve bütünüyle yapay bir dünyayı in­
sansılaştırmaya çalışan Robert Zemeckis'in Kutup Ekspresi filmi; 
hem bilgilendirme hem de yanl ış bilgilendirme açısından internete 
epey bağımlı olan 2004'teki Amerikan seçimleri, MySpace ve Face­
book gibi, insanların etkileşime, iletişime girip karşı l ıkl ı  i l işkiler kur­
ma biçimlerini genişleten web sitelerinde görülen muazzam artış; 
yayımcılığı şirket dünyasından bireysel düzeye çeken web günlükle­
rinin yaygınlaşması; arama motorlarının artan önemi ve bir enfor­
masyon deryası içinde nasıl yolumuzu bulacağımıza dair yaygın tar­
tışmalar; ve son olarak oyunlardaki, oyun konsollarındaki ve çev­
rim-için oyunlardaki muazzam artış. 

Bu saydıklarım ve bunlarla birl ik pek çok başka unsur, Hindis­
tan'daki işçilerin Batı'daki büyük şirketlerin ofislerinde iş bulmaları­
na ve Çinli işçilerin hayal bile edilemeyecek bir çapta üretim yapma­
larına olanak tanıyacak ve teşvik edecek şekilde gezegenin üzerini 
kaplayan imge-dünyaları oluşturmaktadır. Bu imge-dünyalar mikro 
ve makro düzeylerde faaliyet gösterirler. Ses ve görüntü sağanağına 
tuttukları kullanıcıları sarıp sarmalayıp hem mübadele amacıyla hem 
iktidar aracı olarak bilginin manipülasyonuna gömerler. 

Bu imge-dünyaları, piramit tarzında inşa edilmiş ve metali mesaj ­
lara, makineleri nano-düzeyde faaliyet gösteren aygıtlara dönüştü­
ren biçimlerde şekillenmiş, birbiriyle kesişen milyonlarca eş mer­
kezli çember şeklinde gözünüzün önüne geti rin .  Sonra da Louisiana' 

1 7  
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1 8  daki kriz esnasında yapıldığı gibi insanların nerede olduklarının bil­

� gisini veren bir cep telefonu kullandığınızı hayal edin. Karşı karşıya 

:� olduğunuz, net ve belirli bir seyir noktası seçmeden, görmeyi bıra­

,� kın, anlaması bile son derece güç olan süreçlerdir. 
Bu arbedenin dışında durmak mümkün mü? Önüme ve arkama 

bakabi lmeme yetecek kadar uzun süre bu süreçten kendimi nasıl 
çekip çıkarabi l irim? Elimizdeki en iyi seyir noktası Google mıdır? 

Bütün bu unsurlar, imgeler Nasıl Düşünür i lk çıktığından bu yana 
ivmesi artan şekilde hızlanan bir dizi imge-alanı oluşturuyor. Kimi 
yorumcular bunun enformasyonun aşırı yüklenmesine neden oldu­
ğunu ortaya attı . Bense beklentilerimizi aşacak olan devasa bir alt­
yapı inşa etmek.te olduğumuzu düşünüyorum. lmgedünyalar adlı ye­
ni kitabım işte bu olguları inceleyecek. 

ı .. . ':ı 
1 t 
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G i R i Ş 

Bu kitap boyunca, algıya, zihne, bilince, ve imgelerin ve kültürün in­
sanların etraflarındaki dünyayla etki leşime girme yollarını şekillen­
dirmede oynadıkları role dair tartışmalardan, doğrudan ya da dolay­
lı olarak söz ediliyor. i nsan zihninin bedenliliğine ve bütünlüğüne da­
ir daha fazla bilgi edinildikçe, kültürün ve imgelerin rolü de değiş­
miştir. imgeler artık insan eylemlerinin temsilleri ya da yorumlayıcı­
ları değildir sadece. insanları birbirlerine ve teknolojiye bağlayan 
her etkinlikte -dolayımlayıcı, model, arayüz olarak-, insan yaratı­
cıl ığının görselleşmiş halleri rolü oynamalarının yanı sıra enformas­
yon ve bilginin referans noktaları olarak da merkezi hale gelmişler­
dir. Gelgelelim, insanlar i le kullandıkları ve yarattıkları kültürel 
ürünler arasındaki i l işki hiçbir şekilde doğrudan ya da saydam değil­
dir. insan bilinci edilgin olmadığı gibi, insanların içinde yaşadığı ve 
mücadele verdiği kültürel, toplumsal ya da politik bağlamın bir ürü­
nü de deği ldir sadece. Her ne kadar bİlişsel bilimler zihnin nasıl iş 
gördüğünü daha net resmetmenin hayalini kurmuş ve insan düşün­
cesini anlama yolunda inanı lmaz bir yol kat edilmiş olsa da, insan 
zihni zor anlaşılır olmakla kalmaz, iş ondan bilgi edinmeye geldiğin­
de nispeten dilsizdir de (Searle 1 998, 83). Zihnin iş görme biçimle­
rini resmetmeye ve bunların şifrelerini çözmeye yönelik sayısız giri­
şime rağmen, zihin, beden ile beyin arasındaki il işkiye ve bilincin bü­
tün öğelerinin bir dizi kültürel ve toplumsal ortamla ve ürünle na­
sıl etkileşime girdiğine dair derin sorular geçerliliğini koruyor. 
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20 imgeler Nasıl Düşünür, zihin ve insan bil inci hakkındaki bu tartış­
ma bağlamında imge yaratımının, üretiminin ve iletişiminin zengin 
kesişimlerini keşfe çıkıyor. Bunun yanı sıra, imgelerle ve dijital dev­
rimin imgelerin iletişim sürecinde kullanımı üzerindeki etkisiyle ilgi­
l i kültürel söylemleri incel iyor. Dij ital devrim, doğa ve insan bilimle­
rindeki, mühendislikteki araştırmaların ve pratiklerin dokusunu de­
ğiştiriyor; kültür i le kiml ik, imgeler ile anlam, zihin i le düşünce ara­
sındaki görünürde saydam il işkilere dair genel kanılara da meydan 
okuyor. 

Bir yandan da, zihinsel süreçlere ışık tutmak ve bu süreçleri res­
metmek için bilincin karmaşık bir kültürel ve biyoloj ik topolojisi çi­
zil iyor. Bu topolojinin, insanların nasıl ve neden düşündüklerine, ey­
lemde bulunduklarına dair yüzyı llardır sürmekte olan tartışmayı 
sonlandıracağı yanılsamasına kapılmış deği lim. Ne var ki, araştırma­
cıların, zihin ve beden incelemelerinde karşılaştıkları pek çok mu­
ammanın merkezinde imgelerin yer aldığını savunuyorum. imgelerin 
insan bil inci ile ilgili tartışmaların merkezinde yer aldığına dair bir 
örnek, beynin faaliyetlerini "resmetmeye" çalışan sofistike görüntü­
leme ve tarama teknolojilerinin ortaya çıkmasıdır. Bu alandaki araş­
tırmalar etki leyici sonuçlar vermiş ve kültürel olarak beynin nasıl 
görüldüğü üzerinde muazzam bir etki yaratmıştır. 

Genel olarak bu araştırmalar beynin faal iyetlerinin karmaşıklığı­
na dair daha derin bir anlayışın gelişmesine önayak olmuştur. Bu di­
siplin lerde bir uzman olmadığımdan, bu araştırmaların yararl ı l ığıyla 
ilgili tıbbi ya da bilimsel iddialar hakkında detaylı yorumda bulunma­
yacağım. Esas olarak, imgelerin tarama teknoloj ilerinin çıktısı olarak 
oynadıkları rolle ve bu imgelerin çok çeşitli yollarla sahipleni l ip kul­
lanılabilmesiyle ilgileniyorum. Taranmış imgelerin kullanımı, farklı bi­
limler üzerinden yapılan araştırmaların sürdürülmesinde imge-dün­
yaların oynadığı önemli role işaret eden pek çok şeyden biridir. 

iyisiyle kötüsüyle, kişinin bakış açısına ve araştırmadaki eği limi­
ne bağlı olarak, imgeler Manyetik Rezonans Görüntüleme (MRI) gi­
bi tarama teknoloj ilerine hammadde oluştururlar. Başka bir deyiş­
le, topoloj ik bir düzeyde görselleştirilen beynin haritası, çeşitli kim-
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yasal ve elektriksel uyarı lma düzeylerine göre çıkarı l ır ve beyin bu 
şekilde elde edilen bilgi üzerinden araştırılıp ele al ın ır. MRI teknolo­
jisi insan dokusunun moleküler yapısını yakalar, bu yapı sinyallerin 
imgeler halinde yeniden bir araya getirilmesini mümkün kılmaya ye­
tecek bir manyetik yük üretmektedir. Her şeyden önce biyolojik 
olan bu model, zihne, düşünceye, algı ile düşünme arasındaki i l işki­
ye dair pek çok soruyu yanıtsız bırakır. Özellikle de, imgelerin biyo­
lojik süreçleri açıklamada nasıl kullanıldığı meselesinin, kültürel ar­
güman ve kültürel eleştiri çerçevesine oturtulması gerekir. 

imge kullanımı, tarama ile sonuçlar arasındaki saydam il işkiden 
çok daha fazla şeyi beraberinde getirmeseydi, bu boşluklar bir so­
run oluşturmayacaktı. Başvurulan biyolojik metaforlar, tarama so­
nuçların ın yorumlanmasının bir yaraya ya da dikiş izine bakmaya 
benzediği gibi bir izlenim yaratır. Taramalarla yorumları arasında 
olabildiğince saydam bir i l işki yaratmaya gayret edil ir. Ama normal­
de yorumlama süreçleriyle ilişkili olarak gündeme gelen diğer bütün 
meselelerde olduğu gibi, imgelerin bu amaçlar doğrultusunda kulla­
nılmasıyla ilgili olarak da pek çok farklı perspektiften, ama en önem­
lisi kültürel bir perspektiften sorular sormak çok önemlidir. 

Tarama teknolojilerinin kullanımı, gökten zembille inmiş değil­
dir. Bilimciler zamanlarının önemli bir kısmını, yaptıkları çalışmalara 
notlar düşerek, yorumlarını kontrol ederek geçiriyorlar. (Tarama 
sürecinde görüntü kalitesiyle ilgili pek çok mesele gündeme gelir. 
Bunlar arasında kontrast, çözünürlük, parazit ve çarpı lmalar bulu­
nur. Bu öğelerin herhangi biri imge i le teşhis arasındaki i l işkiyi de­
ğiştirebil ir.) Benim için asıl mesele, kültür incelemelerinden i letişim 
bilimine pek çok disiplinde kazanılmış engin bilginin tıp, bilgisayar bi­
limi ve mühendisliği gibi tarama teknoloji lerinin icadı ve kullanımı 
açısından merkezi öneme sahip disiplin lere nasıl aktarılacağıdır. 

Aynı  şekilde, sinirbilimlerin kavrayışının, kültür analizcilerinin, 
felsefecilerin ve psikologların yürüttüğü araştırmalar üzerinde ciddi 
bir etki yaratması nasıl sağlanabil ir? (Beaul ieu 2002) imgeler Nasıl Dü­
şünür'de sıklıkla sözünü ettiğim gibi, teknolojilerin insanlar üzerin­
deki etkisine dair yorumlar indirgeyici zihin ve düşünce kavrayışla-

2 1  

Ücretsiz PDF Kitap Arsivi - https://rantey.org



22 rından hareket ediyorsa bunun nedeni büyük ölçüde, bi l incin salt 

;;:: ampirik bir şekilde anlaşılamayacağına inanmamdır. Her ne kadar 

:� John Searle, Jerry Fodor ve Noam Chomsky gibi yazarlar biyolojik 
"" 
'::::> 
c::ı 
-' 

(/) 
<>: 
z: 

o:: 
l..Ll 
-' 
l..Ll 
c:ı 
:::;;; 

metaforların düşünme ve algılamayla ilgili spekülasyonlara sirayeti 
hakkında olduğu kadar zihnin düşün'ceyle olan il işkisi hakkında da 
pek çok çalışma yayımlamışlarsa da düşüncelerinin önemli bir kısmı 
sınırı aşıp bilimlere ulaşamıyor (Searle 1 998, 1 992; Fodor 2000; 
Chomsky 2000). Disiplinler arasındaki sınırlarla ve farklı araştırma 
projeleri arasındaki fay hatlarıyla ilgili bir mesele bu. Bütün perspek-
tifler aynı geçirgenlikte olsaydı bu durum bir sorun yaratmayabil irdi. 

Ben disiplinlerarası çalışma ve araştırmalar yapılmasından yana­
yım. imgelerin enformasyon olarak, yorumlama nesneleri, empati 
ve yaratıcı l ık odakları olarak ve dünyaya açılan pencereler olarak 
nasıl iş gördüklerini araştırmış biri sıfatıyla, imge analizini mümkün 
olduğunca çok bakış açısıyla kaynaştırmak gerektiğini düşünüyorum 
(Burnett 1 995, l 996a, l 996b, 1 999). Disiplinlerarası l ık, büyük ölçü­
de sınırların aşılmasıyla ilgilidir, ama disiplinlerin kendi içlerindeki 
katılığıyla (rigor) da ilgi l idir. Benim ilgimi çeken, bu katı lığın farklı di­
siplin ler üzerinden uygulanmasıdır ki bunun .  kitap boyunca akan bir 
alt tema olduğunu göreceksiniz (Latour 1 999). 

Tarama teknoloji lerinden edinilen zengin bilgi birikiminin bir 
sonucu da, zihnin ve beynin giderek girdi ve çıktı aygıtları olarak gö­
rülmesidir. Bu mekanik yönelimin kökeninde, bilimsel ve popüler 
kültürel bağlamlarda yıllardır tedavülde olan davranışsa! ve bi lgisa­
yar-tabanlı zih in modelleri vardır (Dennett 1 998). imge/er Nasıl Dü­
şünür'ün arka planını sürekli olarak işgal eden bu önemli meseleyi 
kitabın çeşitli noktalarında ele alıyorum. Mekanik zihin metaforları­
nın hüküm sürmesi, insanlararası iletişim ve etkileşim konusunda in­
dirgemeci paradigmalar benimsenmesine neden oluyor. Kültürel bir 
perspektiften bakı ldığında, izleyicilerin ve kullanıcıların imgelerle 
gel iştirdiği ilişkilerden, basitleştiri lmiş uyarı ve etki anlayışları üze­
rinden söz etmek kolaydır. Bu indirgeyici anlayışlar, bilgisayar oyun­
larıyla ilgi l i  tartışmalarda ve yeni iletişim araçları ve etkileşimli tek­
nolojiler hakkındaki tartışmalarda özel l ikle güçlü bir konumdadır. 
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Fen bilimleri dahi l inde, biyolojik bir şey, yani canlı bedenin bir 
parçası olan beyin ile zihin arasında genellikle çok net bir fark yok­
tur (Damasio 1 999). Kültürel alandaysa, aynı biyolojik enformasyo­
nun ve araştırmanın önemli bir kısmına pek çok farklı şekilde yak­
laşı lmış ve fen bilimlerinin rolüne pek dikkat etmeyen çok sayıda 
farkl ı perspektiften bakılmıştır. Katherine Hayles ve Janet Murray'ın 
çalışmaları, bu araştırma çizgisinin gelişimini ve bu alandaki çeşitli 
tartışma düzeylerini değerlendirmeye alır (Hayles 1 999; Murray 
1 997). Fen bilimlerinde ve beşeri bilimlerle sosyal bilimlerin pek 
çok disiplininde, imgelerden, sanki hala tespit edilebil ir etki leri var­
mış gibi söz edil ir. Bunun en sınırlayıcı örneği, imgeleri şiddetin te­
darikçileri ve dünyadaki olaylara açılan saydam pencereler olarak 
gösteren güçlü metafordur. 

Elinizdeki kitap bu metaforların gücünü ve insanların etrafların­
daki imgelerle geliştirdikleri ilişkiler hakkında bu metaforların ne 
söylediğini incel iyor. Teknolojik yenil iklerin romantik ve çoğu kez 
yüzeysel bir şekilde, imge-tabanlı i letişim süreçlerinin bir sonucu 
olarak ele alınma tarzıyla da ilgileniyorum (Bu meselelerin gayet gü­
zel bir analizi için bkz. Coyne 1 999). Bunun dij ital kültür ve sanal 
gerçeklik araştırmalarında dikkate alınması gereken çeşitli içerimle­
ri vardır. Bu araştırmalar, bilgisayarı masaüstünde durduğu yerden 
al ır, çok daha karmaşık bir üç boyutlu mekana taşır, ama izleyicilere 
davranışçı bir açıdan bakan bir dizi imge-tabanlı karmaşık metafo­
run içine hapsolurlar. 

Bu meseleler üzerinde duruyor olmam, mühendislerden ve bil­
gisayar bilimci lerden oluşan gruplarla disiplinlerarası ortamlarda ça­
lışmış olmamın da bir sonucudur. (2002'de Vancouver'daki New 
Media lnnovation Center'da sanatçı /tasarımcı olarak çalıştım.) Hay­
retle karşıladığım şeylerden biri, bilgisayar programcılarının "kullanı­
cılar" dan bu denli rahat söz edebilmeleriydi. imgeler Nasıl Düşünür' 
de bu muğlak sorunu çözmüş değilim. insan-bi lgisayar etki leşimleri­
nin karmaşıklığın ı  nitelemenin başka bir yolu olmadığından bu teri­
mi kullanmaya devam ediyorum. 

23 
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24 imgeler hem kışkırtıcı hem de cesaret kırıcıdır. Yoğun  ve kimi 
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zaman da şiddetli tartışmaların odağındadırlar. Sözgelimi dinsel ikon-
ların tahrif edilmesi, kafirl ik suçlamaları ve ölüm olasılığı başta ol-

""' 

"i5 mak üzere pek çok riski beraberinde getirir. Bütün bunlarda, insan 
öznelliğinin kayan zemini ve imge-dünyalara angaje olmanın değişen 
tanımları, izleyicileri ya da (dijital teknolojiler örneğinde) kullanıcı­
ları tanımlamaya yarayan sözcük dağarına meydan okur. Son birkaç 
yılda, içine-gömülme (immersion) ve simülasyon deneyimlerini özet-
lemeye çalışan pek çok farklı terim ortaya çıkmıştır. Katı lımcı, gez­
gin, gömülen (immersant) ve etki leşimci bu terimlerden birkaçıdır. 
Ama hiçbiri de, imgelerle, ekranlarla ve yeni görselleştirme tekno­
lojileriyle girilen etkileşimin karmaşıkl ığını tam anlamıyla yakalaya­
bilmiş görünmüyor. Bu durumun değişmesi biraz zaman alacak. Bu 
kitap, temel izleme ve izleyicil ik nosyonlarına meydan okuyan bu 
iletişim-aracı biçimlerinin bir panaromasını sunmaya çalışıyor. Aslın­
da mütevazı bir gaye bu. Bu arazinin haritası çıkarılabilirse, insanla­
rın bu yeni medya-alanın ı  nasıl kat ettiğini ve yorumladığın ı  yeniden 
düşünme görevini yerine getirirken, yeni i letişim araçlarına angaje 
olmanın anlamlarına dair birtakım zengin modellerden yararlanıla­
bilir belki. 

Kullanıcı nosyonunun kökleri, indirgeyici bir insan öznelliği mo­
delinde yatar; esasen bir mühendislik terimidir. Tor Norretran­
ders'ın harika kitabı The User 11/usion: Cutting Consciousness Down to 
Size (Kullanıcı Yanılsaması: Bil inç Terziliği, 1 998), bu sorunu derinle­
mesine inceler ve dijital teknolojiler i le bu teknolojilerin insan bilin­
ci üzerindeki etkisine dair mekanik düşünme biçimlerinin yarattığı 
kısıtlamaların ötesine geçmek için daha zengin insan-bilgisayar etki­
leşimi paradigmalarına ihtiyaç duyduğumuzu ortaya koyar. 

imgeler Nasıl Düşünür, insanların içinde faaliyet gösterdikleri ve 
onlara meşruluk kazandıran teknoloj ik bağlamı da incel iyor. Böyle­
ce imgelerin nasıl düşündüklerine dair başka soruları da gündeme 
getiriyor. Düşünmenin sözlük anlamını alırsak, imgeler düşünmezler 
tabi i  ki. Gelgelelim, temel etki leşim ve iletişim biçimleri olarak im­
geleri kul lanan teknoloji lere ve aygıtlara epeyce zeka programlanır. 
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insanların, etraflarını saran teknolojilerle ilişkilerini dolayımlayan 
ekranlar, onları kul lanarak yapılabilecek ve yapılamayacak olan şey­
ler ve içerik bakımından olduğu kadar doku ve ayrıntı bakımından 
da daha sofistike bir hal almışlardır. imge terimini, imge-dünyalar da­
hilinde gündel ik hayatı oluşturan karmaşık etkileşimler kümesine 
atıfta bulunmak için kullanıyorum. imgelerin heryerdeliği, onları yal­
nızca tüketim, oyun ya da enformasyon nesneleri olarak gören ge­
leneksel kavrayışların çok ötesine geçmiş durumdadır. imgeler, bir 
dizi farklı deneyime erişimi olanaklı kılan dolayım noktalarıdır (La­
tour 2002). imgeler etki leşimi, insanları ve paylaştıkları ortamları 
şekillendiren arayüzlerdir. 

Elinizdeki kitap bu anlamda, iletişim ve mübadele maksadıyla im­
gelere inanılmaz miktarda zeka yerleştirilen ekoloj ik çerçeveyi konu 
alan bir kitaptır. Sadece insanların birbirleriyle etki leşime girme bi­
çimlerini değil, bu etki leşimlerin mahiyetini de değiştiren, sürekli 
olarak genişlemekte olan bir ekoloj idir bu. Bu değişim, pek çok me­
seleyi gündeme getirse de imgeler Nasıl Düşünür esasen, fotoğrafçı­
l ıktaki ve fotografik uygulamalardaki dönüşümlerden bilgisayar oyun­
larının olağanüstü gelişimi ve önemine kadar hızla yayılan bu müba­
dele ağının çeşitli kültürel tezahürleriyle ilgileniyor. insanlarla maki­
neleri arasındaki bu artan karşı l ıkl ı bağımlı l ık, çeşitli teknoloji lere gi­
derek daha fazla zekanın programlanmasına neden olmuştur. insan­
ları teknolojik yaratı larından ayıran sınırlar inceldikçe incelmiştir. 
Bu değişimin en iyi örneği cep telefonları. Cep telefonlarının i lk ver­
�iyonlarına bugün, on ya da on beş yıl öncesine değil de çok uzak 
bir geçmişe aitlermiş gibi bakı lıyor. Cep telefonları Kişisel Dijital 
Yardımcılara (PDA: Personal Digital Assistance), video kameralara ve 
oyun konsollarına dönüştükçe, kullanımları, tüketicilerin insan etki­
leşimine ve i letişim sürecine dair beklenti lerini de değiştiriyor. M�­
kineler, teknolojiyi insanların ihtiyaçlarına, insanların ihtiyaçlarını da 
makinelere bağlayan bir dizi ortak i l işkinin odağı haline geliyor. 

Yirminci yüzyıl ın sonlarındaki ve yirmi birinci yüzyı l ın başların­
daki bu yeni teknoloj ilerin artık öyle sadece insan yeteneklerinin ve 
ihtiyaçlarının bir uzantısı olmadığı, bedenle zihin arasındaki ilişkile-
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26 re dair kültürel ve toplumsal önkabulleri genişlettiği anlamına gelir 
bu. Kitap bu durumun ortaya attığı sorunlara bakmaksızın, hem bu 
kaymanın içerimlerini hem de bu kaymayı sürdürmek için inşa edi­
len temelleri incel iyor. Bir aygıt insanlara karşı l ık verebiliyor ve im­
geler bu konuşmayı dolayımlayabiliyorsa, düşünme sürecinin bir 
parçası insanlardan makinelere geçiyor demektir. 

Ama şunu da ekleyelim: Bugün insan bedenini  enformasyon sü­
reçlerinin canlı, soluk al ıp veren, maddi bir biçimde vücuda gelmiş 
hali olarak "tasavvur etmeye" (görüntülemeye) yarayan o kadar çok 
alet var ki bu araştırmanın gündeme getirdiği iddiaların da incelen­
mesi gerekiyor. Ben insan bedeninin sadece "enformasyon" olduğu­
nu öne sürenlerden deği lim. Kitabın birkaç yerinde bu fikri eleştiri­
yorum. Gelgelelim, bedeni enformasyon olarak yansıtan metaforlar 
çok güçlüdür, öylece bir kenara bırakılacak gibi deği llerdir. Tarama 
teknoloj ilerine bağımlıl ığın kültürel sonuçlarından biri de, zihinsel 
süreçlerin enformasyona tercüme edilebileceği varsayımıdır. Ama 
beynin manyetik rezonans görüntüleri ve bunların bedendeki hasta­
l ıkları bulmaktaki etkisi ile düşünme süreçlerinin imgelere çevrilme­
si arasında net bir ayrım yapı lmalıdır. Burada bedenle zihin arasında 
Kartezyen bir ayrım öneriyor deği lim; ama hastalık işaretlerinin dü­
şünce işaretleriyle aynı olmadığı açıkmış gibi görünüyor. Beyin, to­
pografik haritalamaya müsait olabilir ama elektriksel etkinl iğinin bi­
l ince açılan bir pencere olabileceği iddiaları pek de bir şey açığa çı­
karmamıştır. i nsan zihnini görüntüleme teknolojileriyle anlamanın 
mümkün olduğunu söyleyen felsefi açıdan güçlü önerme, düşünme 
üzerine değil, daha çok imgeler ve insan arzusuyla ilgili bir şeyler 
söyler. Araştırmanın önemini hiçbir şekilde azaltmaz bu. Anlaşı lma­
sı gereken şey daha ziyade, bilimcilerin ve kültür analizci lerinin bu 
çalışmalardan hareketle vardıkları sonuçlara rehberlik eden metafo­
rik desteklerdir. 

Zihnin faaliyetlerini tarama yoluyla anlamaya dair iddiaların pek 
çoğu, imgeleri insanlardan ayıran engellerde (ekranlarda ve diğer 
teknolojik dolayımlayıcılarda) gedikler açılabileceğini ima eder. Sanal 
gerçeklik araştırmaların ın da temel varsayımlarından biridir bu. Bir 
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deneyim olarak sanal gerçeklik, imgeler, algı, duygular ve düşünce 
arasındaki ayrımları ortadan kaldırıyormuş gibi görünüyor. Üç bo­
yutlu bir dünyada hızla dolandıklarında katı l ımcıların başları döner. 
Örneğin başlık kullanarak içine-gömülme deneyimi, içe-gömülen ki­
şiyi yoğun bir zeka uzamına yerleştirir ve burada kişinin bedeni, ye­
rini hülyalarla bilinçli algıyı buluşturan rüya gibi bir akışa bırakır. Sa­
nal ortamlar dahilinde, imgeler, görüntüler, düşünceler ve düşünüm­
ler nerededirler? Tek bir yerde değildirler kesinl ikle, sadece katı l ım­
cıların zihinlerinde değildirler. Deneyimin bu niteliği, geleneksel öz­
nellik anlayışlarını yerinden etme potansiyeli taşıyan bir görselleştir­
me ortamında sanal olanla gerçek olanı birleştiren bir ara mekônın 
sonucudur büyük ölçüde. Bu üçüncü olma niteliği, yeni mübadele ve 
etkileşim biçimlerinin yaratılmasına olanak tanıyan bir ara zemindir. 
Sonuçta, izleyicilerin ve kullanıcıların yaptığı bir dizi yaratıcı seçimin 
meydana getirdiği bir deneyim sürekliliği ortaya çıkar. Yaratıcı so­
nuçlar hemen öyle imgelere ya da katıl ımcılara atfedilemez. Bu kita­
bın büyük bölümünde, bu karmaşık  ve bir hayli dolayımlı uzamın 
özellikleri damıtılmaya çalışıl ıyor. 

Bilgisayarların heryerdeliği, giderek insanlara benzer hale getiril­
dikleri anlamına geliyor ki, kanımca bu insanların teknolojik yaratı­
larıyla olan ortakyaşamsal ilişkilerinin en iyi örneklerinden biridir. 
imgeler Nasıl Düşünür'de, bu bütünleştirici fenomenlerin çok sayıda 
farklı kültürel tezahürünü incelemeye gayret ediyorum. Yeni iletişim 
araçları ve teknolojileriyle ilgili ütopik iddialara temkinli baktığım 
için, insanların enformasyon, imgeler, iletişim ve bilgiyle kurc;lukları 
il işkileri yeniden tanımlayan kültürel ve teknolojik dönüşümleri ele 
alıyorum. 

imgeler Nasıl Düşünür için, düzenli olarak güncellenecek ve oku­
yuculardan, eleştirmenlerden ve bu kitapta ortaya atı lan fikirlere ya­
nıt vermek isteyenlerden gelen yorumlara, geribi ldirimlere yer ve­
recek olan bir web sitesi hazırladım (http://www.eciad.ca/-rbur­
nett). Okuyucuları, bu kitaptaki tartışmanın ufkunu genişletmeye, 
bu web sitesini bir yanıt ve tartışma mecrası olarak kullanmaya da­
vet ediyorum. 
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B ÖL Ü M B i R Seyir Noktaları ve imge-Dünyalar 

Geçmiş zaman da gelecek zaman da 

Bilince izin vermez pek. 

Bilinçli olmak zamanda olmamaktır 

Ama gül bahçesindeki an, 

Çardağa yağmurun bastırdığı an, 

içinden rüzgar geçen kiliseyi sisin 
bürüdüğü an 

Ancak zaman içinde hatırlanabil ir; 

geçmiş ve gelecekle. 

Zaman ancak zamanla fethedilebilir. 

T. S. Eliot, "Burnt Norton" 
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30 Mekan ve Zaman I Haberler ve imgeler 

�. 
a::: 

·� Bu bölüme televizyonu ele alarak başlamamın nedeni, iletişim araç-
•=> 

·� larının bu en önemlisinin imgeler Nasıl Düşünür' de ayrıntılı olarak in-
celenecek olması değil, televizyonun etkisinin bir araç olarak sınır­
larının çok ötesine geçmiş olması. Giriş kısmında belirttiğim gibi, 
imgeler, giderek karmaşıklaşan imge-dünyaların farklı katmanları 
arasındaki dolayımlayıcılardır. Hiçbir teknolojinin, imgelerin bu ge­
lişmekte olan tarihi üzerinde televizyonunki kadar büyük bir etkisi 
olmamıştır. 

Geçen on yıl zarfında bir yayın aracı olarak televizyonun odağı 
eğlenceden haberlere kaydı. Bu kayma, yerel, ulusal ve uluslararası 
pek çok takl itçisi türeyen BBC, FOX ve CNN gibi uluslararası şebe­
kelerde daha kayda değer olmuştur. Artık haberler izlerkitleye -
istisnai olayların duraksattığı bir sürekliliğin (continuum) parçası ola­
rak- bir enformasyon akışı halinde 'ulaşıyor. Bu akış, (internetten 
radyoya, günlük gazetelerden başka pek çok medya kaynağına) çok 
çeşitli kaynakları birleştirip mekanı, zamanı ve tarihi, çoğunlukla im­
gelerin giderek karmaşıklaşan kullanımına dayal ı  olan görsel, sözel 
ve metinsel bir söylem kümesine sıkı sıkıya bağl ıyor. Benim kullan­
dığım akış kavramının, Raymond Williams'ın geliştirdiğinden biraz 
farklı olduğunu belirtmem gerek (bkz. Wil liams 1 989). 

Gazeteciliğe özgü eski araştırma biçimlerinin yerini daha genel 
ve yaygın enformasyon ve görselleştirme nosyonları almakta. Dijital 
teknolojiler sadece bu akışa katkıda bulunuyor değiller. Bilakis, ha­
berlerin İnternet ve televizyon üzerinde yirmi dört saat hazır bu­
lunması, sadece enformasyonun anlamını değil, coğrafi açıdan belli 
yerlerle sın ırlı olmayan geniş izlerkitlelere fikirleri ve olayları i let­
meye yarayan biçimsel araçların anlamını da geri döndürülemeye­
cek şekilde değiştiriyor. 

Bu bağlamda, imgelerin anlam ve estetik nesne tedarikçisi olma 
rolleri değişiyor. Haberlik  olarak sınıflandırılan çeşitli olaylar arasın­
daki i l işkilerin akışını "temsil" etmek için tasarlanmış imgelerin bi­
çimsel özellikleri nelerdir? Uzlaşımın sınırlarının (ölü bedenler "gör-
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R E S i M  1.1 
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CNN.com, ekran resmi (4 Nisan 2002). 

mek") ve yapıntının (artipce) standartlarının (belgesel-dramanın bel­
gesele karışması) ötesine geçtiklerinde imgeler nasıl bir değişime 
uğrarlar? 

Dil ,  söylem ve izlemenin (viewing) bir sentezi olan imgeler bü­
tün medya biçimlerini bir araya getiriyor. imgeler, pek çok ifadenin 
arasında yal ıtılmış birer ifade olmadıkları gibi, sadece nesne ya da 
gösterge de değiller elbette. Ele aldığım süreklilik dahil inde, CNN, 
etrafını kuşatan programlar ve kanallara dağılan bir görüntü ve ses 
bulanıklığıdır. Canlı televizyon yayını evdeki teknoloj ilerle birleşe­
rek dij ital kameraları, bilgisayarları ve oyunları birbirine bağlayan bir 
deneyim ve kullanım çeşitl i l iğine açılan bir kapı oluyor. Başka bir de­
yişle, imgeler uçsuz bucaksız ve birbirine bağlı imge-dünyaların hem 
atasıdır hem de sonucu. Bütün bu öğeler bir vakit ayrı olmuş olabi­
lirler ama artık deği l ler. Örneğin bir dizi krizin görüntüleri, o kadar 
çok kaynaktan geliyor ki parçalar bir bütün ediyorsa da bütünün 
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32 ucu bucağı, hatta parçası bile yokmuş gibi görünüyor. 1 99 1  'de i lk 

� Körfez Savaşı'nı ve 2003'te Irak işgalini izleyenler, kesintisiz haber 

:� yayınının yoğunluğunu ve geniş çaplı l ığını yakınen tecrübe ettiler. 

·� Aynı tutku ve umutsuzluk yoğunlaşması 1 1 Eylül 200 ! 'deki olaylara 
da damgasını vurmuştu. Krizler sırasında imge-dünyalar her şeyi ku­
şatır hale gelirler. Bu durum, tarih ve kimlik hakkında, bazılarına bu 
bölümde yanıt vereceğim önemli meseleleri gündeme getiriyor, yir­
mi birinci yüzyı l ın başında deneyim, bellek ve izleme dendiğinde ne 
kastedildiği sorusunun tam göbeğinde yer alan meseleler bunlar. 

CNN.COM'un bu ekran görüntüsü (resim 1 . 1 )  ele aldığım sürek­
l i l ikteki karnı.aşıklığın altını çiziyor. Metinler, imgeler, öyküler, haber­
ler ve enformasyon örgütlenmesi bir araya gelip bir imge oluşturu­
yor; bilgisayar ekranında görülür görülmez başka bir sayfanın, baş­
ka bir imge kümesinin parçası olan bir imge bu. Parçalar, sanki gö­
rünürde bir son yokmuşçasına -bir süreklil ik oluşturarak- birbir­
lerine bağlanıyorlar. Bunun televizyon versiyonu ise TV ekranını, ek­
ranın sınırlarından taşmaya çalışan birçok farklı öğeden oluşan çok­
boyutlu bir haritaya dönüştürmüştür. 

Bu sürekliliğin bir parçası olarak, izleyiciler günlerine ya da ge­
cel ik izleme deneyimlerine imgeye dayalı ve çoğunlukla habere yö­
nelik bir dizi fenomenle iştigal ederek başlıyorlar. imgeler, tarihteki 
bir olay ya da ana, bir durum komedisine (sitcom) veya küreselleş­
menin dünya çapında yoksullar üzerinde yarattığı etkiyi protesto 
eden gruplara yoğunlaşmış olabilir. Ya da izleyiciler kanalı değiştire­
bilirler. Sinemanın Britanya'daki işçi sınıfı kültürüne etkisiyle ilgile­
nebi l irler (Belgesel Kanal ı). Dünya genelinde neden bu kadar çok 
gencin video oyunlarından keyif alıp eğlence merkezlerine gittiğini 
daha iyi anlamayı arzuluyor da olabil irler (Bağımsız Fi lm Kanalı). Ya 
da benim gibi, imgelerin toplum içindeki rolü, kullanımı ve gündelik 
hayata dahil edilme yol larıyla ilgileniyor olabilirler (BBC'nin yapımcı­
lığını üstlendiği birkaç programın konusu). Bazı izleyiciler video 
oyunu oynamaya karar verebilirler, bazıları dijital kameralarını TV'ye 
bağlayıp akrabaların ı  seyretmeyi tercih edebi l ir, bazılarıysa bilgisa­
yarlarını açıp imge-dünyalara dair deneyimlerin i  daha da artırmak 
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R E S i M  1.2 CBS.com. ekran resmi ( 1 Nisan 2002). 

için büsbütün farklı öğelere erişebi l irler. 
CBS sitesinin bu ekran resmi (resim 1 .2), haber ile kurmaca ara­

sında mümkün olan bütün sınırları kat ediyor. America Fights Back'in 
karşısına, CS/ ve The Amazing Race konmuş. CS/ dramatik bir kurma-. 
cadır, The Amazing Race ise reality show' ların, belgesellerin ve eski tip 
yarışma programlarının bir karışımı. Ama sayfanın baş tacı, televiz­
yonda yaratı lmış gerçekl ik/kurmaca sentezinin gelmiş geçmiş en iyi 
örneklerinden biri olan Survivor. 

Bütün bu öğeler, birbirleriyle bazen yepyeni ve öngörülemez şe­
kil lerde etkileşim kuruyorlar. Öyküler söz konusu olduğunda imge­
ler yalnızca görselleştirme araçları değil, yaratım ve ifade araçlarıdır 
da. Öyküler, onları ifade etmeye yarayan iletişim araçları ya da izle­
yiciler veya dinleyiciler tarafından sınırlanmış deği llerdir hiçbir za­
man. Medyanın, mill iyet ya da etnisiteye bakmaksızın, hayatın nere­
deyse hiçbir alanında ayak basmadık yer bırakmamasını sağlayan şey 

33 

Ücretsiz PDF Kitap Arsivi - https://rantey.org



34 tam da bu engin panoramadır. Modern medyadaki şekil ve biçim 
çokluğu üzerinden dile getirilen envai çeşit anlatının her yere yayıl­
mış mevcudiyeti, insanlar arasındaki sohbet ve etkileşimin gelenek­
sel sınırlarının fersah fersah ötesine geçiyor. Bu fazlalık, olumsuz bir 
özel l ik değildir; daha çok, insanların, medya bağlamının hem içinde 
hem de dışında dünyaya tesir etme biçimlerinde yaşanan derin kay­
manın bir işaretidir. Bu bölümde, imgeler ve imgelerin içinde faali­
yet gösterdikleri kültürel bağlamlar analog ifade biçimlerinden diji­
tal ifade biçimlerine kayarken, değişim ve dönüşüme dair bu iddiala­
rın hala geçerl iliğini koruyup korumadığın ı  inceleyeceğim. 

imge-Dünyalarda Doğa ve Yapıntı 

Televizyon, radyo ve İnternet her zaman yayındadır. Nasıl elektrik 
kullanılmadığı zaman ortadan kaybolmuyorsa, iletişim araçları da iz­
leyiciler kapama düğmelerine bastıklarında ortadan kaybolmazlar. 
Bu sürekli mevcudiyet, insan hüneri ve yaratıcıl ığı sayesinde kurul­
makta olan, doğal ve inşa edilmiş yeni bir çevrenin parçasıdır. Bun­
lar taklit dünyalar deği ldir. Bunlar dünyanın ta kendisidir. Neyin do­
ğal olduğuyla neyin olmadığı arasındaki ayrım çok şükür gözden 
kaybolmuş durumda. 

Ufuktaki ağaçlar, gökyüzündeki yıldızlar, onları izleyenlere gör­
müş oldukları ağaç ve yıldız imgelerinden soyutlanmış saf bir süreç 
ve vizyon yoluyla ulaşmıyor artık. Geçen iki yüzyıl zarfında, Batılı 
toplumlar, imgelere ya da benim deyimimle imge-dünyalara dayalı fi­
ziksel ve psikolojik altyapılar inşa ettiler. Bu şekilde ağaçlar doğal 
konumlarından, dolayımlanmış daha karmaşık bir mekana, doğal ol­
mayıp yazı lmış (inscribed) bir mekana çekil iyor. izleyicilerin izlediği 
imgeler artık sadece imge deği ller; daha çok, büyük fotoğrafçı Jeff 
Wall'un ([ 1 998] 2002) öne sürdüğü gibi, imgeler insanların kendile­
rini görme biçimlerini değiştiren, artık kendilerini bireyler olarak 
değil, melez personalar olarak görmelerine yol açan ve kimliğin ar­
tık tek bir yeri, nesneyi ya da kişiyi mesken tutmadığı teknolojik bir 
zekayı temsil ediyorlar (90-92). 
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Bu bağlamda, insanların, farklı işlevleri yerine getiren ve çoğu 
imge-dünyalarla kurdukları ilişkilere bağımlı olan birçok kimliği bu-
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lunuyor. Bu dünyalarda imgelerin içerikleri� birçok teknoloji ve � z 
medya kurumunun fiziksel olarak içinde barındırdığı ekranlar üze- '� 
rinden dağıhyor. Başka bir deyişle, i letişim araçlarından ya da top- � 
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lumsal kullanım ve uygulama bağlamlarından soyutlanmış imge diye u.ı 
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bir "şey" yoktur. Toplumların çoğu imgelere hayat vermek için bir­
takım malzemeler kullanır. Ve bu sürecin güzelliği de çelişkisi de, se-
yircilerin, bu malzemelerin izleme deneyimi üzerindeki etkisinin gi-
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derek daha az farkında olmalarıdır (Burnett 1 995). izleyicilerin için- ·� 
de bulunduğu melez mekanlar, fiilen, hayatta kalmak için angaje ol-
dukları iletişim ve etkileşim düzeylerinin çokluğuyla başa çıkmak 
için geliştirdikleri yetkinliği ve esnekliği yansıtmaktadır aslında. 
Olaylar artık izleyici ile imge arasındaki basit i l işkiler üzerinden iz­
lenmiyor; daha ziyade, izleyiciler, kel imenin tam anlamıyla hayatları­
nın her alanına sızan imgeleri anlamlandırmaya çabalarken giderek 
karmaşıklaşan söylemlerle iştigal ediyorlar. 

Öımeğin televizyondaki olaylar, sanki olay ile tasviri aynı şeymiş 
ya da izleyicileri olaydan ayıran ekranın bir önemi yokmuş gibi ele 
alınıyor. "Bunlar kaçırılan bir uçağın görüntüleri," veya "Bu, kaçırıl­
mış bir uçağın resmi," ya da en basitinden "Bu görüntüler olayın 
kendisinden daha küçük," değil de "Bir uçak kaçırıldı," deniyor. izle­
yicinin çetin görevi, olayları, sanki görsel alan, yapıntı ve biçim haki­
katen dil i temsilden görselleştirmeye naklediyormuş gibi betimle­
mektir. Olay içsel leştirilir, kişiselleştiri l ir ve sonra da imgeler "ora­
da olmanın" yerini tutarmışçasına ele alın ır. Olay, teknoloji ve baş­
vurulan iletişim aracı tarafından ciddi ölçüde dolayımlandığı halde, 
geleneksel analiz ve betimleme kategorileri ve imge-dünyalar hak­
kındaki geleneksel konuşma biçimleri de dolayımın bir önemi yok­
muş gibi görünmesine neden oluyorlar. 

Bu bağlamda öyle görünüyor ki imgeler, dilin, onların gönderme 
yaptıkları olayları resmetme tarzının üstesinden gelmeye muktedir­
ler (tabii gönderme kavramı insanların imge-dünyalarla nasıl etkile­
şim kurduğunu betimlemeye yeterliyse). izleyiciler sürekli farklı ger-

en 
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36 çeklik düzeyleri ile imge arasındaki sınırları, tasvir, temsil ve görsel­

� leştirmeyi oluşturan çeşitli öğeler arasındaki sınırları yokluyorlar. 

:� Burada asıl mesele, bağlantıları bulmak ve deneyimleri kişisel hale 
""' 

'25 getirmektir. Bir başka iş de, imgelerle etkileşime girme deneyimle-
rinden hareketle, söylemsel, düşünsel ve duygusal bir sürecin (anla-
şı l ıp izleme sürecine uygulanabil�esi amacıyla) haritasını çıkarmak­
tır. Burada işin eğlenceli kısmını, izleyicilerin imgelerle diyalog kur­
ma yolları, imgelerle konuşma yolları ve imgelerin izleyicilerle ko­
nuşma biçimi oluşturuyor. 

Dolayım, deneyim ve ekrandan oluşan bu kafa karıştırıcı pusun 
içinden anlatılan öyküler büyülüyor beni. izleme, çoğunlukla yakın­
lık ile uzaklık arasındaki mücadeleyle ilgili bir deneyimdir. izleyiciler, 
içeriğini görebilmek için televizyon ya da bilgisayar ekranından bel­
l i bir uzaklıkta otururlar. Gelgelelim izleme, ekrana girip imgelerin 
bir parçası olma ve öyküleri teknoloj inin olanaklı kıldığı ortamların 
içinde deneyimleme arzusuyla da ilgi l idir. Bu durumun video ve bil­
gisayar oyunlarındaki d ikkate değer gelişmeyi açıkladığına inanıyo­
rum, çünkü bu oyunlar katılımcı ları ekrana davet eder ve onlara 
grafik arayüzün yanı sıra oynadıkları oyunların estetik görünümleri­
ni değiştirme imkanı da verir. Oyunlar ayrıca genel olarak teknolo­
jiyle kolektif bir biçimde uğraşmayı da fi iliyata geçiri rler. Bu durum, 
İnternet tabanlı oyun kültürleriyle daha da ileri gitmiş durumda. 
Gelgelelim, video oyunları geleneksel izleme ile bütünüyle içine-gö­
mülme (immersion) arasında kalan bir basamaktır. Bu oyunların an­
latısal içerik ve yapıları hala değişiyor; bütünüyle içine-gömiilmenin 
(dolayımın ortadan kalkmasının) gerçekten mümkün ya da bırakın 
mümkün olmayı, arzu edil ir olup olmadığıysa belli değil. 

Yakınl ık ile uzaklık arasındaki mücadele, öykü anlatımının tam 
kalbinde yer alır. Dille, imgelerle ve seslerle, dinleyicilerin ya da iz­
leyicilerin içine girip deneyimleyebileceklerı büyülü bir mekan do­
kumak öykü anlatıcısının görevidir ne de olsa (Walton 1 990). Öy­
kü anlatan birinin sesi, bir bağlantı bulununcaya dek uzaktan gelir, bu 
da dinleyicinin, sesleri, içsel imgeleri ve kendi dışındaki imgeleri bir­
birine bağlamayı teşvik eden bir hülyaya dalmasını mümkün kılar. 
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Filmler de imgeler ve seslere bu şekilde girmeyi teşvik eder ve se­
yircileri perdede gösterilene yaklaştırırken bir yandan da izleyici ile 
perde arasındaki mesafeyi korur. Sanal gerçekliğe gömüln;ıeyle ilgil i 
deneyler bu sınırların çökmesi ile alakalı olup insanların imgelerle 
yaşadığı aşk ilişkisinde bir sonraki aşamayı temsil eder. Şu da var ta­
bii: Her şey imge olup çıkmadıkça yakınlık ve uzakl ık arasındaki ge­
ri limlerin silinip gitmesi olacak şey deği l . Dahası, si l inip gitmemele­
ri gerektiği yönünde bir argüman da ileri sürülebi l ir. 

Daha önce de söylediğim gibi, imgeler, giderek zekileşen araçlar, 
o kadar farklı amaçlarla kullanılabiliyor ki onları incelemekte kulla­
nı lan söylemlerde devasa bir kaymaya gerek duyulabil ir. imgelerin 
gündelik hayata etkisinden bahsetmeksizin Batı kültürünün bir par­
çası olmak mümkün değil. Bunun bir uzantısı olarak, "imge" terimi­
nin anlamı d ikkatle yeniden düşünülmeli. Başka bir deyişle, iletişi­
min, yanlış-iletişimin, dolayımın ve zekanın odakları olarak imgelere 
göndermede bulunmaksızın, anlamın ve mesajların toplumsal inşa­
sından söz etmek mümkün ya da arzu edil ir bir şey değildir. 

Mesele, ortada incelenecek imge ya da fenomen olup olmama­
sı değil. Mesele, inceleme konusu olan her bir tikel durum için han­
gi yöntemlerin en iyi sekilde iş göreceği. Odak nerede olmalı? insan 
deneyimi i le imgelerin yakınsamasını anlama· işinde hem erişilebil ir 
hem de anlamlı olacak zengin ve çekici söylemlerin yaratımını han­
gi giriş noktaları kolaylaştırır? izleyiciler kadar analizciler için de 
zorlu bir sorudur bu. 

Örneğin, imgelerin ve seslerin gündelik deneyiminde tutarlılık 
kaybolduğunda -Eylül 200 l 'de Dünya Ticaret Merkezi'ndeki trajik 
olaylarda olduğu gibi, al ışıldık açıklama ve etkileşim kal ıpları sekte­
ye uğradığında- ne olur? imgelerin bu olayda ne kadar önemli bir 
yer işgal ettiğini görmemek elde değil. Gelgelelim, yaşanan şeyin bü­
yük bir bölümü imgelerin ötesindeydi; evlerde, sokaklarda ve ölmüş 
olanların acısına, ıstırabına dair paylaşılan düşüncelerdeydi. imgeler 
güçlüydü ama insanlar olayın şokunu ve acısını başkalarıyla paylaşa­
bilecekleri toplumsal bağlamlar aradıklarında imgeler yetersiz kaldı. 
Acıya dair imgelerin hem uzaklık hem yakınlık yaratan bu tür bir iki-
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38 li etkisi vardır ve bu imgeler iletişimin gücü kadar kırılganlığına da 
::>: iyi bir örnektir. 

:� Bu durum başka soruları gündeme getiriyor. insanların imge-
""' 

'25 dünyaları kabul etmeleri ve bu dünyalara katı lımları, tarih in yeniden 
--' c:;:; 
<C 
z 

o:: 
u.J 
--' 
u.J 
<.!) 
::;;: 

tanımlanmasını ve hem uzaktaki hem yakındaki olaylara angaje ol­
manın ne demek olduğunun radikal şekilde yeniden düşünülmesini 
mi gerekli kılıyor? Yeni mekan, yerell ik ve cemaat tanımlarına mı ih­
tiyaç var? imgeler, muhafaza ve bellek nosyonlarının yazılı dil ve söy­
lemden izlere, fragmanlara, sözlü olana, müzikal olana ve şiirsel ola­
na kaydığı çarpıcı bir hareketlenmeyi mi haber veriyor? (Carpenter 
1 970) 

Seyir Noktaları 

Burada en iyi sonuca hangi analiz yöntemleriyle ulaşırız, hangileri 
konuyla alakasız hale gelmiş durumda? Yöntem (fenomenlere yak­
laşım, onları analiz etme ve sentezleme biçimleri) büyük ölçüde, 
perspektif ve tavırla yakından ilgili bir kavram olan seyir noktasına 
(vantage point) bağlı bana kal ırsa. Fenomenin önemli olduğu anlamı­
na gelmez bu yalnızca; konumun, yerleşimin, kişinin kim olduğunun 
ve neden herhangi bir analiz biçimini (ideolojik, felsefi ya da kişisel 
anlamda) diğerine yeğlediğinin saydam bir görünürlük arz etmesi 
gerektiği anlamına da gel ir. 

Değişen ölçülerde, imgelerin gerçekliğin ürünleri, temsilleri ya 
da kopyalarından ibaret olmadığına inanıyorum. imgeler kültürel et­
kinliğin yan ürünleri deği ldir. insanların kendilerini görselleştirme ve 
bunun sonuçlarını nakletme yollarıdır imgeler. insan doğasına ve in­
sanların yarattığı kültürel ve sosyal biçimlenimlere (conffgurations) 
dair tutarlı ve tarihsel olarak şeki llenmiş bütün tanımların tam mer­
kezinde yer alırlar. imgelerin inşası, kullanımı ve dağıtımı her kültür­
de temel önemdedir. Üstelik, insan zihninin dile olduğu gibi imgele­
re de doğuştan bir yatkınlığı vardır. işin aslı, dil, imgeler ve sesler, in­
san düşüncesinin ve insan bedeninin ayrılmaz parçaları oldukları gi­
bi düşünme, hissetme sürecinin de üretken odaklarıdır. 
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insanların konuşma yetenekleri ile etraflarındaki dünyayı imge­
leştirme ve tahayyül etme kabiliyetleri bir bağımlı l ık ilişkisi içindedir. 
Bu yüzden de, Noam Chomsky'nin insanların dilbilgisi kullanma ye­
teneğinin doğuştan geldiği yolunda özenle geliştirilmiş argümanına 
katı lıyorum, ama bu doğuştan gelen yeteneğe ilk çocukluk yıllarında 
yaşanan deneyimlerin şekil verdiğine inanıyorum ben şahsen (Chom­
sky 1 968). Keza çocukların seslerin, fantazilerin ve rüyaların dene­
yime uygulanması yoluyla dünyayı, hayali mahiyette imgelere, görün­
tülere dönüştürme yeteneğiyle doğduklarına da inanıyorum (Win­
nicott 1 965). Bu yüzden, imge kullanma ve yaratma yeteneği, insan­
ların sahip olduğu, doğuştan gelen bir eği limden kaynaklanmaktadır; 
bu eği l im de kimi zaman deneyim tarafından orantıl ı  olarak denge- · 

lenir, kimi zaman dengelenmez. Rüyaların, etki li olmak için anlatıcı­
ya ihtiyaç duymayan bir dünyaya giden başlıca yollardan biri olduğu­
nu düşünüyorum, ayrıca insanların bulundukları ortamlarda ve ken­
di içlerinde karşı karşıya kaldıkları düşünce ve imge girdabın ı  kont­
rol etmek için ellerinde kalan en önemli stratej ilerden birinin de 
gündüşleri, yani hülyalar olduğuna inanıyorum (Grotstein 2000) 

Görmeyi Görmek 

Bu kitap için seçtiğim seyir noktaları en iyi şu öyküyle özetlenebilir. 
Çocukken kafayı gözlerime takmıştım. Gözlerimin nasıl çalıştığına 
dair bir açıklama arardım durmadan. Görmenin neden nispeten bi­
linçsiz bir fenomen olduğunu merak ederdim, o zamanlar tam bu ke­
l imelerle ifade etmiyordum bunu tabii. Çoğu zaman, etrafımdaki 
dünyayı, duruma ve halet-i ruhiyeme göre az çok önemli özel nokta­
lar bulmak için tarar dururdum. Deli gibi okur ve televizyon izler­
dim, çünkü televizyon yeni bir iletişim aracı olmanın ötesinde beni 
kontrol edemediğim bir dünyaya çekiyordu bir şekilde. (Bu noktaya 
sık sık geri döneceğim. Günümüzde etki leşimli teknoloj ilere duyu­
lan ilgi artarken yapılan en büyük hatalardan biri, kontrolü düpedüz 
imgelere ve seslere vermenin -rüyalarda olduğu gibi ipleri sürecin 
eline vermenin- saf ve katıksız zevkinin anlaşılamamış olmasıdır.) 
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-+ Görüşün kısıtlamala­

rından kurtularak 

görmek. Ya da belki bir 

içgörü edimiyle yeniden 

keşfedilmiş görüş. 

Sonra, bir gün evimizin bodrumuna iner­
ken, kendime [etrafı] görürken baktığım 
gibi garip bir hisse kapıldım. Çok derin 
bir andı, epifaniye hiç bu kadar yaklaşma­
mıştım. Bir anlığına kendi benliğimin dışı­
na çıkabilmiş ve görme akışını, görmenin 

akış halindeki anahatların ı  tanıyabilmiştim. 
Bu öykü neden bu kadar önemli, daha önceki derdime dönecek 

olursam, seyir noktasın ı  anlamaya yardımcı oluyor mu? Perspektif, 
deneyimle ilgili pek çok farkl ı stratejiden, denemeden ve varsayım­
dan kaynaklanır. Bu yüzden perspektif, gerçekliğe ya da fantaziye da­
ir tek bir yaklaşımın sonucu deği ldir. Görme yeteneği, görme, yani 
görüş (sight) süreciyle deneyim-üstü ve teori-üstü bir ilişkiye girme, 
bütün eleştirel kültür analizleri için temel önemdedir. "Görünür" 
olan, yani görüşe açık fenomen, her zaman kısmi ve parçal ıdır. So­
nuç olarak görme ve düşünme, algı i le öznell iği oluşturan çeşitli 
"parçalar"la iştigal etmektir. Ne var ki hiçbir öznell ik analizi parça­
ların hepsinin izahını yapamaz, dolayısıyla da "kişinin kendi gözleriy­
le görmesi" her zaman için çelişkilidir, çünkü seyir noktalarının ger­
çekten bulunup bulunamayacağı belli deği ldir. Bu belirsizlik, her in­
sanı oluşturan çeşitli öznellikler arasındaki yoğun bir mücadelenin 
odağıdır. 

Bu bölümde geliştirmekte olduğum argümanlar, kendi kendini 
gözlemenin ve "görme kültürleri"yle ömür boyunca farklı ölçülerde 
ilgilenmiş olmamın ürünüdür. Burası seyir noktalarının bir kez daha 
işin içine girdiği yerdir. Görme hakkında birbirine rakip çok sayıda 
bakış açısı var, ama işin beşeri bilimciler için en temel yanı, izleyici­
ler hakkında, örneğin neyi neden gördükleri hakkında yapılacak et­
nografık bir çalışmanın (bir noktaya kadar geçerli, çok sınırlı bazı 
bakımlardan ise daha somut bir çalışmanın) yine belirtmiş olduğum 
çelişkilerle karşı karşıya kalacak olmasıdır. izleme örüntülerini konu 
alan, bunları farklı ifade biçimleriyle i l işkili olarak inceleyen bir çalış­
ma da yine algı ve görüş hakkında, insanların dediklerinin, hissettik­
lerinin ve düşündüklerinin ürünü olan iddialarda bulunacaktır enin-

Ücretsiz PDF Kitap Arsivi - https://rantey.org



de sonunda. Gene asıl mesele ba- -+ "Görme ve ışık arasında 
ki kal ır: Görüş ve görme hakkın- doğal bir bağ vardır. 
da, anlaşılması için iç düşünüm ge­
reken süreçler hakkında ne söyle­
nebilir? John Berger'a ( 1 980) gö­
re, "Görsellikle ilgilenildiğinde, il­
gin in görselliği bir şekilde e/e al­
mayı sağlayan bir teknikle sınırl ı 
olması gerektiği yönünde genel 
bir kabul var. Dolayısıyla görsell ik 
özel ilgi alanlarına bölünüyor: re­
sim, fotoğrafçı l ık, gerçek görüntü­
ler, rüyalar ve benzeri. Ve poziti­
vist bir kültürdeki bütün temel 
sorularda olduğu gibi, unutulan 
şey, bizatihi görünürlüğün anlamı 
ve görünürlük denen muamma 
oluyor" (4 1 ). 

Bu alıntıda Berger can alıcı bir 

'Aydınlanma'nın keşif ve 

öğrenme ile, hakikat, söylem, 

bilim ve dini birbirleriyle 

daha üretken ilişkiler içine 

sokmanın yeni yollanyla ilgili 

olması rastlantı değildir. 

Işık, on beşinci ve on altıncı 

yüzyıllarda, en az gözlerin 

kendisi kadar gizemliydi, 

fiziksel bir etkinin ortada 

basit bir neden-sonuç ilişkisi 

olmaksızın zuhur ediverişi 

olarak görülüyordu." 

(Park 1 997, 237) 

noktayı yakal ıyor. Görünürlük muamması aynı zamanda görme mu­
ammasıdır, ama imge-dünyaların gündelik gerçekliğinde bu muam­
malar için en azından biraz ipucu bulunabilir. Görsel olan tüm kar­
maşıklığı içinde, analiz ve eleştiri amacıyla parçalara ayrılabi l ir ama 
görmenin esas bileşenleri yine bir muamma olarak kalacaktır. imge­
dünyaların içine-gömülme, insan varoluşu için yemek yeme ve nefes 
alma kadar mühimdir. Seyir noktası sorusu bu nedenle daha bile 
önemlidir ama çözümler o kadar da aşikar değil. imge-dünyaların 
haritası çıkarılabilir ama böyle bir harita görülüp idrak edilebilecek 
bir coğrafya olduğunu ima eder. Bu da bizi "görme"yi görme soru­
nuna geri götürür. 

Seyir noktası seçiminin bu kadar can alıcı olmasının sebebi, tam 
da bu çelişkiler döngüsüdür. Seyir noktasına dair güçlükler, imge­
dünyalara giderek daha çok katman ekleyen dij ital teknoloji lerin 
sahneye çıkmasıyla birlikte daha da artmıştır. Yeri ve benliği görsel-
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42 leştirmenin beraberinde getirdiği geri l imler de artmıştır. Üretken, 

;;,: zorunlu ve genel likle heyecan verici geri l imlerdir bunlar. Benim se­

:� yir noktamdan bakıldığında� bu muğlaklıklar, imge-dünyaların etkisini 
"" 

'25 konu alan yeni ve meydan okuyucu söylemlere girebilmek için gere-
� ken "bakış açıları"nı ortaya serme konusunda yeterince kışkırtıcıdır. 
<( 
z 

o:: 
u.J g Fotoğrafçıhk ve Görselleştirme 
::;;: 

Bu meseleleri daha derinlemesine araştırmak için, resim l .3 'teki fo­
toğrafa bakal ım. 

Bu fotoğrafı (resim 1 .3) Yahudi soykırımı üzerine düşündüğüm, 
hayal kurduğum ve kitaplar okuduğum bir dönemimde çektim. Ai­
lemin büyük kısmı bu korkunç olayda zayi olmuştu. Hayatım, bu de­
neyim ve ona iliştirilmiş ailevi hatıraların gölgesinde, öykülerin ve 
metaforların arasında geçti. Yine de bu resmi Yahudi soykırımını  dü­
şünerek çekmedim. O halde bu imge hakkında bir şey nasıl "yazıla­
bi l i r"? imge benimle "konuşuyor" mu? Kendimle daha i l intil i olsun 
diye fotoğrafa özel ve kişisel bir anlam mı yüklüyorum? Bu tartışma­
da işe yarasın diye ona bir anlam mı dayatıyorum yoksa? 

Bu fotoğraf bir metne mi benziyor? Ne dediğini anlamak için 
onu "okumam" mı gerek? Bu fotoğrafın önemini, çektikten birkaç 
hafta sonra anladım. Bu fotoğraf hangi zamandan geliyor? Çekildiği 
zamandan mı, yoksa yorumlandığı zamandan mı? Bütün bu estetik, 
kişisel ve tarihsel etmenler tam olarak ne zaman işin içine girdi? Bu 
fotoğrafın l 944'te ya da l 955'te çekildiğini söylemiş olsaydım ne 
olurdu? Hem fotoğrafla hem de onu izleme deneyimiyle böyle key­
fi bir tarzda "oynanabilir" mi? Oynanmalı mı? 

Bu fotoğrafın benim duygularımı, Yahudi soykırımı s ırasında çe­
ki lmiş ya da o dönemden kalmış bütün fotoğraflardan daha doğru 
şekilde belgelediği söylenebilir. Sahneyi karşımda bulduğumda bir 
şeyler oldu; burada kurmakta olduğum i l işkileri tasdik etmenin hiç­
bir yolu olmasa da, yorumlama süreci birtakım seyir noktaları yara­
tıyor. Uzak bir şeyler -olaylar, hatıralar ve tarihler- "göz önüne" 
geliyor. 
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R E S i M  1 . 3 Gece, fabrika bacası (Ron Burnett). 

Belki de mesele budur. Seyir noktası basit ya da doğrudan bir 
yolla gelmiyordur da yaratılması gerekiyordur. Görmek, düşünme ve 
h issetme süreçleriyle yaratıcı şeki lde angaje olan bir etkin l iktir ve 
sonuç olarak, resim 1 .3 ile anlamı arasında saydam bir i l işki yoktur. 
Sanki algılama sadece göz atmaktan ya da bakmaktan daha az dola­
yım l ı  ve daha anl ık bir şeymiş gibi, görme ve düşünme çoğu kez in­
dirgeyici algı nosyonları şekl inde tasnif edi lmiştir (Arnheim 1 969) . 
Görmek yaratmaksa, o zaman imgeler hiçbir zaman "sadece" şu ya 
da bu içsel veya dışsal sürecin ürünü değildir. "Görülen"i anlamak 
için gerekli olan uzakl ık -bir olaydan, kişiden ya da resimden uzak-
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44 l ık- insan zihnindeki düşünce fırtınasına bir süreliğine bağlanan ve 
onu aşan bir angajman yoluyla yaratı l ır. Sahnenin aşinalığı bile, seyir 
noktasın ı  netleştirecek ya da yorumlama veya deneyimleme ama­
cıyla kullanılabilir hale getirecek enformasyonu sağlamayabilir. 

Bu yaratıcıl ık meselesi imge/er Nasıl Düşünür'ün merkezinde yer 
alıyor. Yaratıcılığın, izlemenin ve eleştirel düşünmenin kesiştiği yer­
ler, tüm biçimleriyle imgelere angaje olma edimine temel oluşturur. 
Bu da, örneğin pasif izleyici nosyonunun bir mit olduğu anlamına ge­
lir. imgeleri görme deneyimleri her zaman bir dizi angajman üzeri­
ne kuruludur. Bence koltuğuna yapışıp gözünü televizyondan ayır­
mayanlar için kullanılan deyimle "koltuk patatesi" diye "birisi" yok­
tur (gerçi bu mitin neden bu kadar güçlü olduğunu ve neden ayak­
ta kaldığını incelemek gerekiyor, o ayrı.) 

Resim l .3'ün her izleyici için içsel bir anlamı vardır. Ben, kendi ki­
şisel tarihimden hareket ederek fotoğraf için bir metin yaratmak du­
rumundaydım. Resim l .3'ün duyulara fazlasıyla hitap ettiğini düşünü­
yorum. Böylece, resmin basıklığından ve iki boyutluluğundan, kendi­
mi kasmadan, kolayca sözcüklere geçebiliyorum. Simgesel "değeri" 
de, imgeyi temsilin diyarına geçiriyormuş gibi görünüyor. 

Resim l .3'ü görsel/eştirme olarak "görmeyi" tercih ederim. Önem­
li bir ayrımdır bu. Görselleştirme, imgeler ile insan yaratıcıl ığı ara­
sındaki i l işkiyle ilgili bir şeydir. Bilinçli ve bilinçdışı ilişkiler burada 
önemli bir rol oynar. Bu örnekte yaratıcıl ık, izleyicilerin gördükleri­
ni üretme rollerine göndermede bulunuyor. Genel olarak görme­
den değil, imgelere angaje olmayı olanaklı kılan ilişkilerden söz edi­
yorum. Bir kavram olarak görselleştirme, izleyicinin deneyimlerinin 
derinliklerine açılan bir giriş noktasıdır da - "imgede" derinl ik ol­
duğu fikrinin ötesine geçmeyi sağlayan bir yoldur. Daha da önemli­
si, bu yaklaşım, görselleştirmenin öznel temelini analiz etmenin çe­
şitli karmaşık yollarını anlamaya çalışır. 

imgeler betimleme, anlama ve analiz i le simetrik bir ilişki içinde 
deği ldir. Görsel leştirmek varlığa getirme, varlık kazandırma anlamı­
na da gelir. Bu sayede temsil nosyonunun kurduğu tuzakların bazı­
ları bertaraf edilebilir, yaratıcıların yarattıkları şeyler üzerinde ciddi 

Ücretsiz PDF Kitap Arsivi - https://rantey.org



bir kontrolleri olduğu ve izleyicilerin de genelde bunlara aynen kar­
şılık verdikleri fikri gibi örneğin (Maynard 1 997). 

Daha genel bir anlamda, imgelerin anlamına nasıl ulaşılır? imge­
lerin ve fotoğrafların içerikleri aşikarmış gibi görünür. Fotoğraf ne 
kadar büyük? içinde hangi nesneler var? Hangi renkteler? imgenin 
içindekiler "fabrika bacası"na tercüme oluyor mu? (Wittgenstein 
1 965, 2) Bunlar fotoğrafın karakteri ve doğasıyla ilgili önemli soru­
lar, ama resmedilen şeyin ampirik yüzeyini betimlemekle yetiniyor­
lar. Bu imgeyle uğraşmak için daha yüksek bir soyutlama düzeyine 
çıkmak gerekir (Barthes 1 98 1  ). Resim 1 .3 hakkındaki yorumlarım 
imgeyi kuşatan bir çerçeve ve imgenin incelenmesi için de bir bağ­
lam sunuyor. Fotoğrafa "Soykırım" veya "Auschwitz" başlığın ı  atmış 
olsaydım, benim imgeyi nasıl yorumladiğım aşikar olurdu. 

Bu tartışma fotoğrafı karmaşık bir metafora dönüştürür ve ön­
celikle beni bu sahneye çeken saikleri açığa çıkarabi l ir. Genel anlam­
da, fotoğrafın anlamı, ona harcadığım söylemsel çabaya ve benim 
yorumumla başkalarının yorumları arasındaki gerilimlere bağl ıdır. 
izlemenin yaratıcılığının ve geriliminin en azından bir bölümüdür bu 
- hem bir dizi farklı seyir noktasının gelişmesini hem de imgelerin 
anlamı üzerine mücadele vermeyi teşvik eden bölümü. 

On dokuzuncu yüzyılda fotoğraflar resmettikleri sahnelere açı­
lan saydam pencereler olarak görülüyordu. Bu yüzden de "sanat" 
eseri olarak addedilmiyor, olayların, insanların ve ortamların kayıt­
ları sayılıyorlardı. Bugün, dij ital teknoloj ilerin ortaya çıkmasıyla fo­
toğraflarda hakikate ve saydamlığa dair beklentilerin zemini değişir­
ken bile bu tavrın etkisi sürüyor. Sorun şu ki imgeler kayıt olarak 
görüldüğünde analiz için seçilen perspektif, gösterdikleri şeylerin 
betimlemeleri beklenen gerçekliği yansıtıp yansıtmadığı sorusuna 
kayacaktır. Bu da, imgeleri nesne, imge ve izleyiciden oluşan bir tem­
sil üçgenine hapseder. Böyle olunca izleyicilerin yaratıcı müdahale­
si, görselleştirme sürecinin zorunlu bir parçası olarak değil de im­
genin yaratıcısının niyetlerinin sekteye uğratılması olarak görülür. 

Bazı fotoğraflar diğerlerinden daha opaktır ve güçlerini resmin 
estetiğine içkin bir dizi göndermeden alır. Bunun sonucunda hem 
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-+ "imgeler, hareketi 

dondurur, yapılan tercihi 

göz önüne sererler. 

Görülenler resimler olarak 

düzenlendiğinde, akış 

halindeki deneyim 

durdurulmuş olur. 

Hareket atılmış değildir; 

daha ziyade, bir kalıntı 

gibi görünür, imgeye 

biçim verme sürecinin 

bir hatırası gibi, resmin 

ötesinde kalan potansiyel 

olarak rahatsız edici 

mekanlara bir 

göndermedir artık." 

(Ossman 1 994, 1 9) 

yorumlamaya ve açıklamaya hem de 
gerçekçil iğe dair zor meseleler ortaya 
çıkar. Resim 1 .3, benim bu metinde 
iletmek istediğim anlamla ve/veya me­
saj(lar)la. net bir il işki "göstermez". Ben 
resim l .3 'e özellikle kişisel bir anlam 
yükledim. Gelgelelim, benim ne dedi­
ğimle başka bir izleyicinin fotoğrafla ne 
yaptığı arasında bir örtüşme olmak zo­
runda değil. Burada tümelle tikel ara­
sında sürekli bir geril im vardır. Böyle­
dir çünkü fotoğraflar resimlerdeki nes­
neler ve özneler ile görülen şey arasın­
da gösterilebilir bir ilişki olduğunu telkin 
ederler, oysa izleme etkinlikleri farklı 
görselleştirme düzeyleriyle ve çoğun­
lukla giderek karmaşıklaşan soyutlama 
ve düşünce düzeyleriyle ilgili şeylerdir 
(Mitchell 1 992). 

Gelgelelim, ben izlemeyi son dere­
ce yaratıcı bir edim olarak değerlendirdiğimden, benim gördükleri­
min başkasının görecekleriyle aynı olmaması olası, hatta arzu edil ir 
hale geliyor. imgeleri yorumlamanın tamamen öznel ve göreli bir 
şey olduğunu öne sürüyor değil im. Bir imgenin öğelerini ve genel 
örgütlenmesini yönlendiren' uzlaşımlar, kodlar ve kurallar vardır. 
Mesele, bir izleme ortamına yerleştirildiklerinde imgelere ne oldu­
ğudur. Bazı imgeler daha anında bir sürü şey söylerler ve onlar kar­
şısında sanki yaratıcı angajman tanıma ve saptama kadar önemli de­
ğilmiş gibi görünür. Bu soruya geri döneceğim, çünkü kimi zaman 
hemen hissedilen bir şey, başka zaman hiç de öyle gelmeyebiliyor. 

Dünya Ticaret Merkezi'nin teröristlerce yıkılmasının imgeleri 
durağan deği'ldi; anında, devam etmekte olan dinamik bir tarihsel 
sürecin parçası oluverdiler. Tam da imgeler tikel bir anın ürünü ol­
dukları içindir ki, onlara hep sahip olduklarından daha fazlası eklen-
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melidir. Çoğu zaman imgelerin anlamına şöyle ya da böyle müdaha­
le ettiği düşünülen bu fazlal ık, yorumlama ve analiz için zorunlu bir 
sahneleme zeminidir (Deleuze 1 986; Eco 1 984). 

Birinin resim l .3'ün yanında durup onu göstererek, "Ateşten bir 
gökyüzü fonuna yerleştiri lmiş bir fabrika bacası bu," dediğini düşü­
nelim. imge bu şekilde daha özgül ve kısıtlanmış oluyor. Yine de bu 
önerme, ancak kabul gördüğünde geçerli olabil ir. imgeler, izleyiciler 
tarafından paylaşılan bir mutabakata ve hayli yapı laşmış bir uzlaşım­
lar kümesine bağl ıdır (Eco 1 997, 57- 1 22). Yine de ihtilaf, hatta mü­
cadele konusu olurlar. "Fabrika bacası" sözcüğünün belirli bir nes­
neyi tarif ettiğini kabul eden toplumsal ve dilsel bir mutabakat mev­
cuttur, ama fabrika bacası imgeleri i le aynı düzenleme yapılmamıştır. 

Resim l .3'1e ilgili bir iddiada bulunmama izin veren de budur -
gelgelel im iddiam doğru olmayabilir. Bu argümanın "imge" terimiyle 
ne kastedildiği açısından önemli içerimleri vardır. Bir anlamda, imge 
bir terim olarak, sanki bütün bu çelişkileri etkisiz hale getirilebilir­
lermiş gibi gösterir -ayartıcılığı da buradan gelir-, bir yandan da 
imgelere angaje olmak, çerçevenin sınırlarının çok ötesine geçer ve 
hem kısıtlanamayacak hem de kısıtlanmaması gereken bir görselleş­
tirme sürecini (izleyicinin zihinsel mekanı) içerir (Bourdieu 1 990; 
Stafford 1 996). 

Şurası açık ki, resim 1 .3 Auschwitz ve öteki toplama kamplarına 
dair gördüğüm imgelerle alakal ı .  Ve bir dereceye kadar, bu imgele­
re sahip çıkmaya yönelik bilinçdışı bir arzuyu yansıtıyor - tarihe 
mal olduğu halde, travmatik b ir  biçimde, adeta zaman geçmemişce­
sine hissedilen deneyimlerden bir tür şimdiki zaman yaratma arzu­
sunu. Fotoğraflar, geçmişteki olayların yerini tutarlarken bile, zama­
nın marj inalleştirildiği hissine katkıda bulunurlar. 

Francis Yates, The Art of Memory (Hatırlama/ Ezberleme Sanatı) 
kitabında aktif imgeler i le düşünme arasında aslen Francis Bacon ta­
rafından geliştiri lmiş yararlı bir ayrımı tarif eder. Bacon puta tapın­
ma yoluyla oluşan hatıralar ile Kutsal Kitap ve onun yorumlanışıyla 
bağlantı l ı  rasyonel düşünce geleneklerini birbirinden ayırmayı amaç­
lıyordu (bkz. Huizinga 1 966). Yates de Bacon da, bazı bakımlardan, 
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48 fotoğrafçı l ık tarihindeki merkezi bir noktaya işaret ediyorlar. On 
dokuzuncu yüzyı lda fotoğrafın ortaya çıkışı, mekanik olarak üreti len 
imgelerin hakikatin yıkımına ve bu sebeple insan belleğinin baltalan­
masına yol açacağı suçlamaları da dah i l  pek çok eleştiriye neden ol­
muştur. Ama böyle bir şey olmadı. Fotografık imgeler, tarihsel olay­
ların izlenmesine ve arşivlenmesine temel oluşturdu. Yine de fotoğ­
rafların yalan söyleyebileceği, hatta çoğu zaman söylediğine dair kül­
türel bir hissiyat vardır hala. Dij ital teknolojilerin, fotoğrafları gide­
rek daha karmaşık şekillerde değiştirmeyi mümkün kılmasıyla bu 
geril imler tırmanışa geçmiştir. Bacon'ın kullandığı anlamıyla aktif im­
ge, anlaşılmaları uzun uzadıya düşünmeyi gerektiren imgelerin aksi­
ne şimdiki zamandadır (ve insan ıstırabına dair imgelerde olduğu gi­
bi o da hemen hissedil ir). izleyiciyi, hakikat ve rasyonel lik soruları­
nı izleme deneyimine göre ikincil hale getirecek şekilde etkisi altına 
alma riskini taşıyan da yine aktif imgedir. 

Yates'e ([ 1 966), 1 974) göre, "[Francis] Bacon, antik dönemde 
yaygın olan ve aktif imgenin izini en fazla belleğe bıraktığını savunan 
görüşe ve düşünsel şeylerin en iyi duyusal şeyler yoluyla hatırlandı­
ğı yönündeki Tomist görüşe tamamen katıl ıyordu" (372). Yine de, 
aktif imge hiç unutulmayan ve giderek daha fazla anlam katmanı edi­
nirken bile duyusal olarak izleyicilere angaje kalan bir imgedir. Bü­
tün bu katmanların mevcudiyeti, fotoğrafı kendi zamanından başka 
ve muhtemelen daha soyut bir ana götürür. Bu geril im, şimdi i le 
geçmiş arasında deği ldir; daha çok, zaman ile tarihi, anlamı ve izle­
me etkinliğini sürekli yeniden bağlamsallaştırdığında farklı ifade dü­
zeylerinin birbiriyle çarpışmasıyla ortaya çıkan sorunların bir ifade­
sidir. Hiçbir fotoğraf ve imge, anlamı uzun süre elinde tutamaz ve 
bu durum seyir noktaları açısından ciddi sorunlar doğurur. Öyle ya, 
istikrar bu kadar azsa, perspektif nasıl korunabi l ir ki? 

Bu istikrar eksikliği, farklı anlamların başka yollarla, başka araç­
larla aranması gerektiğine işaret ediyor. Örneğin, o kadar çok insa­
nı nispeten kısa bir zamanda öldürmek için gerekli olan büyük bina­
ları ve altyapıyı Auschwitz'e kim inşa etti ? (Aslında havalandırma uz­
manı şirketlerden gaz odalarını su geçirmez hale getiren bir şirkete 
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kadar, on iki inşaat şirketi işin içindeydi.) Elbette resim 1 .3 kendi ba­
şına bütün ayrıntıları ortaya dökmez ki, bu da görselleştirme ve ha­
tıraları bağlamsallaştırma yolları açısından hem bir sorun hem de bir 
meydan okuma yaratıyor. 

Heinrich Himmler'i Auschwitz'in planları üzerinde, IG Farben 
şirketinden bir mühendisle çalışırken gösteren bir fotoğraf vardır. 
Bu fotoğraf, resim l .3 'e nasıl dahil edilebilir? Resim l .4'te sunulan 
harita, fabrikanın toplama kampına yakınlığını gösteriyor. Mesele şu 
ki resim 1 .3, o zamanki koşulların tarihsel öğelerine, benim burada 
geliştirmekte olduğum geniş çaplı yorum ve analize imkan tanıyacak 
kadar yer veremez. 

imgeler üstüne yığılmış imgeler, Çerçevelerdeki imgelerin barın­
dırdığı hatıralar. Tek tek imgelerin gösterdiğin in çok ötesine geçmiş 
fikirler. Hem "görme"nin araştırılması yoluyla hem de dil ve analiz 
yoluyla katmanlandırma süreci çok farklı yönlere gider. Göğe uza­
nan bir fabrika bacası fotoğrafı, akla Alain Resnais'nin l 955'te yap­
tığı fi lmi, insanı darmadağın ederek Auschwitz'i anlattığı Gece ve Sis / 
Nuit et Brouif/ard'ı getiriyor. 

Ben savaş sonrasında doğmuştum, ama Bacon'ın ileri sürdüğü gi­
bi, fi lmdeki imgeler savaşın kendisine dair hatıralarımdan hiç çıkma­
dı .  Bu demek oluyor ki imgeleri, fi lmleri, öyküleri, bir sürü iletişim 
aracını, bir yığın metni ve ailemdekilerin tanıklıklarını, bütün bu par­
çaları bir araya getiren bir dizi hatıra ve söylemle birleştiriyorum. 
Bir film olarak Gece ve Sis tam da bunu yapıyor, çünkü Resnais film­
de betimlediği ve resmettiği anlara geri dönemez. Gece ve Sis, birbi­
riyle bağlantıl ı  bir imge ve metin zinciri üzerinden kurulan ve sonuç­
ta gerçek bir birliğe varmayan bir i l işkiler dizisinin iyi bir örneğidir. 

içindeki hiçbir mesajın kendi başına eksiksiz olmadığı, neredey­
se tamamen izlerden oluşmuş bir dünyaya gömülmüş olduğumun 
kanıtıdır bu. izleyicilerin mübadele ve iletişim araçları olarak imge­
lere ilgisini sürdüren şey de imgelerin böyle tamamlanmamış olma­
ları ve ortaya mutlak anlamlar koyamamalarıdır. imgelerin, bir şeyi 
çok doğrudan ya da aktif bir şekilde resmettiklerinde dahi bu kadar 
çokboyutlu olmalarının sebebi de budur. 
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R E S i M  1 . 4  Auschwiu haritası. 

Gelgelelim imgeler ile, insanların onlara dair deneyimleri arasın­
da bir fark olduğu iddiasını mümkün kılan kişisel ve söylemsel süre­
ci araştırmak gerek. "Bu resimdeki ben değilim," diyen kişi, resmin 
ona benzemediğini mi, yoksa imgenin  o kişinin kendisi hakkındaki 
öznel hissini içeremeyeceğini ya da ifade edemeyeceğini mi iddia 
ediyor? 

Örneğin bir fotoğrafçı Jane'in bir fotoğrafını çekmiş, Jane de 
sonradan resmi gördüğünde, fotoğrafçı, "Fotoğrafın ı  çektim!" demiş 
olsun. imge, sanki Jane'in yerini tutabil irmiş de fotoğrafçı onu Jane' 
in görüntüsünü farklı farklı seyircilere göstermek için kullanabilir­
miş gibidir. Bir anlamda, imge kendini Jane'den ayırır ve özerk bir 
ifade, yaftası ve özel bir amacı olan bir hazne haline gel ir. Fotoğraf 
iyi ya da kötü yönde, Jane'den söz eder, onun yerine söz söyler. 

Jane'in fotoğrafı bilgisayarda taranır, sonra da bir web sitesine 
konur. Ayrıca eşe dosta e-postayla gönderil ir. jane'in akrabalarından 
bazıları resmin çıktısını alırken bazı ları bilgisayarlarında benzer fo-
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toğrafların bulunduğu bir dosyaya, sanal bir fotoğraf albümüne ko­
yar. Bütün bu durumlarda Jane bir yerden ötekine seyahat eder ve 
birkaç farklı bağlamda izlenir, izlenir. Hiçbir noktada kimse "Bu fo­
toğraftaki Jane değil," demez. Bu yüzden, izleyicilerin büyük kısmı­
nın benzerliği kabul ettiği ve fotoğrafın bir insan, arkadaş ve akraba 
olarak Jane'e dair kişisel deneyimlerini güçlendirdiğini düşündüğü 
farzedilebil ir. 

Jane'in fotoğrafı insanların onunla ilgili hatıralarının bir parçası 
olur; insanlar ona baktığında Jane'den çok izleyiciyle alakalı birtakım 
duyguları su yüzüne çıkarır. Yine de Jane fotoğraf yoluyla var olu­
yormuş gibi görünür ve ondan uzakta yaşayanlar için de fotoğraf kı­
sa zamanda onu görmenin ve hatırlamanın  tek yolu haline gelir. 

Şöyle düşünelim: Jane'in fotoğrafı şöminenin üzerinde durmak­
tadır. Annesi yanından her geçtiğinde, kızının fotoğrafına bakıp onu 
öper. Yaln ız başınayken çoğunlukla imgeyle konuşur ve çeşitli biçim­
lerde imgenin ona karşıl ık verdiğini düşünür. Fotoğrafın konuşama­
dığın ı  bil ir tabii , ama yine de Jane'in ifadesinde öyle bir şey vardır ki, 
annesini imgeyi durağan bir temsilden çok daha karmaşık bir şeye 
dönüştürmeye, başka bir deyişle, kızının varlığını görselleştirmeye ve 
kendisiyle imge arasındaki mesafeyi yeniden yaratmaya teşvik eder. 

Bu örnek, genell ikle bir fotoğrafa eşl ik eden betimleme di l inin 
fotoğrafın tüm gizemini izah etmeye yetmediğini gösteriyor. Sanki 
fotoğraf, neredeyse durmadan çerçevesinin sınırlarını aşıyormuş ve 
genelde etrafın ı  kuşatan sessizliği kırmaya çağıran bir diyalog başla­
tıyormuş gibidir. Bu güç nereden geliyor? Sadece imgeye yapı lan 
duygusal yatırımdan olamaz. Böyle bir sonuca varmak, imgenin son 
derece kişisel bir tarzda içselleştirildiğini ve insan deneyimiyle çok 
çeşitli biçimlerde il intilendirilebileceğini göz ardı etmek olur (Dele­
uze 1 988). 

izleyiciler imgelerin konumundan görüyor olabilirler mi? Fotoğ­
rafı itimat edebilecekleri bir şeye dönüştürmek için kendilerini de 
fotoğrafın içine yerleştirmeleri gerekmez mi? Aynı  anda hem tanık 
hem de katı l ımcı deği ller mi? Zevk aldıkları. şey Jane'in hem orada 
olmadığını, hem de bu kadar kuvvetli bir biçimde orada olduğunu 
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52 bilmeleri mi? imgeyi etkisi altına alan ve öyle hemen hatıralara bağ-
!anamayacak bir dizi duyguyu yaratan derin nostalji hissinin kökeni 
bu değil mi? (Baudrillard 1 990) 

, 
Peki ya biri fotoğrafı yırtarsa ne olur? Bunu düşünmek zor. Bir 

şekilde kutsal bir emanete saygısızlık edilmiş olurdu. Jane'e de. Oy­
sa fotoğraf sadece yüzeyine bazı kimyasal ların işlendiği bir kağıt par­
çası olsaydı, bu saygısızlığın pek de önemi olmazdı. O halde şunu so­
rabiliriz: Neden ve nasıl oluyor da imge maddi temelini aşıyor? 

Bu soru, imgelerin tarihi üzerine, hayatın her alanında gelişimle­
ri ve kullanımları, başka bir deyişle imge-dünyaların yaratımı üzeri­
ne düşünmeksizin yanıtlanamaz. insanlar bunun nedenini anlamadan 
çok çok önceleri, imgeler, onların kendi deneyimleriyle ve mekanla, 
zamanla il işkilerini tanımladıkları zemini oluşturmuştur Uay 1 993). 
Bi lgiyi biçimsel yazıl ı dil lere çevirme çabalarının başlamasından çok 
önce, insanlar birbirleriyle ve çeşitli hayali yaratıklar, dünyalar ve 
tanrılarla iletişim kurmak için imgeleri kullanmışlardır (O'Donnell 
1 998). içsel bir dünyayı dışsallaştırma ihtiyacı, benliği ve düşüncele­
ri imgelere yansıtma ihtiyacı nefes alma eylemi kadar temel bir ey­
lem olagelmiştir. insan, deneyiminin karmaşıklığına tanıkl ık edecek 
imgeler yaratmanın bir yolunu bulmaksızın sürdüremezdi hayatını; 
üstelik bu, imgelerin yasaklandığı ya da yok edi ldiği durumlar için de 
geçerlidir. Doğdukları andan itibaren insanları büyüsüyle kuşatan bu 
mucizevi yetenek, her kültürün, her toplumsal ve ekonomik for­
masyonun evrensel bir özelliğidir. Dil tam da böyle evrensel bir 
özelliktir; ama imgeler açısından da durumun ne kadar benzer oldu­
ğunun anlaşılması, kabul edilmesi gerekiyor (Mitchell 1 986). 

Örneğin fotoğraf gökten zembille inmiş değildir. lşığın kimyasal­
larla işlenmiş bazı yüzeylerde iz bıraktığının keşfedilmesini sağlayan 
kimya deneylerinin uzun tarihi bir yana, her türden ve şekilden im­
gelerle yüzyıllardır deneyler yapılagelmekteydi (Hillis 1 999). Fotoğ­
rafçıl ık, süregelen gayet karmaşık bir arzuyu, dünyayı pek çok fark­
lı biçime sokma arzusunu yansıtıyordu. imgeler bu arzunun yansı­
masından ibaret de değildir; dünyaya sıkı sıkıya tutunma ve deneyi­
mi görselleştirme ihtiyacının ete kemiğe bürünmüş halidir. imgeler, 



dünyanın gerçeklik kazanma yollarının en önemlilerindendir (Scharf 53 
1 968; Kittler 1 986). 

imgeler; insanların cisimleşme/bedenl i l ik anlayışlarını dayandır­
dığı en temel zeminlerden biridir aynı zamanda. Hiçbir zaman içe­
rikleriyle sınırlanamamalarının sebebi de budur. Bunun yarattığı aşı­
rılık, insanların imgelerle, onları kendi kimliklerine ve duygularına 
dahil ederken yaptığı şeylerin doğrudan bir sonucudur. imgeler in­
sanlarla konuşur, çünkü görmek bedenin hem içinde hem dışında 
olmak demektir. imgeler görülenin meşruluğunu inşa etmek ve sür­
dürmekte bir payanda olarak kullanı l ırlar. Sanki görmek, çoğu kül­
türü kuşatan imgeler olmadan var olamazmış gibidir. Görülenin çe­
şit çeşit ifade biçimlerine tercümesi, görmenin ve imgelerin birbir­
lerin� bağımlı oldukları anlamına gelir (Hayles 2002). 

Dünyaya bir camera obscura'dan bakmanın getirdiği şoku düşü­
nelim bir an. işte tek amacı düny�yı imgelere çevirmek olan bir ay­
gıt. Neden sadece görmenin keyfini çıkarmayal ım ki? Neden dünya­
yı bir imgeye indirgeyen bir alet yapalım? Belki de imgeler indirge­
me değildirler. Belki, bedenin ve gözün dünyada olma deneyimini 
idare etmesini sağlayacak dayanağın ta kendisidirler. Belki de imge­
ler olmadan görmek mümkün deği ldir. Bu doğruysa, camera obscu­
ra'yı yaratma dürtüsü ve aynı dönemde gerçekleştirilen pek çok de­
ney daha derin bir kaynaktan gelmiş demektir. Nihayetinde dünyayı 
anlamak için onu önce simüle etmek gerekiyor olabilir, ama görme 
ve anlama deneyimlerine, şimdiye dek sözünü ettiğimden de fazla 
dolayımlayıcı sokacaktır bu. (Stephens 1 998; Levi-Strauss 1 997). 

Camera Lucida'n ın daha başlarında "kültürsüz bir i lkel olmak is­
tediğini" söyleyen Roland Barthes'ın farkına vardığı bir şeydir bu (7). 
Barthes, annesinin bir fotoğrafını, onun yüzünün ve bedenin basit 
bir yansımasından daha karmaşık bir ürüne dönüştüren kültürel do­
layımları bilmek istemiyordu. izleyiciyi gördüğüne duyusal o larak ve 
anında bağlayan, doğrudan hazzı deneyimlemek istiyordu. Yates'in 
önceki alıntıda sözünü ettiği Tomist görüşe benziyor bu. Fotoğraf­
larda zamanın insana kayboluyormuş gibi gelmesi de bundandır as­
l ında; betimleme ya da gerçekçilik yüzünden deği l, ne zaman bir fo-
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54 toğrafa bakılsa geçmiş sahnelerin hatıraları kaybedilip yeniden kaza­
nıldığı için - üretilen bu fazlalık imgeleri zamanın hem içindeki hem 
de dışındaki izlere dönüştürdüğü için kaybolur zaman. 

Bu fazlalık yal ın bir anlamda fotoğrafların kendilerinden türetile­
mez ve belleğin gücü kadar "hatırlamanın" yanardönerliğini de açı­
ğa çıkarır. "Hissedilebilir şeyler" yoluyla hatırlamanın  hem gücü hem 
de zayıflığıdır bu. Hissedilebilir olana bir rüyadaymış gibi yaklaşılabi­
l ir  ve rüyalar da gerçeğin bir parçasıymış gibi görülebi l ir. Bütün bun­
larda, bütün kültürlerden insanların çektiği milyarlarca fotoğrafla 
kazanılan görünür dünya, insanların o sonsuz hatırlama ve unutma, 
rüyalar ve içgörüler, deneyimler ve düşünceler döngüsünü muhafa­
za etme arzusunun ansiklopedik bir hülasası olarak durur. 

Tarih Travmaya Döner 

ADAM: Sen Hiroşima'da hiçbir şey görmedin. Hiçbir şey. 
KADIN: Her şeyi gördüm ben. Her şeyi. 
KADIN: Hastaneyi, mesela, onu gördüm. Gördüğüme eminim. 

Bir hastane var Hiroşima'da. Nasıl olur da görmem? 
ADAM: Hiroşima'daki hastaneyi görmedin sen. 

Hiçbir şey görmedin Hiroşima'da. 
KADIN: Dört kez müzede ... 
ADAM: Hiroşima'da ne müzesi? 
KADIN: Hiroşima'daki müzede dört kez. Etrafta dolaşan insanları 

gördüm. Dalgın dalgın dolaşan insanlar, fotoğraflar arasın­
da, başka bir şey olmadığı için, maketler arasında, fotoğ­
raflar, başka bir şey olmadığı için maketler, başka bir şey 
olmadığı için bilgi veren yazılar arasında dalıp gitmiş in­
sanlar. 

- Marguerite Ouras, 
Hiroşima Sevgilim I Hiroshima Mon Amour 

Bu diyaloğun al ındığı Hiroşima Sevgilim filminin başkahramanı Riva, 
savaş sırasında bir Alman askeriyle yaşadığı aşk ilişkisini "unutmuş-



tur". Hiroşima Sevgilim, Riva'nın anılarının önündeki perdenin yavaş 
yavaş kalkmasını, unutmanın endemik hale gelmesinin ve travmanın 
unutulmasının metaforu olarak işler (Burnett 1 995, 1 78-82). Primo 
Levi'ye ( 1 988) göre, "insan belleği harikulade, ama aldatıcı bir araç­
tır. Sadece psikologların deği l, etrafındakilerin davranışına ya da 
kendi davranışına dikkat etmiş herkesin bildiği beyl ik bir hakikattir 
bu. içimizdeki anılar taştan yontulmuş deği ldir; yıllar geçtikçe sil in­
meye yüz tutmaları yetmezmiş gibi, alakasız şeyleri de bünyelerine 
dahi l  ederek sıklıkla değişirler, hatta büyürler." (23) 

Tıpkı Fransız yazar Jorge Semprun gibi, Levi'nin de travmayı sa­
dece kendisi için değil, gelecek nesiller için de canlı tutabilmek adı­
na Auschwitz'deki deneyimlerini çeşitli öykülerde ve çeşitli meta­
forlar üzerinden defalarca yeniden anlatması gerekmiştir şüphesiz. 
Levi 'ye göre tarihin anlaşılması için gün be gün yaşanması gerekliy­
di. Semprun ( 1 997), hayatını Buchenwald'daki tutukluluk deneyimi­
ni inceleyerek ve bu deneyime tanıkl ık ederek geçirmiştir: 

-Bugün bile gözlerimi kapamam yeter. Hiç çaba gerekmez - bilakis, 
ufak tefek şeylerle, küçük sevinçlerle dolu bir ônın azıcık dikkat dağıtma­
sı bile o hayaleti çağırmaya yeter . ... Dikkatin bir anlığına bile olsa kişinin 
kendisinden, başkalarından, dünyadan başka bir yere çekilmesi; hayatın 
beri tarafındaki bir isteksizlik, bir sükunet ônı, o gerilerde kalmış, esas 
olayın hakikatinin su yüzüne çıktığı kısacık bir an yeterlidir: Ettersberg'in, 
her zaman dönüp duracağım o yabancı memleketin yamaçlarına o tuhaf 
koku yayılmaya başlar. (6-7) 

Hiroşima Sevgilim'de, sonu gelmeyecekmiş gibi görünen bir dizi 
konuşma bir yeniden uyanış "üretir" -tarih hayat bulur, çünkü geç­
miş her zaman şimdinin içinde var olur, çünkü söz, bellek ve imge 
birbirlerinden ayrılamazlar. (Yukarıda T. S. Eliot'tan alıntıladığım 
"Burnt Norton" şiirinin ana temalarından biri budur.) 

Yine de, bir yandan tarihi marjinalleştirirken bir yandan da za­
manla (ve bir dönemle) bir ilişki "beyan eden", hareketli ya da du­
rağan bütün imgelerin temel muğlakl ıklarından biridir bu. Bir fotoğ-
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56 raf anı aslında tarihte tek bir andır, dolayısıyla çok farklı yorumlara 
açıktır. Aynı değişkenlik sinema ve öteki i letişim araçlarında da mev­
cuttur. Tarihin bir döneminde çekilmiş bir fotoğraf bir başka dö­
nemde arşivlik olur. Aslında bazı fotoğraflar, mesela savaşların ve 
büyük ölçekli insan trajedilerinin fotoğrafları anında arşivlik olurlar. 

Burada bir ironi söz konusudur çünkü travmatik olaylar genel­
de, bırakın resmetmeyi, hatırlanması bile en zor deneyimlerdir. in­
sanlar, zamanı, öznel deneyimi ve tarihi birbirine nasıl bağlayacakla­
rını travmaya tanıklık ederek öğrenirler. Travmadan sanat, imge ve 
estetik biçimler dokumak, başka türlü anlaşılamayacak ya da dene­
yimlenemeyecek olaylara tanıklık etmenin bir parçasıdır (Felman ve 
Laub 1 992, 57). 

Levi ve Semprun sözcüklerle, öykülerle çalışırlar ve kurmaca ile 
kurmaca olmayan arasında kolaylıkla gidip gelirler. imgelerin güçlü­
ğü, çok farklı şekillerde tanıklık etmelerinden ve olayları, aslında sa­
dece yeniden hayal edebilmeye açık oldukları halde, sanki resmedile­
bilirlermiş ya da yeniden inşa edilebi l irlermiş gibi göstermelerinden 
ileri gelir. Tarihi fotoğrafların en ironik yanlarından biridir bu. Geç­
mişle ampirikmiş gibi görünen bir i l işkiyi gözler önüne sermeleri 
beklenir, ama çoğunlukla etkileri neredeyse tamamen izleyicilerin 
hayalgücüne bağl ıdır (Baer 2002). 

Teknoloji ve Seyir Noktaları 

Teknoloji, fotoğrafları bu tür göreli ve olumsal sınırlamaların üstü­
ne çıkarıyormuş gibi görünüyor. Araçlar; aletler ve teknolojiler in­
sanların çıkarların ın yansız tedarikçileriymiş gibi. Edebiyattan farklı 
olarak, travmaya tanıkl ık etmek için teknolojinin kullanılmasının, fo­
toğrafları, ek bir açıklamaya gerek kalmayan bir hakikat düzeyine çı­
kardığı varsayılıyor. 

Ama bu durum açıkçası, seyir noktasıyla ilgili en önemli mesele­
lerden biridir. Bir olayın öyküsü olayın kendisiyle aynı şey deği ldir. 
Herhangi bir zamanda, olaylar, ifade ortamından izleyicinin hayalgü­
cüne kadar birçok şey tarafından dolayımlandığı içindir ki izleyicinin 



kapaması gereken bir yarık çıkar ortaya. Görselleştirmenin kaynak­
larından biri budur. Sanki olayla tasviri arasında bir köprü oluşturul­
ması gerekiyormuş da kurulması fiziksel olarak imkansız olduğun­
dan bu köprünün özenle inşa edilmiş yaratıcı senaryolara bağlı ola­
rak, zihinsel olarak kurulması gerekiyormuş gibidir; bu senaryolara 
"dinamik hayal" adını vereceğim. 

Resim 1 .3 işte bu yüzden, bildiklerimin yansıması olduğu kadar 
hatırladıklarımın ve bastırdıklarımın da ifadesidir. Deneyimlememiş 
olduğum olayların görselleştirilmiş halidir. Bu imgeyi önemli �ılan, 
benim bu fotoğrafı çekme ve yeniden üretilemeyecek bir sahneye 
tanıklık etme arzumdur. Auschwiu, sadece temsil ettiği dehşet yü­
zünden değil; tarih, doğası itibarıyla, şimdiki zamanda sürekli yeni­
den icat edilmeye açık bir dizi izden ibaret olduğu için de yeniden 
üretilemez. 

Michel Serres ( 1 995), "insanların genelde zaman ile zamanın öl­
çümünü birbirine karıştırdığını" ileri sürüyor (60- 1 ) .  Fotoğraflar, za­
manı sanki görülebil ir bir şeymiş, geçmişi de sanki anlaşılmak için 
"üretilmeyi" bekliyormuş gibi gösterirler. Gerçekte, fotoğraflar ve 
imgeler olmuş olabileceklerin izleri ya da işaretleridir. Olaylar, olay­
ların hikaye edilmesi ve imgeler arasında sürekli bir etkileşim var­
dır. Ve çoğunlukla bütün bu öğeler birbirleriyle koşullu ilişkiler için­
dedir. izleyicilerin izleri birbirine bağlama biçimlerinin betimlenen 
şeye hiç de sanıldığı kadar bağımlı olmadığını ima etmesi nedeniyle, 
meydan okuyucu bir akışkanlıktır bu. 

Peki, işin içine daha da karmaşık bir estetik ve sanatsal süreç gir­
diğinde travmanın hatıralarına ve imgelerine ne olur? 

Resim l .5'te orijinal resmin üzerinde dij ital olarak oynadım. Şim­
di sanki resim 1 .3 orijinalmiş de resim 1 .5 onun değiştirilmiş haliy­
miş gibi görünüyor. Bir anın ve deneyimin kaydından daha estetik ve 
dolayımlanmış bir versiyona geçtim (adeta). Bu ikisinden hangisinin 
daha dolayımlanmış olduğunu sormak yerinde olur mu? Ya izleyici 
resim l .5'i resim l .3'ten önce görmüş olsaydı?  Fotografık gerçeğin 
kalbindeki paradoks da budur. Fotoğraflar, sadece izleyiciler hakika­
tin mevcut olduğunu uzlaşım yoluyla kabul ederlerse kayıt haline ge-
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R E S i M  1 . 5  Gece, fabrika bacası, ay (Ron Burnett). 

lebilirler. Bu mutabakat çoğunlukla bir anda, tanıma olarak ortaya çı­
kar. Bir dizi toplumsal ve kültürel süreçle de geçerl i l ik kazanabi l ir. 

Fotoğraflar her zaman, betimledikleri sahneleri yeniden hayal 
etmenin araçlarıysa, 1 .3 i le 1 .5 arasındaki farklar o kadar önemli de­
ğil demektir. Bir fotoğrafın içeriğinin meydan okunmaya neden her 
zaman açık olduğu da böyle açıklanabi l ir. Sanki yeniden icat etme, 
izleme için imgenin kendisi kadar önemliymiş gibidir. Bu il işkilerde, 
aralarındaki etkileşimi açıklayan, belirlenebil ir  bir örüntü var mıdır? 
Yeniden icat etme, görselleştirme, hayalgücü ve yeniden anlatım 



arasında birtakım olası bağlantı ve -+ Tarihçi Saul Friedlander, 
bağlantısızl ıklar bulunmaktad ır. Yahudi soykırımı hakkı.ndaki 
Ama sözünü ettiğim bu dört kate­
gorinin herhangi birini yönlendi­
ren örüntülerle ve dolayısıyla uz­
laşımlarla ilgili bir iddianın ortaya 
atı l ıp atılamayacağı net değil. Asıl 
zorlu iş, sanki imgeler izleyiciler 
için son kertede yaratıcı bir süreç 
olan şeyin sadece bir parçasıymış 
gibi bu kategorilerle çalışmaktır. 

Resim 1 .5 ile fotoğraf "çek­
mekten" bir imge yaratmaya geç­
miş oldum. Fabrika bacasının gön­
dermeleri artık aynı değildir; ara­
cın sürecine ve işleyişine yeni po­
tansiyel anlamlar yükledim. Resim 
1 .3 taranmış bir Polaroiddir, resim 
1 .5 ise taranıp bilgisayarıma akta­
rılmış ve Adobe Photoshop'la de­
ğiştirilmiştir. Kullandığım kelime 
işlemcisine aktarılmadan önce de 
JPEG formatında sıkıştırılmıştır. 

Bütün bu işlemler zaten var 
olan bir tema üzerindeki küçük 
çeşitlemeler mi? Yoksa genel ola­
rak imgelerin akışkanlığı ve yanar� 
dönerliği hakkında mı bir şeylet 

kısa ama önemli çalışmasında 

"çok fazla sınırlama, 

duraksama, tereddüt talep 

eden konular ve anlamaktan 

çok uzak olduğumuz olaylar 

hakkında, sözcük ve imgelere 

gelişigüzel aşırı anlam 

yüklenmesi"nden bahseder 

{ 1 984, 96). Bu can alıcı bir 

husus. Yine de, Yahudi 

soykırımı hakkında, her yıl 

sonu olmayan bir imge ve 

metin alayının boy 

göstermesini engelleyebilmiş 

değil. imge fazlalığının, 

araştırma ve görselleştirmenin 

sınırlarını kısıtlayamadığı bir 

durumdur bu. Bu durum 

kısmen, Yahudi soykırımının 

ancak parçalı bir biçimde 

görselleştirilebilmesinin bir 

sonucudur. 

söylüyorlar? imgelerin birçok farklı şekilde ele alınabilen şeyler ya 
da nesneler oldukları doğru mu? imgeleri ele almaya yönel ik her ça­
ba asl ında, konumların ı  sürekli değiştokuş edebilen öznelerle nes­
neler arasındaki il işkilerle ilgili bir çabadır (Latour 1 996). Neyin res­
medildiği, neyin gerçek olduğu, neyin olmadığı soruları, seyir nokta­
sıyla alakal ıdır, imgenin içinde ne olduğuyla değil i l le de. Asıl ilginci, 



60 fotoğraf bir kitle iletişim aracı haline geldiğinde, doğruluk değeri 
..... 
c::: 

hakkındaki ikircikliliğin artmış olmasıdır. Vaktiyle sahici l ikleri sorgu-

:� lanan fotoğraflar, zaman içinde tarihi belge, hatta deyim yerindeyse 

,� hazine olup çıkmışlardır. Arşiv değerine doğru bu kayma, insan bel-
leğinin gücü ve zayıfl ığıyla ilgili bir şeydir. Sözlü kültürler, öyküleri ve 
mitleri nesiller boyu arşivler olmaksızın sürdürmüşlerdi. Batı lı kül­
türler ise belleği ta�dik etmek için arşivlere ihtiyaç duymaktadır. 

Analog Fotoğraftan Dijital Fotoğrafa 

Analog fotoğraflar, tarihsel hakikatin ölçümünde kullanılan stan­
dartlardan biri haline gelmiştir artık. Peki ya analog ve dijital fotoğ­
raflar karıştırıl ırsa ya da dij ital resimler giderek daha belirleyici ha­
le gelirse? Dij ital imgeler sadece anlamı deği l, maddiliği de kökün­
den değiştirir; imgeler artık içlerine konan yapıntı (artifıce) katman­
ları tarafından tanımlanıyor. Böylece gönderme de fotoğrafın iç ör­
gütlenmesiyle mimarisinin, fotoğrafa yapılmış olan şeyin izlerinin ve 
bu izlerin yorumlanma tarzının bir fonksiyonu haline geliyor. Resim 
sanatında da geçerli olan bu durumun her zaman farkında olunmuş­
tur; dijital teknolojiye geçiş bunu fotoğrafçılıkta da netleştirecektir. 
Fotoğraf "çekmekten" bahsetmenin bir kıymeti yoktur belki de; da­
ha doğrusu kıymetli olanı, hem yaratıcıların hem de izleyicilerin 
görselleştirdiklerinden ve yeniden yarattıklarından çekip çıkarmak 
gerekmektedir. 

Buraya dek, "fotoğraf'ı ve "imge"yi birbirlerinin yerine geçebile­
cek şekilde kullandım. Kanımca fotoğraflar, görüldükleri anda imge­
lere dönüşürler. Öznelerle ilişkiye girer girmez, bir gerçeklik düze­
yinden ötekine geçerler. Tabii, fotoğrafların hiçbir zaman yaratıcılar­
dan ya da izleyicilerden yalıtı lmış olarak iş görmedikleri iddia edile­
bilir. Tam da bu yüzden yalnızca çekildikleri an var olurlar. Fotoğraf­
lardaki anlam meselesi Barthes'ın kafasını yine bu yüzden bu kadar 
karışmıştı, çünkü Barthes, imgelerin anlık yaratımıyla yaratım-son­
rasındaki analizleri birbirine bağlamaya çalışıyordu. Dijitale geçiş, fo­
toğrafların sonsuz bir konu dışına sapma dizisinin hammaddesinden 



R E S i M  1 . 6  Gece, fabrika bacası ve tren, Viyana, 1 938 (Ron Burnett). 

ibaret olduğunu göstermiştir. Fotoğraflar, çok uzun zaman önce or­
tadan kaybolan anlara bağlanmış haldedirler. imge olarak fotoğraf­
lar, bellek, mekan ve orijinal anların önemi üzerinde durduklarında 
dahi, izleyicileri fiziksel dünyanın ötesine geçmeye teşvik ederler. Bu 
anlamda, göndermeler akışı, bir nesne olarak fotoğrafla sonlanmaz. 
Daha ziyade, imge haline gelen her fotoğraf bir dizi olumsal istika­
met doğrultusunda hareketlenir. 

işin güzelliği, imgelerin bu denl i  biçimlendirilebilir olmalarında; 
imgeler, yontma, değiştirme ve dönüştürme süreçlerini teşvik eder-

6 1  



62 ler. Sözcük ve metin eklemelerine davetiye çıkarırlar. Fotoğraflar, 
sanki özne olup çıkmışlar gibi, bir fantazi patlamasını mümkün kılıp 
teşvik ederler. Bu argümana, dördüncü bölümde sanal gerçeklik de­
neylerini daha ayrıntılı olarak ele aldığımda geri döneceğim ama bu 
noktada, imgelerin anlamın yaratımına çok çeşitli yollardan katkıda 
bulunuyor olmalarının, görselleştirmeye uygulanageldiği haliyle öz­
ne-nesne ayrımının yeniden tanımlanmasını gerekli kıldığına dair 
kaygılarım net olarak görülüyordur herhalde. 

Resim 1 .6, orijinal Polaroid'in daha da değiştirilmiş hali. Sol kö­
şede savaştan önce Yiyana'yı terk etmekte olan bir treni gösteren 
bir resimden kesilmiş bir parça yer alıyor. Trenden dışarı sarktığını 
gördüğünüz kimseler, ailelerini meçhul bir gelecek uğruna terk et­
mekteler. Bu kimselerden biri de benim annem. 

Tren, tabii ki, Almanların Yahudileri ve başka mill iyetlere men­
sup insanları toplama kamplarına göndermeleri de dahil başka anı­
ları akla getiriyor. Resim l .3'ün dönüşümü artık onun bir fotoğraf 
olmaktan çok bir kolaj olduğu anlamına geliyor. Orijinal fotoğrafla 
bunun arasında giderek netameli bir hal alan bir ilişki söz konusu ve 
niyet daha görünürleşmekte ya da öyle görünüyor. imge işe masum 
bir "şipşak fotoğraf' (snapshot) olarak yola çıkmıştı, ama en sonun­
da bir argümanın geliştirilmesinde kullanılan retorik bir araç olup 
çıktı. Bir anlamda, resmin üzerine "yazmaya" başlıyorum, asıl itkile-

. ri yeniden ortaya koyuyorum ya da belki bu itki leri daha adamakıll ı 
anlıyorum. Bir yandan da, bana fotoğrafı bu şekilde tertipleten asıl 
saiklere dair daha çok veri ortaya koymaya çalışıyorum. 

Orijinal fotoğrafta bir miktar tutarlıl ığa izin vermiş olabilecek 
ayrımlar da giderek sekteye uğruyor. Burada mesele, orijinali kur­
calıyor olmak deği l, fotoğrafın kendisini fiilen inşa etme işine söyle­
min gücünü katma ve dolayısıyla fotoğrafın çekilme "anı"nın ötesine 
geçme meselesi. Açıktır ki zaman, seçtiğim yönelime uyması için 
değişime uğratı lıyor. Örneğin, Photoshop'ta çalışarak geçirdiğim za­
man, imgenin tarihsel öğelerinden ve çekilme zamanından daha mı 
çok anlam ve önem taşır? Tarama, orijinal tren fotoğrafına ne yap­
mıştır ve fotoğrafın bir veri dosyası haline gelmesi anlamını değiştir-



miş midir? Annemin orijinal resmini kırparak fotoğrafın dokunaklı­
lığına zarar mı veriyorum? 

Resim l .7'de üçüncü bir öğe bulunuyor, babaannemin ve büyük 
babaannemin bir resmi. Babaannem Elly savaştan sağ çıkmıştı ama 
büyük babaannem Helen, Auschwitz'de hayatın ı  kaybetmişti. 

Renklerin ve şekillerin karışmasıyla imge giderek daha stilize ha­
le geliyor. Yeni öğelerin eklenmesine karşın fotoğrafı betimlemekte 
kullandığım dil, benim söylediklerimle fotoğrafın taşımasını istedi­
ğim anlam arasındaki i l işkiyi doğallaştırma eği liminde. Bunun yanın­
da, benim söylediklerim ve yarattıklarım ile başka bir izleyicinin im­
geyle olan i l işkisi arasında da kaçınılmaz bir geri l im var. Daha da 
önemlisi, imge(ler)deki yüzleri teşhis ediyorum ve "onların" zama­
nıyla benimki arasında bir i l işki olduğunu iddia ediyorum. 

işin aslı, bu imgeyi kişiselleştir�rek izleyicilerin kendi yorumları­
nı oluşturmak için ihtiyaç duyabilecekleri esnekliği azaltıyorum. 
Orijinal resmi "tarihsel" yapmakla kalmadım, fotoğrafla ilgili başlan­
gıçtaki öncülümü kuvvetlendirmek için yeni öğeler ekledim ve yo­
rumumu geçerli kılmak için arşivsel imgeler kullandım. Unutmayın 
ki, izleyicilerin duymasın ı  istediğim sesin benim sesim olduğunun ta­
mamen farkında olarak Polaroid'in "konuşma" yeteneğini vurgulaya­
cak bir dizi "efekti" işin içine kattım. Gelgelelim, benim ihtiyaçları­
mın karşılandığı değil, bir mücadelenin vuku bulduğu bir yerdir bu­
rası .  Her yaratıcı kişinin keşfedeceği gibi, niyet ile i letişim arasında­
ki yarık uçsuz bucaksızdır  ve imgelerin kendi leriyle hiç alakaları 
yokmuş gibi görünen çeşitli ödünler vermeyi gerekli kılar. Bu ödün­
lerin imge-dünyaların faaliyet gösterme biçimlerinin tam kalbinde 
yer alan bir müzakerenin parçası olduğunu ileri sürüyorum elbette 
(Weiss 1 989). 

Ses, fotoğraflar için sürekli bir sorundur. Fotoğrafı "çekmek" için 
teknolojinin kullanılmak zorunda olması, yaratım sürecinde fotoğ­
rafçının rolünün fii len daha az önemli olduğunu ima eder. Fotoğraf 
sanki yaratıcısından ayrı lmıştır. Rolarıd Barthes gibi James Elkins 
( 1 999) de şunu ileri sürüyor: "Temelde, fotoğrafların bazen saf ol­
masını, kodlardan, işaretlerden, harflerden, sayılardan ya da diğer 
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R E S i M  1 . 7  Gece, fabrika bacası, annem, büyükannem, büyük büyükannem 

(Ren Burnett). 

tüm yapılanmış anlam kaynaklarından yoksun olmasını istiyoruz ben­
ce. Aynı zamanda, ilgilendiğimiz fotoğrafların bize anlamlar vermeye 
yetecek bir yapıya sahip olacağını -kaçın ılmaz metaforu kul lanacak 
olursak, okunaklı olacağını-- umuyoruz." (57). 

Bu çelişkili safl ık  ve okunakl ı l ık arzusu, anında tanıma ve anlama 
arzusu, kameralara neden bu denli "amaç/yönelim" yüklendiğini kıs­
men açıkl ıyor. Nitekim, merceğin kalitesi imgenin kalitesiyle denk 
tutulur ve kimi zaman fotoğrafçının kendisiyle aynı kefeye konur. Po­
laroid fotoğrafların anlık, hızlı ve özenle tertiplenmiş 35 mm'lik bir 



çekime atfedilen amaçlı lığa/yönelmişliğe sahip olmayan bir işlemle 
üretildiği düşünülür. Saflık ve okunaklı l ık, teknolojinin imge yaratıcı­
sının yerini aldığı anlamına gelebilir. Kameranın gözüyle insan gözü 
arasındaki denge nasıldır? Bu istikrarsız dayanak noktasının hangi ta­
rafı analize daha uygundur? (Sontag 1 978) Örneğin, resim l .3 'teki 
fabrika bacası imgesi neyi model almıştır? "Sahne", onu ele geçir­
mem için oradaydı ya da muhtemelen o beni ele geçirdi. Ben onu 
"yarattım" mı, yoksa o sadece bir "şipşak çekim" mi? Burada kimin 
sesi daha baskın ve fotoğraftan bu sesin ayırdına nasıl varacağız? Ne­
ler okunaklıdır, neler deği ldir? (Tyler 1 987) 

Ele geçirilmesi ya da yeniden üretilmesi gerekenin gerçek oldu­
ğunu farz etmektense, gerçeğin imge olarak üretiminin görünür ola­
nın temellerinden biri ve işbaşındaki kilit ses göstergesi olabileceği 
söylenebi l ir (Vasseleu 1 998). Tarihsel enformasyon, imgeler tarafın­
dan sağlanan çerçeveye uyacak biçimde yeniden şekillendirilebilir. 
Yine de buradaki zorlu mesele, tarih le imge arasında hiçbir zorun­
lu denklemin bulunmaması. Bu da, imgelerin modern kültürün bü­
tün veçhelerine dahil edilmesinin, gerçeğe ve tarihe işaret ettiği var­
sayılan, karmaşık ama kaçınılmaz olarak kusurlu bir imge envanteri­
nin ortaya çıkmasına yol açtığı anlamına gelir. 

Gerçek olarak tasvir edi len şeylerin çok küçük bir kısmının, ger­
çeğin imge ve metin halindeki i kizinden yal ıtılmış şekilde var oldu­
ğunu söylemek istiyorum. Başka bir deyişle, mesele sadece imgele­
rin olayları tasvir etmesi değil. imgeler ve olaylar ortak bir bağlam­
da birlikte var olurlar ve gerçekliği destekleyen, ona tutarlı l ık ka­
zandıran ortak bir temelin parçasıdırlar. Gerçeğin bu eşruhlu haya­
leti, muazzam bir enerji ve endişe kaynağıdır (Kember 1 998). Olay­
lar, imgeler, yaratıcı l ık ve yorumlama karşıs ında bir perspektif edin­
meye imkan tanıyacak seyir noktaları bulmanın bu kadar zor görün­
mesinin nedeni de budur. 

Her ne kadar resim 1 .3, Auschwiu'teki bacaların bir kopyası de­
ğilse de, geçmişle kurulmuş olan bir i l işkiyi ima ediyor. Seçmiş oldu­
ğum seyir noktası asıl toplama kampı bacalarını bugünle ilişkilendi­
ren bir yoruma olanak tanıyor. Gerçeğin bu "üretimi" ve görselleş-
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66 tirilmesi belleğe bir miktar tutarlıl ık katıyor, ama aynı zamanda yeni 
hatıralar için de zemin oluşturuyor. �-

er: 

'.� Seyir noktası, bu etkileşimlerin tasvirinde kullanılan gayet neta-

'g meli i l işkiyle ya da perspektifle ilgili bir şeydir. "Bu, babaannemin 
resmi" ifadesi imgeye ampirik ağırlık katar, imgeyi üretir, geçmişe ay­
na tutar ve aynı zamanda resim l .7'yi konumlandırır ve yeniden ya­
ratır. Benim seyir noktam bütün bu iddialarda bulunmama olanak 
tanır ama bu iddialar çoğunlukla doğrulanabil ir nitel ikte değildir. 
Olumsallıklara işaret edebilir, geçerli ve doğru oldukların ı  iddia ede­
bil irim, ama bunların hiçbiri de, söylemimin fotoğraf üzerindeki 
muğlak iktidarın ı  çözemeyecektir. 

imgelerin izleyiciyi etki altına alma gücüne sahip olduğu yönün­
deki gelen�ksel anlayışı (ve kültürel miti) tersine çevirmekte ve iş­
birliğine çok daha fazla dayalı olan bir süreç tanımlamaktayım. Re­
simlerle/fotoğraflarla girilen bu yaratıcı angajmanın imgelerin izleyi­
cilerle ilişkiye girdikleri anda başladığını savunuyorum. imgelerin ge­
leneksel algı etkinliklerinin dışı olmadıklarını, başka hiçbir yerde 
meydana gelmeyen şeylerin meydana geldiği bir yer olarak kabul 
edilemeyeceklerini savunuyorum. imgeler, daha ziyade görsel, dilsel 
ve algısal süreçlerin ayrılmaz bir parçasıdırlar, hatta bu süreçlerin 
temelinde yer alırlar. 

izleyicilerin imge olarak izledikleri şey onlara birer tabula rasa 
olarak gelmediği gibi, imgelere yaklaşımları da genel olarak fotoğraf­
çılıkla olan tarihsel i l işkilerinden bağımsız değildir. Nitekim, resim­
sel hakikate dair şüphelerin seyrelmesi l 960'1arı bulmuş olsa da fo­
toğrafçıl ık, fotoğrafın icadından bu yana gelişen tarihsel söylemin bir 
parçası olagelmiştir. Tarih olarak imgelerin değerinin geçmişi görsel­
leştirme kapasitelerinin çok ötesine geçtiği bugünlerde ise tam an­
lamıyla bir tersine çevrilme söz konusu. 

Daha önce de söylediğim gibi, imgeler, insan bilincinin gel işimi­
ne temel oluşturur (Piaget 1 95 1 ;  Chomsky 2000). Dilin rolü de ay­
nı ölçüde temeldir. Steven Pinker'a göre ( 1 997): 



Saygın psikolog D. O. Hebb bir keresinde şöyle yazmıştı: "Psikolojide 
imgelere rastlamadan şuradan şuraya gidemezsiniz." İnsanlara ezberle-
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ğinizde de imgeyi aşina oldukları hale gelene kadar evirip çevirecekler­
dir. (s. 285) 

Pinker, görselleştirmenin gücüne dikkat çekiyor; her ne kadar 
Hebb bir davranışçıysa ve dolayısıyla yeniden yaratım ya da fantazi 
odakları olarak imgelerle pek de ilgilenmiyorduysa da, Pinker'in yo­
rumları, zihin derken kastettiği şeyin tam kalbinde hayalgücünün yer 
aldığını açıkça ortaya koyuyor. 

Dille, düşünceyle ve imgelerle ilgili bu temel meseleler bu kitap­
ta daha ayrıntılı şekilde ele alınacak. Şimdilik, imgelerin hem zihinsel 
hem fiziksel olduklarını, bedenin ve zihnin hem içinde heni dışında 
olduklarını anlamak çok önemli. imgeleri görmek aynı  zamanda im­
geler ile görmektir. Görüş alanı psikolojik olduğu kadar "gerçek"tir 
ve izleyicinin dışındadır da. Bilişsel bir açıdan bakıldığında görülenle 
düşünüleni birbirinden ayırmak imkansızdır ve sorulacak soru da, 
böyle bir ayrımı ortaya atmanın, hatta zorunlu olduğunu düşünme­
nin gereği nedir olmal ıdır (Ramachandran ve Blakeslee 1 998). 

Görsel angajman etkinl iklerinin belirli bir sırası yoktur. imgeleri 
görebilmeleri ve anlayabilmeleri, insan öznelerin bu sürece çoktan 
angaje oldukları anlamına gelir. Seyirciler, imgelerle angajmanlarını, 
sanki insanlar gördüklerine sadece tepki veriyorlarmış da görme 
deneyiminin yaratı lmasına katkıda bulunmuyorlarmış gibi, bir tür 
girdi işlemi gibi düşünürler genellikle. insan öznelerin çok yönlü ya­
şantı larına damgasını vuran karmaşıklıkları göz önüne aldığımızda 
imgeleri izleme yeteneği ve ehliyeti, gird i /çıktı modellerinin basitl i­
ğine indirgenemez (Edelman 1 989, 2000). 

Bu iddialar hakkında şu örnek üzerinden de düşünülebilir. Na­
palm bombası atılmış bir köyden kaçan bir çocuğun görüntüsünden 



68 duyulan tiksinti çok farklı insanlar tarafından paylaşı labilir, ama tik­
sinti resimde deği ldir (Chong 1 998). Tiksinti temsilin kendisidir. 

Genel olarak, bir fotoğrafta görülenin başka bir şeyi temsil eden 
bir şey olduğu varsayılır. Fotoğrafı çekilmiş bir ağaç, ufalmasına ve 
iki boyutlu olmasına karşın ağacın kendisi gibi kabul edil ir. Kültürel 
olarak, mantıktaki bu sıçrama doğal görünür, çünkü en başta "ağaç" 
sözcüğünün kullanımına izin veren dil, ortada bir ağaç imgesi var di­
ye çok fazla değişmez. Ama imge olarak ağacın varlığı ancak hem 
kültürel hem de bireysel olan bir mutabakata bağl ıdır. Bu mutaba­
kat, imgenin anlamda zorunlu bir kayıp yaşamaksızın "ağaca" gön­
derme yapmak için kullanı labileceğini söyler (Rorty 1 99 1  ) .  

Tiksinti, anlam üzerindeki bu mutabakatları birbirine bağlayıp 
kuvvetlendiren bir i l işkinin ürünüdür ve uzlaşımlar ile bu uzlaşımla­
rı olanaklı kılan toplumsal bağlamı temsil eder. Etki leşimi tiksinti 
duygusuna çeviren şey, benim fotoğrafa yüklediklerim, deneyimimi 
çerçeveleyip inceleme biçimlerim ve deneyimim ile kimliğime dair 
hissiyatımdır. En acı verici imgelere bile bakılabilmesinin bir nedeni 
de budur: imgeler deneyimin kendisi değildir ama deneyimin bazı 
öğelerine işaret ederler. 

Benzer şekilde, resim l .4'teki haritaya bakarken bir acı hissedi­
yorum, ama sadece resmi belli bir biçimde gördüğüm ölçüde, sade­
ce ortada tarihsel, kültürel uzlaşıma, benim deneyimimi de Yahudi 
soykırımına bağlayan bir mutabakat olduğu ölçüde hissediyorum bu 
acıyı. Ne kadar güçlü olurlarsa olsunlar, imgeler, izleyicilerin yarat­
ma ve yorumlama yeteneklerine dayalı bir dizi i l işki içinde kalırlar. 
Resim 1 .4, hızlı bir hareketle içine girilmesini, geçmişin acısının bu­
güne yansıtılmasını ve bu acıyla özdeşleşilmesini talep eder, ama bü­
tün bunlar sadece haritanın kendisinin bir fonksiyonu olarak mey­
dana gelmez. Resim l .4'ün tek önemli özelliği anlık bir tanıma ol­
saydı, o zaman haritanın tarihi ve bağlamıyla olan karmaşık bağları 
ortadan kaybolurdu. Hak ettiğinden daha kısık bir sesle konuşmuş 
olurdu. 

Bu bölümün başlarında muğlaklıktan ve fotoğrafların, düzene 
girmeleri için insan öznelerin müdahalesini gerektiren çelişik anlam-



R E S i M  1 . 8 Viyana'dan ayrılırken, 1 938. 

lar besleyebildiğinden söz etmiştim. Genelde imgeler hızlı ve tanın­
ması kolay bir netlik ortaya koyarlar. Hem güçleri hem de mahvol­
ma sebepleridir bu. Burada asıl zorlu iş, bağlamının çeşitli perspek­
tiflerden ve seyir noktalarır:ıdan incelenebilir hale gelmesi için imge­
yi sürekli olarak hareket ettirmekt

.
ir. Örneğin, Vietnam Savaşı sıra­

sında napalmlanmış köyden kaçan çocuğun ve başından vurulmuş 
Vietkong askerinin daha önce sözünü ettiğim fotoğrafları son dere­
ce dikizcidir; bu fotoğrafları çeken fotoğrafçı lar hakkında, onların 
motivasyonları hakkında, ve imgeleri her zaman bir haber bağlamı­
na yerleştirmenin gerekliliği hakkında can alıcı soruları gündeme ge­
tirirler. Haarlatayım, fotoğrafçıların neden bu çekimleri yaptıklarını 
bildiğimi iddia etmiyorum. Sadece kendi tepkimi dile getiriyorum ve 
tepkimin dolaysızlığı i le fotoğrafçının rolünün sözüm ona kendiliğin­
denliğine dair kuşkularım arasındaki i l işkiyi incelemeye çalışıyorum. 

Bir kere, neden orada kameralar bulunuy<;>rdu? Vietnam Savaşı 
boyunca çeki lmiş onca fotoğraf içinden niye bunlar vahşetin uç ör­
nekleri olarak kullanı ld ı  ve neden bu kadar ünlü kaldılar? Bu fotoğ-
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70 raflar Vietnam Savaşı 'n ın yanlışlığının ve Amerikal ıların bu yanlışl ık­

:;: taki rol lerinin simgesi olup çıkmıştır, tamam da, çekilmelerinin ne­

:� deni bu muydu? Çocuğun bedeninin teşhir edilmesi, fotoğrafçının 

,� yoğunluk ve etki yaratma arzusuna ilişkin bir şeyler de söylemiyor 
mu? Bütün bu sorular imgeleri kalkış noktalarına, yani güçlü savaş 
karşıtı yargılar haline geri döndürebil ir. Ama fotoğraf bir fenomen 
olarak oynadığı rolün ötesine taşınacaksa, öne sürdüğüm anlam kat­
manlarının haritasının çıkarılması gerekmektedir. Bu şekilde imgele­
rin yerlerinin değiştirilmesine, yeniden yaratılmasına, sonra da bir 
iletişim, görselleştirme ve mübadele döngüsü içinde konumlandırıl­
masına olanak tanınmış olacaktır. 

i mgeler Nasıl Sanal Hale Gelir? 

Resim 1 .8, resim l .3'ten, altmış iki yılı geçkin arşivlik bir imgeye ge­
çiştir. Yine de Polaroid'den daha orijinal değildir. Tarihsel bir olayın, 
ikinci Dünya Savaşı'nın başlamasından hemen önce Viyana'yı terk 
etmekte olan bir trenin sanal bir imgesidir. Bu fotoğrafın sanal hale 
gelme aşamaları resim l .9'da listelenmiştir. 

O LAY LAR FOTOG RAFLAR 

FOTO G RAFLA R  TAR i H  / T E M S i L  

T E M S i L i M G E  

i M G E  ARŞ iV  

A RŞ i V  M ETAFOR 

M ETAF O R  GÖRSELLEŞT i R M E  

G Ö R S E LLEŞTi R M E  SANAL 

R E S i M  1 . 9 Görselleştirmeden sanallığa doğru, resim l .8'in izlediği yol. 



Annemin Viyana'dan ayrı lmasını etkilemiş olan olaylar, fotoğraf 7 1  

çekilse de çekilmese de gerçekleşecekti. Yine de olaylardan sonra 
bu fotoğraf savaş ve Yahudi soykırımına dair o.rtak ailevi ve cemaat­
le ilgili bir bilgi yaratılmasına yardımcı olmuştu. Bu fotoğraf sözcü­
ğün katı anlamında, saf bir röprodüksiyon /yeniden üretim anlamın­
da bir kayıt değildir. Tarihsel olaylar, olup bitenleri yeniden üretme 
çabaların ı  etkisi altına alır. Temsiller her zaman için izlerdir. Resim 
l .8'in bütün tarihselliğinin kaynağı, fotoğrafın kendisi değildir. Res­
min hem açmazı hem de potansiyel zenginliğidir bu. Fotoğrafın i lk 
anda uyandırdığı izlenimin ötesine geçmek için birtakım düşünsel ve 
söylemsel araçları fotoğrafa uygulamak gerekir. Bu araçlar, fotoğra­
fı her gördüklerinde izleyicileri fotoğrafa yeniden dinamik bir biçim­
de angaje edecektir ve fotoğrafı bir imgeye dönüştüren de bu yeni­
den düzenlemedir. Resim l .9'da temsilin daha asli görselleştirme 
görevlerinden biraz uzak olduğuna dikkatinizi çekerim. 

Olaydan fotoğrafa geçiş, tarihle imge arasında bir bağıml ı l ık ya­
ratmaksızın bir ilişki önermektedir. Aynı zamanda, fotoğraflar anın­
da arşivl ik hale gelir ve çekildikleri andan epeyce ayrı ve farklı yo­
rumlama nesnelerine dönüşürler. Fotoğrafın arşiv değeri oldu mu, 
üzerindeki tarihsel yük de epey artar (Price 1 994). Fotoğraf gide-. 
rek bir yorumlama gereci haline gelir ve böylece olayın metaforu 
olup çıkar. Arşivlik bir nesne olarak zamandaki konumu değişir ve 
etrafındaki konuşma ve söylem ağı giderek genişler. Metafor olarak 
fotoğraf, olanların bir kısmını ima edebilir sadece; olayın neden ve 
nası l  oluştuğunun bir izidir. Bu sürecin evrimsel olduğu düşünülebi­
l ir, ama aynı zamanda muğlaktır da. Bu muğlaklık, olay ile en başta 
fotoğrafın çekilmesine neden olmuş olayları açıklamakta kullanılan 
metaforlar arasındaki uzaklıktan ileri gelir. imgeyi "sanallaştıran", bu 
akışkanl ık ve imgenin çok farklı şekillerde kullanılıp izlenebilmesidir 
(Grau 1 999a, 1 999b). 

Arşivsel, metaforik ve sanal nitelikleri etrafl ıca elden geçirilme­
dikçe imgenin ontoloj ik geçerli l iğinin olmadığı iddia edilebilir. Böyle 
bir elden geçirme, yorumlama sürecini, imgeye atılan o "i lk" bakışın 
ötesine geçirir ve bir metafor labirentine girmeyi gerektirir. Bu sü-
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R E  S 1 M 1 . 1 O Auschwitz Hakkında başlıklı sergiden Oudith Lermer Crawley). 

reç imgeyi hiçbir şekilde yarattığı duygusal etkiden ayırmaz. Aslın­
da, iletişim sürecinin önemli bir kısmı sessiz, sözcüksüz geçer ve im­
geye uygulanan söyleme bağlı deği ldir. Söylenenler ile imgeler yo­
luyla deneyimlenenler arasında her zaman bir gerilim ve çelişki ola­
caktır. Ben şahsen izlemenin yaratıcılığını işte bu geri l im içine yer­
leştirmeyi tercih ediyorum. Görülenler karşısında kifayetsiz kalan 
dil le olduğu kadar fotoğrafçıların resmettiklerinin ya da yarattıkları­
nın ontolojik geçerlil iğiyle de girilen bir mücadeledir burada söz ko­
nusu olan. 

Resim 1 . 1  O, fotoğrafçı Judith Lermer Crawley tarafından 2002' 
de çekilmiş bir Auschwitz resmidir. Mahkumların barakalarının ve 
bacaların çok katmanlı bir görselleştirmesidir. Bu fotoğraf, resim 1 .3' 
ten daha gerçekçi bir tasvir midir? ilk bakışta öyle görünür. Craw­
ley bu fotoğrafı yerinde çekmiş olsa da, ben fotoğrafın kampın sınır­
larının ötesine geçtiğini ve bütün korkunç savaş ve ölüm simgeleri-



ne dair genel bir görünüm uyandırdığını ileri süreceğim. Bu anlam­
da, zaman hem konuyla alakasızdır hem de fotoğrafın tam merke­
zinde yer alır. imge geçmişi sanal laştırır ve basit ya da doğrudan bir 
bakışı olumsuzlar. Bu imgeyi bir yere "yerleştirmek", onu geçmişten 
bugüne sonra yine geçmişe sürüklemek demektir. Hem korkuyla 
özdeşleşmek hem de imgenin yol açtığı anı lar sel in i  inkar etmek de­
mektir. Fotoğraf, seyircinin istediği kadar esnek bir rol oynayabil ir 
ve bu da fotoğrafın mahvına -alakasız hale gelmesine- neden ola­
bil ir. Ya da, izleme etkinl iği bir görselleştirme ve söylemsel zengin­
lik sürecini besleyebi l ir, bu da imgelere çok farklı şekillerde angaje 
olmak ve ilk bakışın deneyim için tek referans noktası olmasına izin 
vermemek anlamına gelecektir. Olayın travmasının, imge "sanallaş­
tıkça" arka plana gerilemesi demektir bu. O halde yorumlama mü­
cadelesi, imgenin sanal statüsü ve olaylara, tarihe ve dile dair bi lgi 
arasında geçecek demektir. 

ikinci Bölüm, imgelerden görselleştirmelere geçişi ve bunun so­
nucunda yaratılan sanal, imgeye dayalı ortamları ele alacak. Dij ital 
imgeler pek çok yönden, bu bölümde anlatageldiğim açmazlar için 
pratik bir çözümdür. imge-dünyalara daha fazla "zeka" işlendikçe, 
insanlar ile imgeler arasındaki sınır sorunu daha da karmaşı klaşıyor. 
Dijital dünyalar, imgelerin insan etkinliğinin her alanına dahil edilme­
siyle yakından ilgilidirler ve bu yüzden imgelerin nasıl düşündükleri­
ni anlamanın öneminin altın ı  çizerler. 
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B Ö L Ü M  i K i  imge-Alanlar, Zihin ve Beden 

Varoluşun Anlamı 

Dil dışında her şey 

bil ir varoluşun anlamını. 

Ağaçlar, gezegenler, nehirler, zaman 
başka bir şey bilmezler. An be an 

anlatırlar onu evrenin ağzından. 

Beden olacak bu budala bile 

yaşar onu bir kenarından 
haysiyetiyle yaşayıp gidebilirdi de onun içinde 

şu sükut bilmez aklımın 

cahil özgürlüğü olmasaydı şayet. 

Les Murray, "Varoluşun Anlamı" 



76 Hülyaya Dalma ve Analog İmgenin Dönüşümü 
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:� Birinci Bölüm'de, imgelere, imgelerin nasıl i letişim kurduklarına ve 

·� aslında seyircilerle yaratıcıların müdahalede bulunup yorumlar ya­
pacakları bir ara zemin oldukları halde neden genelde bir iletişim 
sürecinin kaynağı olarak kabul edildiklerine dair bazı merkezi kültü­
rel varsayımları ele almıştım. i letişim sürecinin karakterini ve anla­
mını kazandığı yerin imgeler ve özneler arasındaki zemin olduğunu 
ortaya koyabilmek için bazı fotoğraflar kullandım. Şimdi bu sürecin 
başka bir veçhesini ele almak istiyorum. izleyiciler imgelerle etki le­
şime girdiklerinde, müzik dinleyici lerinin bir şarkı ya da senfoni 
"dinlerken" hülyaya dalmalarına benzeyen bir görselleştirme etkinli­
ğine angaje olurlar. Bunun pasif bir etkinl ik olmadığını ve geçen bö­
lümde belirttiğim gibi, izlemenin ya da dinlemenin pasif olduğu fik­
rinin dijital çağda "etki leşim"in ne anlama geldiğine dair derin yanlış 
anlamada parmağı olduğunu vurgulamak istiyorum. 

Bu bölümde aynı zamanda, resimler ve fotoğraflarla katı lımcıla­
rın ve izleyicilerin rollerine dair kültürel görüşü genişletme çaba­
sıyla imgelerden imge-alanlara geçiş sürecini daha derinlemesine in­
celeyeceğim. imge-alanlar terimi yalnızca mekansal metaforlar anla­
mına gelmiyor. Daha doğrusu, hepsi zaman içinde -ama sadece iz­
leme ya da deneyim zamanı içinde değil, yaratım ile etki leşimin 
müşterek zamanı içinde de- konumlanmış birtakım farklı süreçler 
arasındaki i l işkilerin haritasını çıkarmanın bir yolunu sunuyor. Yara­
tım, izleme ve yorumlama arasındaki boşluklar göründüğü kadar 
büyük değildir. Hiçbir etkileşim anı yoktur ki aynı zamanda bir ya­
ratıcılık anı olmasın; yaratıcı insanlarla izlerkitleleri arasındaki belki 
de en önemli bağlantı budur. Seyircilik üzerine bir düşünme yolu 
olarak hülyaya dalmayı tercih etmemin nedeni budur; çünkü hülya­
ya dalma, her düzeydeki imge ve sese dayalı deneyimin çokluğunu 
ya da çok kipli doğasını, analizin ön planına çıkaracaktır (Bergson ve 
George 1 956). 

imgelerle ilişkili olarak hülyaya dalma, büyük ölçüde gözlere ve 
görmeye dair bünyevi bir önyargı sebebiyle çok da iyi anlaşılmamış-



tır; bu önyargı görmenin olduğundan ya da olabileceğinden çok da­
ha kesinlikli bir etkinlik olduğunu düşündürtmeye eğil imlidir. Sesin 
imgeye dayalı iletişim süreçlerinde oynadığı hayati rol le ilgili başka 
bir kültürel dargörüşlülük de söz konusudur. imgelere dair mekan-
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sal metaforlar, sanki seyirci olma deneyimi, evrim halindeki dinamik :ı: 
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bir deneyim değilmiş gibi, estetik ve biçimsel anlam örgütlemesini 
sabitleme eğil imindedir. Hülyaya dalmanın bu kadar önemli olması­
nın bir nedeni de, sözünü ededurduğum ara zeminler seyircilerin o 
dar giysiden kurtulmalarına izin verdiğinde dahi imgelerin dolayımın 
ve ekranın gerçeklikleri içinde hapsolmalarıdır. 

En gelişmiş ve karmaşık  sanal gerçeklik enstalasyonları, ekran­
tabanlı dolayımlanmış teknoloji lerin kullanımına dayanırlar ve böy­
lece daha aktif bir yanıt talep ederler (sanal gerçekliğin içine-gömül­
me deneyimi tarif edi l irken dolaşma (navigation) teriminin bu kadar 
sık kullanılmasının nedeni de budur). Bilgisayar kullanılarak yapılmış 
ve görüntülü başlıklarla deneyimlenen üç boyutlu dünyalar, nesne­
lere dokunmak ve onları hissetmekle i l işkilendirilmiş duyumların, 
sensörler, eldivenler ve akustik ve manyetik girdi aygıtları aracılığıy­
la kopya edilmesine olanak tanırlar. Yine de, ki olağandışı olan da 
budur, kullanılan bütün bu dolayımlayıcılara ve teknoloj i lere rağmen 
imge-alanlar, doğrudan, dolayımsız deneyimleri teşvik eden yerler 
olarak kal ı rlar. Bu süreçlerin bu kadar güçlü kalabilmelerinin sebe­
binin, etki leşim tarzlarının, farklı ihtiyaç ve perspektiflere sahip fark­
lı i nsanların bu aşırı derecede inşa edilmiş mekanlar içinde kendile­
rine yer bulabilmelerine olanak tanıyacak kadar çeşitl i l ik gösterme­
si olduğunu ileri süreceğim. Bu da büyük ölçüde imge-alan ların, an­
lamı, sadece imgede ne olduğunun, neye niyet edildiğinin ya da gös­
terim maksadıyla ne inşa edildiğinin bir fonksiyonu olmaktan ku rta­
racak akışkanlığa sahip olmasından kaynaklanmaktadır. Hülyanın, 
empatinin ve görüntüye anlam verme ihtiyacının birleşimi, görsel­
leştirme sürecini teşvik eder. 

imgelere ve imgelerin olanaklı kıldığı dünyalara duyulan bağlılığı 
olduğu kadar, bunlara olan bağımlı l ığı da vurgulamak için kullanı lan 
pek çok metafor vardır. Aşağıdaki listede yer alan metaforların ço-
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dır. Bu l iste, çeşitli görselleştirme biçimlerinin, özel l ikle imge-dün-
yalar dahilinde, meydana getirdiği karmaşık anlam performanslarını . 

·� göstermektedir:

• pencere olarak imgeler 
• ayna olarak imgeler 
• eğlence olarak imgeler 
• öğrenim olarak imgeler 
• araştırma olarak imgeler 
• enformasyon olarak imgeler 
• hakikat/ doğruluk olarak imgeler 
• yalan olarak imgeler 
• içine-gömülme olarak imgeler 
• mevcudiyet-namevcudiyet olarak imgeler 
• rüya/ hayal olarak imgeler 

iz olarak imgeler 
• gölge olarak imgeler 
• mamul olarak imgeler 

notasyon olarak imgeler 

Burada can al ıcı nokta şu: imgelere bu denli dönüştürücü bir güç 
veren şey, imgelerin metaforları birçok yoldan "maddileştirebilme­
leridir". imgeleri cisimsizleş(tir)me odakları olarak gören tavır yay­
gınsa da aslında imge-dünyalar cisimleştirme için bağlam yaratmak­
la ilgi lidirler. Cisimleştirmenin olanaklı olmasının bir nedeni seyirci­
lerin imgelerden uzakl ığıdır. Bel l i  bir uzaklıkta olmak, bazı çok temel 
sorunların çözülmesi gerektiği anlamına gel ir. Bu sorunlardan bazı­
ları, metaforik dünyanın deneyimlenip deneyimlenemeyeceği, dene­
yimlenebiliyorsa nasıl deneyimleneceği ve birtakım fiziksel duyum­
ların nasıl anlamlandırılacağıdır. 

Buradaki asıl mesele, izleme ve dinleme edimleri bu kadar temel 
insan etkinlikleri olduğu halde görme ve duymanın nasıl bedenlen­
dirileceğidir. Örneğin, imgelerin insanın gözlerini yaşartması ne de-



R E S i M  2 . 1 Gündoğumunda pencere (Ron Burnett). 

mektir? imge-dünyaların mevcut cisimlenme biçimlerini genişletip 
artırdıkları kesin; cazibelerinin başlıca sebebi de bu bence (Wooley 
1 992; Turkle 1 995). Üçüncü ve Dördüncü bölümlerde bu meseleyi 
daha ayrıntı l ı  olarak ele alacağım, ama şimdi l ik, imgeler için kullanıl­
makta olan pek çok metaforun, insanların imgelerle olan ortak­
yaşamsal i l işkilerinin sonucunda ortaya çıktığını ileri sürmekle yeti­
neceğim. Metaforlar ayrıca, insanların imge-dünyalarla içinde bulun­
dukları karşı l ıkl ı  bağıml ı l ığı netleştirme ihtiyacının da kan ıtıdirlar. 

Başka türlü görülemeyecek dünyalardaki ve bu dünyalara açılan 
pencereler olarak imge metaforu, dijital çağda bile gücünü koru­
muştur (bkz. resim 2. 1 ) . iyi de, bu pencere neyi betimlemektedir? 
Manzaranın ve yerin anonimliği imgenin kendisi kadar önemlidir. 
Belki de imgeler insanlara, bir sahneye/manzaraya bakmanın suna­
madığı plastikliğin ta kendisini sağlarlar. 
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80 imgeler Nasıl Düşünür'de ilgilendiğim sorulardan biri, her gün 
karşılaşılan engin ve karmaşık nitelikteki imge-alanları anlamak ve 
deneyimlemek için bütün izleyicilerin sahip olması gereken bilgidir. 
Bu, saydam bir mesele gibi görünebilir, ama ben ele alınması gere­
ken önemli ve karmaşık bir kültürel mesele olduğunu düşünüyo­
rum. Bunun nedeni, izleyicilerin (viewers), geleneksel tanımıyla se­
yirci (spectators) olmayı bırakmış olmalarıdır. Seyircilerin, uzakl ık ve 
ayrım anlamında, "oradaki imgeler" anlamında izleme parametrele­
rin in ötesine -en geniş anlamıyla imgelerin gerçekle her zaman 
kesiştiği bir dünyanın sını rları içinde yaşamaya- "evrildikleri" söy­
lenebil ir. 

imgelerin içinde olmak, imgeler tarafından boğulmak demek de­
ğildir; imgeler, insanın hayalgücünden parlak manzaralar sunarlar ki 
imgelerin aynı anda hem seviliyor, hem arzulanıyor, hem de onlar­
dan korkuluyor olmasının sebebi de budur belki. imge-dünyaların 
içine-gömülmüş olmak insan olmanın anlamının bir parçasıdır ve 
imge-alanların yirmi birinci yüzyılda insan etkinliği ve insanların ken­
di lerin i  tanımlama biçimleri açısından ne kadar temel bir hale geldi­
ğinin belki de en iyi örneğidir. 

i mge-Dünyalarda içerik ve Sıkıştırma 

Bu bölümde, imge-dünyayı oluşturan çok sayıdaki düzeyi, sanki kat­
manların varlığı canlı bir arkeoloj inin kanıtıymışçasına ele alacağım. 
Önce bu dünyayı meydana getiren yüzlerce katmanı, sonra da bu 
katmanları dilimlere ayırdığımızı hayal edelim. Her katman nispeten 
istikrarlıdır, canlıdır ve mecazi anlamda konuşmakta, soluk alıp ver­
mekte ve imge-dünyanın genel yapısına katkıda bulunmaktadır. En 
azından Batılı kültürlerle ilgili olarak denilebilir ki, izleyiciler yirmin­
ci yüzyılın büyük bir kısmını bu ortamda rahat etmeyi öğrenmeye 
çalışarak geçirmişlerdir. Yine de, izleyicilerle imgeler arasındaki 
muğlak il işkiye dair genel bir kültürel rahatsızl ık da sürüyor. Mesela 
televizyon, genellikle dikkat dağıtıcı bir meşgale, entipüften, önem­
siz bir eğlence olarak görülmüştür. Pek çok insan televizyon izle-



memekle övünür ve izleyenlerin 
de eğlenme ve enformasyon edin­
me konusunda aşırı derecede te­
levizyona bağımlı olduklarını düşü­
nür. Bu itaat metaforları çok güç­
lüdür ve çoğunlukla, televizyonun 
izleyiciyi etkisi altına aldığı fikriyle 
ve dolayısıyla önüne atılan her şe­
yi eleştirmeden kabul eden seyir­
ci nosyonuyla ilintilidir. 

imge üretiminin ve yaratımı­
nın çoğu biçimine yirminci yüzyıl 
boyunca benzer şekilde yaklaşıl­
mıştır. Bu tavra ciddi şekilde mey­
dan okumak önemlidir, çünkü sa­
dece imgelerin üretimini değil, et­
kileşimli imge-tabanlı ortamlar ya­
ratmanın ne demek olduğunun ar­
kasında yatan düşünceyi de derin­
den etkilemiştir (Benedikt 1 992). 

-+ Ekranlar, yeni görme ve 

anlama biçimlerine açılan 

kapılardır. 

-+ Anlık bağlantılar zaman ve 

mek�n üzerinden fikir, 

enformasyon ve imge akışına 

hafiflik katar. 

-+ imgelerin ve fikirlerin bir 

yerden ötekine hareketinin 

kesintiye uğraması için artık 

güneşte ya da dünyada şiddetli 

fırtınaların kopması gerekiyor. 

-+ Ulusun ve cemaatin 

anlamına yeni bir yer tanımının 

eklenmiş olmasını saymazsak 

coğrafya, en az eskiden olduğu 

kadar önemli bugün de. 
On dokuzuncu yüzyı l ın sonun- -+ imgeler yüzeyden derinlere da fotoğraf bir araç olarak çok-

tandır iyiden iyiye gelişmişti. Ama geçmişlerdir. 

hareketli imgeler gel işmemişti ve 
Batı'daki hızlı sanayileşme ile birtakım iletişim teknoloj ilerinin öne­
minin artmasının birleşik etkileri sayesinde, sinematik imgeler, daha 
ilgi çekici olmalarının gerisindeki sebepler bile anlaşılmadan popü­
ler tahayyülün bir parçası haline gelmişti. Sinema, kimsenin tahmin 
etmediği kadar hızlı bir şekilde evrenselleşti (Burnett 1 99 1 ) .  Gelge­
lelim, sinemanın eleştirel ve teorik açıdan incelenmesi, bir eleştiri 
ve analiz literatürünün ortaya çıkması, (birkaç dikkat çekici istisna 
dışında) yirminci yüzyı lın ikinci yarısını bulmuştur. 

Aynı sorunlar, televizyon ve öteki iletişim araçlarıyla, (bugün için 
en önemlisi) dijital üretim ve yaratım biçimlerine hızlı geçi�le ilgili 
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tür sahnesine çıktıkça ve imgeler, sadece anlam iletiminin değil or-
tam yaratımının c;la araçları hal ine geldikçe bu fenomenleri anlamaya 

'� yarayacak eleştirel söylemler geliştirme sorunu da büyümüştür . 
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Bu da, imgelerin, geleneksel konumlarından bi lgisayarın çok da-
ha karmaşık ortamına geçişleri konusunda bazı soruları gündeme 
getirir. Bilgisayar ekranındaki imgeler film perdesindeki imgelere ne 
ölçüde benzerler, ne ölçüde benzemezler? Sıkıştırma teknolojileri 
geleneksel enformasyon ve imge nosyonlarına ne yapmaktadır? Sı­
kıştırmanın esasen, enformasyonun indirgenmesi ile, ve imgenin, di­
ğerleri kadar önemli görülmeyen öğelerinin algoritmik bir işlem so­
nucunda ortadan kaldırı lması i le ilgili bir şey olması nedeniyle me­
rak uyandırıcı bir meseledir bu. Bel l i  veri ler elendiğinden ya da bel­
l i  renkler çıkarıldığından, ne kadar çok sıkıştırma yapıl ı rsa, o kadar 
çok şey eksilir. indirgeme gözle görülmez, ama bunu gelin de bir di­
zi imgeye bel l i  bir şekilde "içerik" yerleştirmek için emek veren ve 
her estetik değişimi, başlangıçtaki niyetin potansiyel olarak dönüş­
türülmesi o larak gören imge-yaratıcısına anlatın. 

MPEG-4 gibi sıkıştırma teknolojileri, oyunlarda, seyyar multi­
medya araçlarında, duraksız video (streaming video) ve dijital tele­
vizyonlarda kullanılan imgelerin iletimini kolaylaştırma amacıyla ta­
sarlanmıştır. Bu demek oluyor ki ekran-tabanlı ortamların analog 
özelliklerinden açıkça farklı olarak, gelecekte imge kullanımının ne­
redeyse bütün veçhelerinde sıkıştırmanın bir türüne başvurulacak­
tır. Sıkıştırma, imgelerin i letiminde vuku bulmakta olan pek çok in­
celikli dönüşümün özell iklerinden yalnızca bir tanesidir. Daha 
önemlisi, bu dönüşümler dij ital medya/i letişim araçlarında anlam 
inşa etme yollarındaki _bir kaymayla ilgi lidir. Sıkıştırı lmış imgeler ile 
sıkıştırılmamış imgeler arasında bir fark vardır. Bir işlem olarak sı­
kıştırma, dij ital imgelerin en önemli nitel iği ve dijitali analogdan ayı­
ran şey olabilir pekala. 

işte, animasyon imgeler ile animasyon olmayan imgeler arasın­
daki i l i şkiyi "temsil etmek" amacıyla üretilmiş ve bir ağ boyunca i le­
tilen enformasyonun miktarını azaltma amacıyla sıkıştı rılmış sekan-



A ni m ated 2D 
mesh 

R E S i M  2 . 2  

Graphic objects 

N aturaı video 
object 

Görüntü sıkıştırma - MPEG 4 (Rob Koenen). (http://mpeg. 

telecomitalialab.com/documents/ic_tutorial/rob/ppframe.htm) 

sın bir parçası .  Bu örnek bilgisayar-tabanlı imge .üretimi i le örneğin, 
sinema hakkındaki geleneksel varsayımlar arasında bir benzerlik ol­
duğuna dair varsayımları bertaraf etmelidir (resim 2.2). 

Yeniden oluşturulmaları için imgelerin yapıbozuma uğratı lmaları 
gerekir. Bu örnek (resim 2.3), bir cümleyi sözdizimsel ve semantik 
öğelerine ayrılmış halde gösteren dilbil imsel bir şemaya epey benzi­
yor. Sıkıştırma işlemi, imgelerin üretimi ile olduğu kadar matematik­
sel soyutlamayla da ilgili bir şeydir. Algoritmik formül lerle imge üre­
timinin birleşmesi, imgelerle ne kastedildiğini kökünden değiştirir. 

Normalde imgelerin gösterimini ya da basılma biçimlerini ta­
nımlayan ilişkiler de kayda değer şekilde değişmiştir. Bu değişimler, 
geleneksel anlamıyla "içerik" i le ilgili olduğu kadar anlamı i letme 
amacıyla imgeler "tasarlama"nın ne demek olduğuna dair yeni bir 
hissiyatla da ilgil idir (Barry 1 997). 
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R E S i M  2 . 3  

root 

voice- baby bream 
o ver 1 

------�ı � vldeo bubbles sound 

nıfun 

graphics 
1 

1 soll flsh sea-rı weecı 

blue red 

Corresponding scene graph for image compression 

(Rob Koenen). (http://mpeg.telecomitalialab.com/ 

documents/ic_tutorial/rob/ppframe.htm) 

Dijital dünyada "biçim" büyük ölçüde sıkıştırma ve imge sekans­
larınıiı enformasyona dönüştürülmesi tarafından bel irlenir. imgeler 
enformasyona çevri ldiklerinde, çok daha kolay uyum sağlayabil irler, 
çok daha esnekleşip değişken hale gelirler. ironiye bakın ki, analog 
televizyon dünyasında kamera yakaladığını ya da çektiğini elektrik 
sinyal lerine dönüştürür ve bu sinyaller daha sonra video teybe ka­
yıt için nakledil ir. Elektrik sinyalinden film karelerine bir dönüşüm 
daha yapılması, insan gözünün enformasyonun imge haline geldiğine 
-verinin elektriksel olandan somut olana kaydığına- inandırı labi­
leceği anlamına gel ir. 

Analogdan dij itale geçişin dönüştürücü etkisini bu kadar detayl ı 
olarak ele almamın sebebi, imgelerin sabit kaldığını varsayma eğili­
minin yaygın olmasıdır. Başka bir deyişle, analogdan dijitale geçişin, 
imgeler kullanılarak yapılan i letişimin temel esaslarını değiştirmedi­
ği varsayılmaktadır. Gelgelelim, analog dünyada imgeler (dijital dün­
yada bitlere ve piksellere dönüşmüş olmaları anlamında) enformas-

http://mpeg.telecomitalialab.com/


yon deği llerdir. işin asl ı ,  imgeler ile enformasyon arasındaki' ayrım, 
pikseller, çizgi ler/ satırlar ve sıkıştırma oranları ile bulanıklaştığın­
dan, estetik ile tasarımın rolüne dair bazı ciddi soruların sorulması 
gerekiyor. Programlama işlemlerinin ürünü olan ve bilgisayarın sa­
nal mekanları dahilinde üretilmiş imgelere ne olduğuna dair sorular 
da sormak gerek. 

Hayaller, Hülyaya Dalma ve imgeler 

Bütün bunlar beni hülyaya dalma ve hayli karmaşık bir süreç olan 
imge-alanlara angaje olma deneyimine geri getiriyor. izleyici-imge 
etki leşimleriyle ilgili önemli kültürel varsayımlardan biri, gösterilen 
şeyle deneyimlenen şey arasında nedensel bir i l iş�i olduğu varsayı­
mıdır. imgelerin hem anlamın belli bir yere bağlı nedeni, hem de iz­
leyicilerin bazı deneyimleri yaşayıp bazı deneyimleri yaşamamaları­
nın nedeni olduğu düşünülür. imgelerin mübadelenin başladığı yer 
olduğu varsayıl ır. Halbuki hülyaya dalma, düşünceler, hayaller, dinle­
me ve izleme arasındaki etki leşimle i lgi l i  bir şeydir ve bazı imgelerin 
uyduğu, bazılarının uymadığı bir sürekliliğin parçasıdır (Crary 1 999). 
izleme etkinl ikleri, i l le de herhangi birine ayrıcalık tanıması gerek­
meksizin bütün bu düzeylerde girilen yaratıcı bir angajmandır. De­
neyimlerin sürekliliği burada, imge-alanların, hiçbir zaman ayrıklaş­
mayan sürekli bir mübadele akışı içindeki öğelerden biri olduğu an­
lamına gelir Uohnson 1 987). 

izleme ya da dinleme anlarının pek çoğunda, eşzamanlı olarak 
hayallerle ve düşünce süreçleriyle etki leşime girilir. izleyiciler, meta­
forik bir anlamda, imgelerin hem içine girip hem dışında kalırlar. 
Göründüğü kadarıyla bu deneyimler aynı anda hem bedenli hem de 
bedensizdir. izleyiciler imgelerden ayrıdırlar, ama yine de onları de­
neyimleme ile derinden ilgilidirler. Bu düzey çokluğu, hayali ve ger­
çek duyguların bir karışımına -görülen, anlaşılan ve deneyimlenen 
şeyler üzerine algılarla düşüncelere-- olanak tanıyıp bunu teşvik 
eder. izlenen dünyaları mesken tutmak ve bir o kadar süratle, bu 
dünyaların dışına adım atmak mümkündür, hem de bu esnada her 
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86 aşamayı yorumlayıp böylece yenilerini yaratarak. imge-alanların de­
neyimlenmesi sadece orada olanı almakla ilgili bir şey değildir; aynı 
zamanda, insan bil incinin hiçbir zaman durağan ya da sabit olmama­
sına benzer şekilde, sürekli değişen dinamik bir i l işki yaratmakla da 
ilgi li bir şeydir. 

Hülyaya dalma, hem izleme deneyimine "kendini bırakmak"la, 
eğlendirilmekle, hem de insanın imgelere ve seslere bu kadar çok 
güç ihsan etmek için ne derecede "havasında" olması gerektiğinin 
farkına varmakla ilgil i bir şeydir. Havada olmak, kendini hazır hisset­
mek, koltuğa ya da kanepeye kurulmak, izleyicilerin, izleme süreci­
nin geliştiği zemini yaratma ve koruma yollarıdır. Bilinçli ve bilinçdı­
ş ı  süreçler etki leşirler -görünür hiçbir sınır yoktur, büyük ölçüde 
imgelere duyulan ihtiyacın ve imgelerin verdiği zevk ve acının tanım­
ladığı giriş ve çıkış noktalarından oluşan döngüsel bir sürekl i l ik var­
dır sadece. imgeler nesnel olanın diyarından hülyanın ve hayalgücü­
nün ortak mekanlarına geçtikleri için, ben bu etki leşim düzeylerinin 
şi irsel olduğunu düşünüyorum. Bu deneyimler hakkında konuşulur­
ken bir ortak zeka ve işbirliği modeli kullanmak gerekmesinin ne­
deni budur. imge-dünyalar teşhir alanlarıdır, ama aynı zamanda ara­
l ıksız etkileşim yerleridir de ve tüm süreci hülyalara doğru iten de 
(başka pek çok öğenin yanında) budur. 

i mge-Alanlar ve Bedenler 

Kültür, deneyim ve kimliğin kesişme noktalarını daha eksiksiz kav­
rayabilmek için simülasyon, bi lgisayar oyunları, dij ital sinema ve po­
püler kültür tarafından üretilmiş imge-alanların araştırılması gereki­
yor. Bu analizler, imgelerin gündelik hayatı oluşturan anlamlar ve de­
neyimler açısından sahip oldukları önemin yeniden düşünülmesine 
bağl ıdır. imge-dünyaların insan kimliğinin bünyesine dahil edilmesi­
nin, imgelerin çok ötesine geçen içerimleri var. Burada, teknoloji ile 
tekne-alanlar dahil indeki mamullerin üretimini insan bedenine nor­
maldekinden çok daha bütünsel bir biçimde bağlayan ontoloj ik bir 
iddia ortaya atmaktayım. 



imgeler ve etki leri üzerine dönen tartışmalar genellikle beşeri 
bilimler ile sosyal bilimler dahilinde gerçekleşir. Bir fizikçinin popü­
ler kültür analizine girişmesi, bir kültür analizcisinin kuantum teori­
sinin matematiksel temelini çalışması kadar az bulunur bir şeydir. 
Böyle disipl inlerarası geçişlerin vuku bulmadığını iddia ediyor deği­
lim. Daha ziyade, disiplinler arasındaki ayrımların bundan daha de­
rin olduğunu ve toplumsal fenomenler ile kültürel fenomenler ve 
biyoloji i le doğa arasında olduğu düşünülen farklar üzerinde yoğun­
laştığını iddia ediyorum. Başka bir deyişle, bedenler, değişen ölçü­
lerde maddi iken ve bil imin sağlam görünen temelleri dahil inde in­
celenebilirken, kültür, bu sürecin atası değil de daha çok bir ürünü­
dür. Başlangıcından bugüne Batı kültüründe baki kalmış bir tartış­
madır bu. Ama girişte belirttiğim gibi, bedeni şu ana kadar hayal bi­
le edilemeyecek şekillerde görüntüleme (imaging) kapasitesine sa­
hip dijital tarama teknolojilerinin gerçekl ik, maddi dünya ve insan 
bedeni arasındaki ayrımlara meydan okuduğu günümüzde bu tartış­
manın özel bir anlamı vardır. 

Şeyin, biyoİoj ik bir yapıdır, bir organizmanın parçasıdır. Her ne 
kadar görüntüleme aygıtları beynin işleyişine dair olağanüstü içgö­
rüler sağladıysa da, manyetik rezonans görüntüleri hala beyin faali­
yetlerine açılan pencereler olarak düşünülür. Ben beyni görüntüle­
me yolları i le popüler kültürde bedeni, zihni ve beyni "betimleme" 
çabaları arasında bir i l işki olduğunu iddia edeceğim (örneğin, Esra­
rengiz Yolculuk I Fantastic Voyage [ 1 966] filminde, küçültülen bir grup 
bil im adamı, beyninde kan pıhtısı olan bir hastanın damarlarında do­
laşır). Sinirbilimlerin "katılığının" değerini düşüren bir sıçrama yapı­
yormuşum gibi gelebi l ir. Yine de Fantastic Voyage gibi bir fi lmin, kül­
türel fenomenler i le biyolojik bil imlerdeki araştırmalar arasındaki 
bağlantı lar hakkında çok şey söyleyen bir kültürel metaforlar dön­
güsüne kanıt oluşturduğuna inanıyorum. Buradaki bağlantılar, imge­
lerin üretimiyle ve insanların bedenlerine dair sahip oldukları haya­
li ve gerçek bakış açılarıyla ilgi l idirler. 

Bu husus, üç boyutlu görselleştirmeler ve tarama teknolojileri­
nin insan bedeninin iç kısımlarını "resmetme" amacıyla kullanılması 

87 



' Manyetik rezonans yoluyla 

üretilmiş insan bedeni 

imgeleriyle kamerayla üretilmiş 

insan bedeni imgeleri arasındaki 

fark nedir? ilk baklşta bu soru 

saçma gelebilir. Manyetik 

Rezonans Görüntülemenin (MRI) 

amacı, insan bedeninin içinden 

görüntüler almaktır. Ama işin 

aslı şu ki manyetik rezonans 

görüntülerinin görülebilmeleri 

için bilgisayarlarca yeniden 

oluşturulmaİarı gercıkmektedir: 

"Radyologların, grilik skalası 

genişletilmiş imgelerle başa 

çıkmaları, bilgisayar 

görüntülerinin, özellikle de 

resim arşivleme ve iletme 

sistemlerinin (PACS) 

kullanılması sayesinde mümkün 

olmuştur" (Uttecht ve Thulborn 

2002, 73). Başka bir deyişle, 

yazarlar burada, insan bedeninin 

imgelerini yakalamak için 

başvurulan geleneksel kamerl\,· 

tabanlı yaklaşımların doğrudan 

sonucu olmayan görüntüleme 

işlemleriyle üretilen 

enformasyonu tercüme etmenin 

ve yorumlamanın güçlüğü 

üzeri'nde duruyorlar. 

bağlamında daha da önem kaza­
nacaktır. (Üç boyutlu tarama, be­
den imgelerinin dolaşım tarzlarını 
ve karmaşıklığını artıracaktır.) Bu 
kültürel metafor döngüsü, tarama 
teknolojileriyle üretilen görsel­
leştirmelere bakan radyologların 
"yorumlama" stratejilerini etkile­
mektedir (Shapin 1 998). (Bu ko­
nuda daha fazla ayrıntı için bkz. 
Altıncı Bölüm.) 

Aslen, bilginin üreti lme yolla­
rından söz ediyorum, açıktır ki 
burada bağlam en az çıktı kadar 
önemlidir. Başka bir düzeyde, be­
yin taramasından edinilen bilgi ör­
neğin, imge-tabanlı kal ır. Bu anlam­
da, imgelerin niteliklerinin, güçsüz­
lüklerinin ve bünyevi muğlaklıkla­
rının neredeyse hiçbiri, bu imgele­
rin biyolojik asıllarına benzedikleri 
iddiasıyla bertaraf edilmiş olmaya­
caktır. Taramayı idrak ile fiilen eş 
tutarak (örneğin, beyinde, imgele­
ri görmeyi ve anlamayı mümkün 
kılmakla görevli bir kısım vardır di­
yerek) görülenin ve algın ın kültü­
rel, sınıfsal ve toplumsal cinsiyetle 
bağlantılı içeriğinin haritası çıkarı­
lamaz (Waldby 2000). 

Gelgelelim, kültür analiziyle 
sinirbilimlerin kavrayışının bir ara­
ya getirilmesiyle, biyolojik etkinli­
ğin kültürel haritalamaya ve insan 



kimliğine dönüşümünü kavramak olanaklı hale gelebili r. MRl'ya dair 89 

en yaygın yanlış kanı, bu işlem yoluyla bir beden görüntüsünün üre­
tildiği fikridir. MRl'lar, aslında dilimler halinde temsil edilen beden 
görüntüleri üretir ve radyologların (binlerce başka bedenin tarama 
sonuçlarından genelleme yapan bir yazı l ım onlara yardım etse de) 
bu sonuçları nasıl yorumlayacaklarını bilmeleri gerekir: "Daha yük­
sek örnekleme yoğunluğunda ve birden çok karşıtl ık tipine sahip 
MRI görüntüleri elde etme kapasitesi, kl inik radyolojide çok hızlı bir 
şekilde evrime uğramıştır. insanların, muazzam miktardaki bu çok· 
boyutlu imge ve haritaları zamanında izleme, bütünleştirme ve yo­
rumlama kabiliyetleri elde etme kapasitesiyle eşleşmeyi sağlamak 
gibi zorlu bir işle karşı karşıya kalmıştır" (Uttecht ve Thulborn 2002, 
73). Başka bir deyişle, manyetik rezonans görüntülerini arzulanan 
sonuçlarla uyum içinde yorumlayabilmek için epey bir eğitim gerek­
mekte ve bu eğitimden geçildiğinde bile, hala pek çok muğlakl ık or­
taya çıkabilmektedir. 

Beyin görüntülerinin, son derece özgül kültürel ve toplumsal 
dayanakları olan bir değer sistemine dahi l  edilmelerinden önce var 
oldukları bir an yoktur. Bu demek oluyor ki bir beyin taramasının 
sonuçları ne kadar fiziksel ya da nesnel olursa olsun, taramanın, bi­
lince dair halihazırda mevcut ve hayli normatif bir varsayımlar dizi­
sine "uyması" gerekmektedir (Edelman 1 989). Görüntüler, hakların­
da konuşulması gerektiği yetmezmiş gibi yorumlamaya, hatta yanlış 
yorumlamaya açık olmayı da sürdürürler. Bir beyin taraması, olası 
biyolojik durumlarla ilgili olduğu kadar işaretler ve izlerle de ilgili­
dir. Tarama, bu öğelerden hiçbirinden önce var oluyor değildir. Ta­
ramalar daha ziyade, öğeleri bir araya getirmek ve işlemin sonuçla­
rıyla ilgili tutarlı ve potansiyel olarak ampirik bir analiz geliştirmek­
le ilgilidirler. Manyetik rezonans görüntüleri de kültür ve doğanın iş­
te bu karşı l ıkl ı  bağımlı l ığını örnekler. 
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değere sahip olduğu açık. Burada mesele, uzmanlar, teknolojiler ve 
yorumlama arasındaki ilişkidir. Sanki imgeler ve işlemler, o kadar 
ampirik olmayan araştırma yaklaşımlarının tuzaklarını aşmaya yeter­
miş gibi, yorumlamayı bir kenara atmamak çok önemlidir. Burada 
söz konusu olan, bağlamın, yani beden sahibi insanların kendi yara­
tıcı ve bilimsel çabalarına ihtiyatla yaklaştıkları yerin tanımıdır. 

Gerald Edelman ( 1 989), organizma i le bağlam arasındaki i l işkiye 
değinirken algıların "yoğunluğu"na --organizmalar ile çevreleri ara­
sındaki etkileşimlerin bir sürü paralel ve bazen de çelişik düzeyde 
vuku bulmasına- göndermede bulunur. Düşünmenin sürüp gittiği­
ni ve beyin, dil ve düşüncenin mekanik bir sırayı takip ederek çalış­
madığını bil iyor olsa da, Edelman'a göre burada asıl iş, di le geçişi ön­
celeyen süreçleri tasvir etmektir. Benim amaçlarım göz önüne alın­
dığında, daha önce de ileri sürdüğüm gibi, biyoloj ik süreçlerin şekil­
lendirilmesinde ve etkinleştirilmesinde imgeler en az dil kadar 
önemlidir. Bunu söylerken, bilinç ile algı, kavrayış ve beyindeki elekt­
rokimyasal etkileşimler arasındaki bağlantıların, bellek ve dil kadar 
imgelere de bağlı olduklarını kastediyorum. Buna dünyayı algılama 
yeteneğinin yanı sıra, bir dizi farklı düzeyde içsel imge inşa edebilme 
yeteneğini de eklemek gerek. içsel imge süreçleri, algı ve imge-alan­
lar arasında genelde sanıldığından çok daha yakın bir il işki vardır. 

Bu bağlamda, etkil i  bir taramanın belirtileri gayet bildiktir. De­
neyimli bir göz, bir çaylağın göremeyeceği şeyleri görecektir. Bu du­
rum, meseleleri basit bilimsel doğruluk nosyonlarından uzağa, yo­
rumlamanın diyarına geri götürür, ama aynı  zamanda bir organizma­
nın iç "görünüşü"nün semiyotiğine dair meseleler de gündeme ge­
lecektir. Tıkalı bir arteri gösteren bir tarama, hastal ığın basit ve sar­
pam bir semptomatik dışavurumuna işaret ediyormuş gibi görünür. 
"Göstergeler" nettir. Yine de tıkanıklık ile bireyin tarihi, genetik 
geçmişi ve tıkanıklığın krize neden olma hızı arasında bir boşluk ka-



lır. Başka bir deyişle, imge hikayenin sadece bir bölümüdür. Tarama­
ya hem bu bölümde hem de önceki bölümde değindim, çünkü MRI 
ve CT taramaları, bedene dair, görme ile ne kastedildiğine dair pek 
çok yaklaşıma meydan okuyor. Bilimsel resimlemenin uzun tarihi ta­
ramaların ortaya çıkışını ve gelişimini öncelemiştir ve bilimsel re­
simleme ile fotoğrafçı l ık arasındaki i l işki genel olarak hak ettiği i lgi ­
yi görememiştir. 

Yanıtın bir kısmını Birinci Bölüm'de vermiştim; imge-dünyalar, 
insanların yaptığı her etkinliğin ayrılmaz bir parçasıdır. Yanıtın bir di­
ğer kısmını ise gündelik hayatta görmenin ağırlıklı bir yere sahip ol­
ması oluşturuyor, ama sadece görme ediminin ağırlığı değil, görme­
nin karmaşık bir biçimde bilincin yerine geçmesinin de ağırlıklı bir 
yere sahip olması. Ayn ı  zamanda, giderek daha fazla teknoloji görsel 
deneyimlerin menzilini genişletmeye ve büyütmeye yöneldiğinden, 
insanların bu teknolojilere uyum süreci daha da karmaşıklaşıyor. 
Teknolojik yenilikler imgelerin yakalanmasını ve iletimini sürüklüyor 
olabilirler, ama insanların gördüklerini çeşitli ve çoğunlukla eklektik 
şekillerde yorumlama ve yeniden yaratma yollarıyla, toplum ve kül­
tür eleştirmenlerinin varsaydığından çok daha az ·ilgil idirler. imge 
mübadelesinin ve aktarımının küreselleşmesi, uyum gösterme 
(adaptation), kullanım ve etkileşim sorularına özenle yaklaşmak ge­
rektiği anlamına geliyor. Stephen jay Gould (2002), uyum gösterme 
hakkındaki tartışmayı şöyle bir çerçeveye oturtmuştu: "Uyum gös­
terme, çevresel (dışsal) enformasyonu, iç biçim, fizyoloj i ve davranış 
değişimlerine dönüştürme sorunu olarak görülebilir" ( 1 57). Gould 
tabii ki, Darwinci anlamda uyum göstermekten bahsed iyor. Uyum 
gösterme, kısa vadede gerçekleşen bir şey olarak anlaşı lmamalı. im­
gelerin kullanımının, insanlarda yapısal olarak etkinlik gösteren bir 
dizi süreçten biri olduğunu ileri sürmenin sebebi de tam olarak bu­
dur. Bunu düşünmenin bir başka yolu  da şu: insanın hayalgücünden 
söz etmeden evrimden söz etmek mümkün olmazdı. Yine de örne­
ğin sinirbilimlerinde, insanın hayalgücü hem bir gizem hem de bir 
meydan okuma olarak öylece duruyor (Edelman 2000). in sanı n bi ­
yolojik etkinliklerini, mekanik, kimyasal ve elektriksel kökenleri ni 
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92 aşmaya iten şey nedir? Bu sorulara, insanların imgelerle yaptıkları-
nın analiz edilmesi yoluyla yanıt bulunabil ir mi? � .  

c:: 

:� Hiçbir insan toplumunun içsel imgeleri yaratıcı biçimlerde dış-

·� sallaştırmaksızın var olmadığı gözleminden yola çıkarak ilerliyorum. 
Bu durum imgelere ontoloj ik bir statü kazandırır, çünkü insanlar ne 
rüyaları (içsel imgelerin karmaşıklığına kanıt) ne de bilincin resimsel 
biçimler halinde dışsallaştırılması olmaksızın var olabilirlerdi. işin il­
ginç yanı MRl'ları insan bedeninin iç işleyişini anlamaya yönelik ön­
ceki bütün çabalara bu tarih bağlamaktadır. 

insanlar sözcüklerle ve imgelerle konuşurlar. Dil i le imge ayrıl­
maz şekilde birbirine bağlanmıştır, ama hiçbirinin izini net bir şekil­
de beyindeki bir çıkış noktasına kadar sürmek mümkün değildir. 
Başka bir deyişle, biyokimyasal süreçler ile insan bilinci arasındaki 
i l işkiyi açıklama arzusu ne kadar güçlü olursa olsun, her ne oluyor­
sa, içebakışın ya da tarama teknolojilerinin meruili dışında, özerk 
bir şekilde olmaktadır büyük ölçüde (Pinker 2002). 

Örneğin imgeİeri görme ile görüleni deneyimleme arasındaki 
boşluk hayli geniştir. Görülen, içsel imgelerin hayalgücüne bir plat­
form sunmasına çok benzer bir şekilde öznelliğe dönüşür ki, bu sü­
recin çok az bir kısmı görmenin görünürde somut ayrıntılarına açık 
seçik bağlanabi l ir. Hülyaya dalmanın bu kadar önemli bir kavram ol­
masının sebebi budur. izlemenin, deneyim hakkında düşünmenin ve 
deneyimi anlamlı hale getirmenin talepleri o kadar çok katmanlıdır 
ki, bütün süreci işler hale getirmek için insanlara has bir açıklık ge­
rekmektedir. 

Hülyaya dalmaktan, fi lm ve televizyon programları izleme, ro­
man okuma ve müzik dinleme gibi etkinl ikler bağlamında genellikle 
"şüpheyi askıya almak" olarak bahsedilir. Ama süreç bundan daha 
karmaşıktır. Hülyaya dalmak, bütün bu etkinl iklerin temellerinden 
biri, insanların kendi düşünceleri, hayalleri ve izleme ile dinleme et­
kinliklerinin gerekl i l ikleri arasındaki i l işkileri etkinleştirebildikleri 
esas yollardan biridir. Hülyaya dalmak, çok güçlü bir duygu olan ve 
sık sık özdeşleşme ile karıştırılan empatiyi mümkün kılıp teşvik 
eder. Hülyaya dalmak, öngörülemezlikle ilgili bir şeydir ki, bu da irıı-



geler i le izleyiciler arasında öznelerarası bir i l işki gelişebilmesinin 
esas sebeplerinden biridir. 

Okur, imgelere öznellik atfettiğimi fark edecektir. Burada özne/ 
nesne ayrımını sürdürmekten çok, imgeleri izleme ile deneyime 
bağlayan ve kavrayış ile düşüncenin ara zemininden sorumlu devam­
lı l ık döngüleriyle ilgileniyorum. imgeler, Çeşitli kiplikleri i le onlarla 
etkileşime giren insanlar arasında kurulmuş i l işkilerin dışında özerk 
bir tarzda faaliyet göstermez. içsel ve dışsal imgeler, düşünce ve di­
lin konuşan özne için esasen birbirinden ayrılamaz şeyler olmasına 
benzer biçimde, etkileşime girer girmez birbirlerine karışır. 

Bazı imgeler, esas itibariyle nesnelerin dışsal özelliklerinin tasvi­
ridir. Gelgelelim, imge i le nesne birbirine denk deği ldir; nesne izle­
yiciden bağımsız şekilde var olurken, imge kaçını lmaz şekilde, öznel 
izleme ve etki leşim mekanına bağl ıdır. Seslerin dinleyiciden ayrıla­
maması gibi, imgeler de görmenin ve düşünmenin kaçınılmaz bir 
parçası oldukları için, burada içsel olan ile dışsal olan arasındaki ay­
rımlar komımuzla çok da alakalı değil. 

Aktarım metaforları bu ayrımlar üzerine düşünmek için harika 
bir yol sunar. Nesnenin özerk bir karakteri varsa da (bir sinema sa­
lonunun perdesi), perdelere yansıtılan imgeler, i letişim araçları ola­
rak oynadıkları rollerle ilişkili olarak var olur. Perdeler ile seyirciler 
arasındaki ayrımlar çok açıktır. O kadar da açık olmayan şey ise im­
gelerin görülmeden nasıl var olabileceğidir - ne de olsa rüyalar, rü­
ya gören biri olmadan görülemezler. imge-alanların en önemli özel­
l iklerinden biri, izleyiciler ile imgeler arasındaki ilişkinin imgelerin fiili 
statüsünden çok daha anlamlı olmasıdır. i lişkiler süreçle ilgilidir ve 
süreç de imgelerin kullanım ve etkileşim dışı özelliklerine indirge­
nemez. Az önce söylediğim şeyin, i letişim sürecine pragmatik bir 
yaklaşımdan yana olduğunun farkındayım. Umberto Eco'nun ( 1 997) 
göz alıcı şekilde ortaya koyduğu gibi, etki leşimin pragmatiği insanla­
rın dille ve imgelerle yaptıklarından ayrı lamaz. 

Sadece fotoğrafın icat edildiği i lk andan değil, bir kitle aracına 
dönüştüğü i lk andan itibaren de merkezi meselenin betimlenen ger­
çekliklerin, nesnelerin ve/veya öznelerin, çıktıyla, yani imgeyle eşle-
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94 şip eşleşmemesi olması ironiktir o halde. Yine de izleyicilerin anla-
mı konumlandırmasına ve mesajlarla ilişki kurmasına olanak tanıyan �. 

c:: 

:� da tam olarak anlamın pragmatiğidir. Ben "imge" terimini, izleyiciler, 

,� görüş ve kavrayış arasındaki performatif i l işkilere odaklanacak şekil-
de kullanıyorum. Resimlerden ya da fotoğraflardan söz ettiğimde 
onları ayrı birer ampirik varlık olarak değil, bu sürekliliğin bir par­
çası olarak görüyorum. 

Betimleme bu yüzden, etki leşim, süreç ve imgeler sahnesine ge­
tirilen yorumlayıcı yargılar kadar önemli değildir. Bu argümanın be­
nim için güzel tarafı, imgeler hakkındaki söylemlere en az imgenin 
kendileri kadar önem vermesidir. Etkileşime dayalı bu il işkiler bağ­
lamında, imgelerden, sanki nesneymişler ve bu yüzden görmeyi ve 
anlamayı birbirine bağlayan deneyimlerin sürekl iliğinin dışındaymışlar 
gibi söz etmek hayli güçleşmektedir. 

Myst adlı bilgisayar oyunu, burada kastettiğim şeyin iyi bir örne­
ğini sunuyor. Oyuna ve imgelerine girmenin verdiği heyecan, oyu­
nun işleyişi açısından çok önemli. Ama oyuna girmek ne demek? Bu 
örnekte girmek, ironik bir biçimde oyunun içindeki maceranın tam 
katbinde yer alan bir dizi hayali döngüye karşılık gelir. Oyunu çöz­
mek ve bir sonuca ulaşmak, macerayı sonuna kadar sürdürmüş ol­
maktan başka bir şey demek değildir. Oyunun ortaya attığı sorunla­
rı çözme tutkusu, oyunun iç yapısıyla ilgili olduğu kadar oyuna an­
gaje olmak amacıyla bir bilgisayar kullanma yoluyla gelişen perfor­
matif i l işkilerle de ilgi l idir. Oyun her noktasında ortak zekayla -
oyunun kurulmasına, inşasına dahil olan zeka ve oyuncuların zeka­
sıyla- ilgil idir. Mübadelenin taraflarından sadece birinin zekasına 
bağlı olmayan, kolektif ve melezleşmiş bir etkileşim mekanı olarak 
öznelerarası angajman bağlamına bağlı olan bir sürekli l ik söz konu­
sudur bir kez daha. 

imgeler Nasıl Düşünür meselesi üzerine, (düz anlamda değil de) 
mübadelenin bütün taraflarının mutabakatı olmaksızın başarılı ol­
mayacak bir angajmanın fonksiyonu olarak konuşmaya işte bu 
önemli noktadan başlanabilir (Llinas 200 1 ). Nesnelerdeki insan dü­
şüncesinin karmaşıklığını falan savunmuyorum burada. insanların iç-



sel ve dışsal imgeler arasında yarattığı arabağlantıları çerçeve içine 
alan şeyin, tam da insan düşüncesinin gücü ve derinliği olduğunu ile­
ri sürüyorum. insanları, yarattıkları ve izledikleri imgelerden büyü­
lenmeye sevk eden şeyin de içsel ve dışsal imgeleri farklılaştı ran ay­
rımlar olduğunu ileri sürüyorum. 

imge-dünyalardaki etkileşim sürecini anlam ve iletişim i l işkileri 
sürükler. Özneler ile nesneler arasındaki i l işkiler, bireysel özellikle­
ri üzerinden öngörülemez. Özne/nesne il işkilerinin kullanımı ve su­
istimali yoluyla anlamın nasıl deveran ettiğini çerçeveleyen bir me­
lezleşme süreci iş başındadır her zaman. Ama melezleşme, şu ya da 
bu ölçüde, parçalardan daha büyük bir sonuç üretir. Zeka etrafta 
dolanır ve düşünme sürecini imgenin ya da öznenin sınırlarının öte­
sine taşır. işin aslı, kitabın ilerleyen sayfalarında ele alacağım gibi, sa­
nal gerçeklik olarak tanımlanan şey (ve bir terim olarak "gerçekli­
ğin" "sanal"a bağlı olma nedeni) bu melezleşmiş zeka, mübadele ve 
iletişim mekanının gücüne dair bir kanıt oluşturmaktadır. 

Bu melezleşme sürecine iyi bir örnek, Britney Spears gibi biri­
nin tapınılacak denli popüler hale gelişidir (gerçi şu aralar eskisi ka­
dar popüler değil - onu popüler yapan kültürel etkinliğin tersine 
çevrilmesi söz konusu). Popüler kültür kahramanlarının hayranları 
tarafından özümsenip daha sonra reddedilmelerindeki yoğunluk 
başka nasıl açıklanabil ir? lkonik yıldızlardan birinin "görüntüsü"ne 
bağırıp çığıran binlerce insandan daha yatıştırıcı bir imge olabilir mi? 
Bu büyülenme, nihayetinde imgelerin sınır ve aşırı l ıklarına yönelen 
bir büyülenmedir. Tastamam mevcudiyet anlamında "asla" orada 
olamayacak birine, bir şeye, angaje olmanın paradokslarını taşıyan 
bir büyülenmedir bu. Bir rock yıldızının aslında bana ait olduğuna ve 
onun şarkılarına, bedenine ve imgesine sahip olduğuma inanmak 
için muazzam miktarda enerji "harcamam" gerekir. 

Hayranların hayran oldukları yıldızların çok yakınına geldiklerin­
de bu kadar saldırganlaşmalarının nedenlerinden biri de budur. Fan­
taziler, rüyalar ve içsel yansıtmalar aniden çöküverir. Elvis taklitçile­
rini (ve daha pek çoklarını) ciddi ciddi takip eden insanlar bulunma­
sının nedeni de budur. Asgari seviyede, gerçek kişinin en fazla kıya-
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fetlerde ve makyajda kendini gösteren küçük bir parçasına sahip ol- , 
mak hiçbir şeye sahip olmamaktan daha iyi gibi görünür. Sanki fan­
tazi leri hayata geçirmek gerekiyormuş gibidir, ama sadece ideal El-

·2" vis'i ya da hayranların ın gündelik hayatını tehdit etmedikleri bir _nok-
taya kadar. 

Burada insanların hem özel hem kamusal olan ezgiler eşliğinde 
icra ettikleri, dengeli bir çift kişilik dans söz konusudur. Hayat veril­
se de yıldız her zaman sanaldır; kaçınılmaz şekilde bir soyutlamadır. 
imgeleri, melezleştirici kuvvetlerin öznelliğin sınırlarını zapt etmeye 
ve patlatmaya çalıştığı arzu ve kayıp alanlarına dönüştüren bir dön­
güye yakalanmıştır. (Bu fikirler, Spike Jonze'nin yönetmenliğini yap­
tığı 1 999 yapımı john Malkovich Olmak I Being john Malkovich filmin­
de zekice ele alınmıştır. Filmin yıldızı John Malkovich, filmin kadın 
karakterlerinden biri tarafından fiziksel olarak içselleştirilir. Ortaya 
çıkan kaos, izleyicilerin arzuladıkları şey olduklarında neler olacağı­
nı gözler önüne serer.) 

imge izleyicileri, potansiyel olarak birer hayal, rüya, düşünce ve 
içgörü anlatıcısıdırlar da. Bir imgeye göz atmak, görülenden zihne 
ve oradan eyleme gidip tekrar geriye dönen pek çok adımdan ilki­
dir. Yorumlama ve anlama süreci ile toplumsal ve kültürel pratiğin 
farklı biçimlerinin başlangıcı ve bitimi olmayınca sonsuz bir döngü 
ortaya çıkar. insan zihninin içinde dolanan hatıralardan ve düşünce­
lerden bir şekilde bağımsız olan saf bir görme anı yoktur. Bir kar­
maşıklık ağı, imgeleri zamana karşı ve tarih boyunca ayakta tutar. Bir 
sonraki bölüm, melezleşme, uyum gösterme, hülyaya dalma ve öz­
nellik i le ilgili argümanları derinleştirmek için sanal ve gerçek ara­
sındaki ilişkileri daha derinlemesine ele al ıyor. 



B Ö L Ü M  Ü Ç  Sanal imgelerin Temelleri 

Bu açık öngörü alanında, olgular, deniz 
fenerleri gibi ışıldar. işaret fişekleri, 

etrafınızda, durmakta olduğunuz yerin 

etrafında patlar, bir enformasyon fantazisi 
içinde kaybolmuş bir haldesinizdir: 

Devalüasyon, endüstriyel karışıklıklar, 
korumacı gümrük vergileri, grev yapan gemi 

yapım işçileri, G7, Paraguay, Kabil karmakarı­
şık ama canlı danslar icra eder gözümüzün 

önünde. Dij ital in -artık mucitlerinin kolektif 

endeksleme yeteneklerinin de ötesine 

geçen- şiddetli ilerleyişi firari analoğun 
sere serpe yayılması karşısında geri çekilir, 

köşesine siner . ... Veri, her türlü öğrenme 
umudundan daha uzun ömürlüdür. 

Ama asıl, umudun nasıl veriden uzun 
yaşayacağını öğrenmesi gerekir. 

Richard Powers, Plowing the Dark 
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Bu bölümde, simülasyon ve sanal tahayyül nosyonların ın üzerine in­
şa edildiği tarihsel ve çağdaş temel ele alın ıyor. Sanal olanın neden 
gerçek olandan bu kadar farklı algı landığını fotoğrafçıl ıktan, sinema-

·� dan, bilgisayar teknolojisinden ve üç boyutlu enstalasyonlardan ör-
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nekler kullanarak anlatacağım. Batı kültüründeki çeşitli resim gele-
neklerinin tarihinin açıkça ortaya koyduğu gibi, gerçek ile sanal ara­
sındaki bağlantıların net ve kesintisiz bir süreklil iği vardır (Grau 
2003). Bu bağlantılar, enformasyonun veriden görselleştirmeye geç­
mesini sağlayan temellerdir. Melezleşme sürecinin gücünü koruma­
sını sağlayan zemindirler aynı zamanda. ikinci Bölüm'de belirttiğim 
gibi, sanal dünyalar, gerçekliğin çözülmesiyle deği l, özne/nesne iliş­
kilerine dair varsayımların çözülmesiyle ilgil idir. Sanal dünyalar, in­
sanların,. yaratmış oldukları makinelerle ve günümüzde pek çok 
toplumun sahip olduğu engin teknoloj ik altyapıyla olan ihtilaflı i l işki­
lerini çözme yolların ın bir ifadesidir. 

Bilinen ve Bilinmeyen 

Gündelik hayatın her alanına sızmış fotografık, hareketl i, elektronik 
ve dij ital imgeler, basitçe bilinen bir dünyaya gönderme yapıyor ya da 
bu dünyayı yansıtıyor deği l ler. Onun yerine, bilgi, hayalgücü ve yara­
tıcılık arasındaki, Batı toplumlarında insanların her gün angaje ol­
dukları kesişim ve mücadele noktalarına örnek oluşturuyorlar. Bili­
nen ile bilinmeyen arasındaki karşıtlık, Batı toplumlarında sanatın ve 
edebiyatın rolüne yön veren temel kavramlardan biri olmuştur. 
Mikroskobik ve atomaltı düzeyde doğal dünyanın gittikçe daha faz­
la parçası açığa çıktıkça, bu merkezi mecaz bilimsel araştırmanın ta­
nımı için de esas olmuştur. 

Aslına bakarsanız, sanatlarla bilimlerin yirmi birinci yüzyı l ın ba­
şında paylaştıkları bir şey varsa, o da, dünyaya ve insanların dünya­
da yaşama yollarına dair görünmez olan ne varsa büyük bir kısmını 
görünür kılmış olmalarıdır. Kozmoloji, fizik, kimya, biyoloji ve jeolo­
jiden hayvanların genetik yapısını değiştiren sanatsal deneylere, ta­
rihin resmedilme ve hikaye edilme yollarına dek gerçeklik tanımla-



rı köklü bir değişim geçirmiştir. ' Doug Aitken gibi video 
insan bedeninin evvelce erişile- sanatçıları artık anlatılarını 
meyen özellikleri, hayvan ve in­
san etkinl iğinin fosilleşmiş kayıt­
ları, evren ve zaman modelleri de­
ğişmiş ve bu değişimlerle bera­
ber "gerçekl ik"le kastedilen şeye 
dair büyük bir revizyon vuku bul­
muştur (Camus 2002). 

Aslında, doğal evrenin işleyi­
şine dair keşfedilenler ve tekno­
lojik düzeyde insanlar tarafından 
yaratılan şeylerin karmaşıklığı dik­
kate al ındığında, neyin gerçek ol­
duğuna neyin olmadığına dair ge­
leneksel tanımların anakronik kal­
dıkları görülecektir. Bu önemli bir 
husustur, çünkü bir bakıma, hem 
teoride hem pratikte, neyin ger­
çek neyin sanal olduğuna dair ha­
l ihazırdaki kültürel ayrımlar, artık 
eskisi kadar güçlü bir biçimde uy­
gulanamamaktadır. Başka bir de­
yişle, gerçekliğe ve sanal uzantıla­
rına angaje olmanın anlamına dair 
daha karmaşık bir görüşün gelişti­
rilmesini teşvik edip destekleye­
cek yeni tanımlara ihtiyaç var. Bu 
ihtiyaç, imgeler söz konusu oldu­
ğunda özell ikle önemlidir, çünkü 
imgeler, oynadıkları rollere dair 
geleneksel açıklamaları yürürlük­
ten kaldıracak kadar dönüştürül­
meye ve dönüştürücü bir tarzda 

geliştirip imgelerini konumlan­

dırma işini enstalasyonlarla 

yapıyor. Bununla sadece gösterim 

mahalli değiştirilmiş olmuyor; 

imgelerin monitörler ve tekli 

ekranlardaki "normal" 

konumlarının ötesine geçen 

genişliğine ve etkisine etkili 

şekilde karşıl ık verilmiş oluyor. 

Aitken, enstalasyonları için değişik 

· ortamlar kullanıyor ve sonuç 

olarak ortaya mekinı bir video 

estetiği ile şekillen.dirmeye 

yeltenen imgeler çıkıyor. 

Amaçlarından biri, geleneksel 

izleme parametrelerinin ve 

kısıtlamalarının ötesinde 

deneyimlenen görsel manzaralar 

yaratmak. Başka bir video 

sanatçısı, Gary Hill, televizyon­

ların katot ışınlı tüplerini 

çıkartıyor ve bunun sayesinde tüm 

nesneyi bir imgeye dönüştürmüş 

oluyor. Bu iki örnek, imgelerin 

heryerdeliği ile teknolojiyi, sanal 

olanı ve gerçek olanı birbirine 

bağlayan kaygan zemine yanıt 

veren denemelerin sadece küçük 

bir kısmını temsil ediyor. 
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Bu değişimin can alıcı bir özelliği, anlamın tedarikçileri olarak 
imgelerden, izlenen nesneler olarak değil de olumsal nüfuz alanları 

'g olarak, zamanın yönlendirdiği yerler ve mekanlar olarak imgelere 
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geçiştir. 
imgeleri, işgal ettikleri yer ve izleyicilerle etkileşime girme za­

manları bakımından düşünmek, imgelerin içinde faaliyet gösterdik­
leri ortamı ön plana çıkarır. Başka bir deyişle, imgelerin daha geniş 
bir bağlamda, büyük bir kültürel çeşitlil iğe sahip, sürekli olarak de­
ğişim geçiren inşa edilmiş bir ortamı oluşturan daha fazla sayıdaki 
"enstalasyon"un bir parçası olarak düşünülmesi gerekir. Geçen on 
yıl zarfında mimarinin bu kadar önemli bir disiplin haline gelmesinin 
bir nedeni de budur (Carpo 200 1 ). Hem bir disiplin hem de bir uy­
gulama olarak mimari, (başka şeylerin yanı sıra) imgelerin içinde fa­
aliyet gösterdikleri olumsal mekanları yaratır. World Wide Web mi­
mari bir model üzerine kuruludur. Hatta ev eğlence merkezleri 
nosyonu bile, birtakım çokkipli (multimodal) imge ve ses-tabanlı 
teknoloj ilere sahip büyük televizyonların perdelerin yerine geçtiği 
tiyatral metaforlara dayanmaktadır. Bütün bu örneklerde, imgelerin 
rolüne dair bilginin sınırları, gerçeğin artık imge-alanlara gönderme 
yapmaksızın var olmadığı bir noktaya çekilmektedir. 

Avustralya'nın Melbourne şehrinde gerçekleştirilen yakın tarihli 
bir proje, burada ele aldığım şeyin son derece iyi bir örneği. Fede­
rasyon Meydanı, şehrin merkezindeki devasa bir imar projesi. Yak­
laşık seksen dönümlük bir alan üzerinde, sanata ve medyaya ayrılmış 
binalarla beraber halka açık meydanlar ve ticari mekanlar bulunu­
yor. Projenin muazzam bir ölçeği ve deneysel bir tasarımı var. Mey­
dandaki duvarlardan biri, sürekli değişik biçimler alan ışık oyunları 
silsilesi için bir ekran vazifesi görüyor. işin performatif yönü kayda 
değer bir rol oynuyor, çünkü ışık biçimleri, bilgisayara bağlanmış bir 
dizi robotik ayna tarafından belirleniyor. Bilgisayar, Melbourne'ün 
hava yollarını radyo dalgaları bulmak için tarıyor ve daha sonra bul­
duğu radyo dalgalarını farklı ayna konumlarına tercüme ediyor. Bu 
yüzden de gün içinde birbirinin aynı iki farklı konfıgürasyonun orta-



R E  S 1 M 3 .  1 Federasyon Meydanı, Melbourne, Avustralya, 2002 (Ron Burnett). 

ya çıkması pek de olası değil. Bu örnekte en uç noktada bir olum­
sal l ık söz konusudur; ama daha incelikli bir imge-tabanlı ve perfor­
mansa dayalı sürecin içinde vuku bulabileceği yer, tasarımın, dij ital 
teknolojinin ve mimari duyarl ı l ığın bu birleşimidir (bkz. Resim 3. 1 ) . 

i kinci Bölüm'de bel irttiğim gibi, geleneksel temsil nosyonlarının 
yerini, toplumsal iletişim bağlamı tarafından çerçevelenen daha per­
formatif bir modelin alması gerekmektedir. Bu bağlamda olumsall ık, 
yalnızca imgelerde ya da izleyicilerde değil, etki leşim bağlamının ya­
rattığı bir dizi ilişki içinde de konumlanmış olan anlamlara gönder­
me yapar ki bu da benim görselleştirme ve melezleşme dediğim sü­
reçtir (Rorty 1 989). 

Bunun bir başka güzel örneği, eşlerarası (peer-to-peer: P2P) ağ­
larda bulunabilir; bu ağlar büyük ölçüde, çeşitli teknolojiler, dil ler ve 
imgeler kullanan performatif sözceleme ve ifade bağlamına bağl ı 
olan olumsal etki leşim biçimleriyle ilgilidir. Başka bir düzeyde, P2P 
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1 02 ağlar, bilgi ve enformasyonun bir ve aynı şey olduğu yönündeki gi­
derek karmaşıklaşan ve çok katmanlı hale gelen varsayıma verilmiş 
bir yanıttır. Birinci Bölüm'de bel irttiğim gibi, enformasyon-bilgi ay­
rımına dair kafa karışıklığı, daha metafizik bir arabağlantı nosyonu­
na dayanmaktadır. Görünen o ki aslolan bağlantıların mevcut olma­
sıdır, bu bağlantılardan bilgi de edinilebiliyorsa, daha ne olsun? (P2P 
ağlar hakkında daha fazla ayrıntı için bkz. Yedinci Bölüm.) 

2000 yılında Seattle'daki Dünya Ticaret Örgütü karşıtı gösteri­
ler boyunca taşınabi l ir bilgisayarla kablosuz olarak birbirine bağla­
nan enformal haber toplama grupları gibi P2P bağlamlarında, enfor­
masyon yüksek hızda dolaşır ve değişir. Sırf bir olayın imgesi mevcut 
diye enformasyon, hatta niyet iletilmiş olmaz. Birbirine bağlanmış 
bi lgisayarlardan oluşan geniş bir ağın var olması, iletişimin gerçek­
leşmekte olduğu anlamına gelmez il le de. Enformasyonun mübade­
le edilip edilmediğini, ya da bu mübadelelerden bilginin hasıl olup ol­
madığını sınamanın yolu, bu bilginin kullanımından ya da enformas­
yonun yerleştirildiği bağlamdan geçer. (Seattle'daki gösteriler, daya­
nışma gruplarının ortaya çıkmasına ve gelişmesine vesile olmuştur.) 

Olumsallığın ve performansın bir tür keyfi görecil iğe yol açtığını 
öne sürüyor değilim (Habermas 1 984). Elbette, ağ dahilindeki bağ­
lantıları yönlendiren şeyin enformasyon mübadelesi değil de, etkile­
şim olduğunu öne sürmenin tehl ikeleri yok değil. Bir nüfuz alanı ola­
rak ağların etkileşime ve enformasyon ile anlamların mübadele edil­
mesine "imkan" tanıdığını öne sürüyorum. Bu örnekte imkan, başa­
rı kadar başarısızl ık anlamına da geliyor. Aynı zamanda, bu süreçte­
ki kullanıcı, izleyici ya da katı l ımcıların, aralarındaki değiş tokuş üze­
rindeki kontrollerini artırabilecekleri ve aslında, bir yaratıcı l ık, i leti­
şim, dolaşım ve katı l ım sürekliliği dahilinde hareket edebilecekleri 
anlamına da geliyor (Karşıt bir görüş için bkz. Castells 1 996). 

M ikro kültürler 

insanların toplumsal ve kültürel deneyimlerini anlamlandırmak için 
yaratım ve üretim araçlarının kontrolünü ellerine aldıkları yerlerin, 



yani mikrokültürlerin olağanüstü artışı ve etkisi de bununla açıklana­
bilir belki de (cemaat ağları üzerine bir tartışma için bkz. Schuler 
1 996 ). Görünürdeki bu sonsuz kültürel ve toplumsal üretkenlik, 
Kuzey Amerika, Asya, Afrika ve Avrupa'daki şehirlerin belli başlı bü­
tün sokaklarında görülebilir (Manuel 1 993). Cemaat ihtiyacı tarafın­
dan olduğu kadar, i letişime geçmelerini sağlayan teknoloji tarafından 
da yönlendirilen ve giderek küçülmekte olan seçim bölgelerinin sü­
rekli artan nüfuslarına çok değişik yollarla nüfuz edilebi l ir (Moham­
madi ve Sreberny-Mohammadi 1 994). l 960'1arda ve l 970'1erde fo­
tokopi makinesinin ortaya çıkması, yeni teknolojilerin bu fenomen 
üzerindeki önemli etkisi açısından kilit örneklerden biridir. Fotoko­
piler, küçük grupların birbirleriyle ve başka potansiyel okurlarla ile­
tişime geçmelerini sağlamıştır. Kopyalama işlemi, enformasyonu ve 
fiki rleri yaymanın,reni yollarının habercisi olmuştur. Bu durum en iyi 
ifadesini, daha detaylı olarak Yedinci Bölüm'de ele alacağım zin ha­
reketi ile P2P iletişim sistemlerinde bulmaktadır. 

Bu cemaatler, ulusal sınırlara bağlı değildir. Bazı ları şiddet içeren, 
korkunç cemaatlerdir. Bazılarıysa cemaat merkezlerinde, evlerin 
bodrumlarında, okullarda ve üniversitelerde kurulmuştur. Pek çoğu 
internettedir, belirli rock gruplarına, bilgisayar oyunlarına ya da si­
nemaya adanmış olanlar gibi tamamıyla sanal etki leşimler üzerinden 
tanımlanan cemaatlerdir bunlar. Bu cemaatler, içinde faaliyet gös­
terdikleri performatif ve yerel mekanın dışında analiz edilemeyecek 
imgeler, metinler ve sesler üretirler. Temsilin, deneyim kadar ve 
performansın zamanı kadar önemli olmadığı anlamına gelir bu. Bu 
durum, postmodernistlerin bir süre önce anladıkları bir şeyi, yani 
kültürel ifadenin artık, Rönesans'tan beri hümanistlerin ve sanatçı­
ların alışmış oldukları yazarlık geleneklerine dayanmadığın ı  örnekle­
mektedir (Newman 1 985; Bolter ve Grusin 1 999). 

i lginçtir, bu değişimi en iyi anlayanlar, bilgisayar oyunlarını oyna­
yan ve yaratanlardır. Bu noktayı daha detaylı olarak Sekizinci Bö­
lüm'de ele alıyorum. Bilgisayar oyunları, bu kitabın incelediği kültü­
rel ve toplumsal dönüşümleri anlamak açısından çok önemli. işin as­
lı, bilgisayar oyunları, yaratıcılık kaynaklarına dair kayda değer bir ye-
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1 04 niden örgütlenmenin habercisidirler (Schleiner 1 998). işletim siste­

� mi düzeyindeki açık kaynak yazıl ımı (Linux) fenomeni ve bilgisayar 

:� oyunlarını değiştiren, hatta dönüştüren bilgisayar korsanlığının yay-
C/')o 

·� gınl ığı, mikrokültürel hareketin dijital çağın ayrılmaz bir parçası ol-
duğunu işaret ediyor. (Bu argümanı, bilgi araştırma ve ediniminin 
meşru bir tarzı olarak otodidaktizmin olağanüstü yükselişini kapsa­
yacak şekilde genişletmek de mümkün.) 

Mikrokültürler, yirmi beş koltuklu küçük bir sinema salonunun 
kültürel bir hareketin bir parçası haline gelmesine imkan tanırlar. 
Ağ, halihazırdaki fiziksel ve sanal mekanlarla cemaat mekanlarının 
kapasitelerini, tanım gereği net sınırları olmayan bir i letişim diyarı­
na genişletebilir. Gündelik fenomenleri potansiyel yaratıcıl ık ve mü­
badele alanlarına dönüştüren de budur; çünkü inşa edilmiş ya da 
doğal dünyanın herhangi bir veçhesi birçok amaçla, her türlü melez 
etkinl ik için kullanılabilir. 

Aynı zamanda, o kadar çok değişken işin işine girer ki, enfor­
masyon, iletişim ve anlama aynı  şeymiş gibi görünür. Dijital bir dün­
yada, bu üçü bazen beklenmedik şekillerde birbirine bağlanır. Açık­
tır ki belirli durumlarda enformasyon, bi lgiye çok yakın, hatta denk 
olabilir. Bilgi bir yandan, kendinin farkında olma ve kendi üzerine 
düşünme yoluyla üreti len öznel bir durumdur. Bir yandan da nes­
nel, sistematik ve genellikle doğrulanabil ir bir olgu topluluğuna işa­
ret eder. Enformasyon, insanların ilgili oldukları meseleleri ve çöz­
mek istedikleri sorunları anlamak için kullandıkları hammaddedir. 
Enformasyon çoğu kez, hepsi potansiyel bilgi ve anlama alanlarına 
uzanan bir dizi karşılaşma, anlaşmazlık ve çatışma üretir. 

Bunun en iyi örneklerinden biri, hayli ihti laflı olan, haber görün­
tülerinin yorumlanması meselesidir. imgeler hiçbir zaman, olay hak­
kında net ve sürekli sonuçlara ulaşmaya yetecek miktarda enfor­
masyon sağlamazlar. Tam tersine, tartışma ve fikir ayrı lığın ın yaşan­
dığı bir sınama zeminidirler. Sorunun bir kısmı şu ki, imgeler çatış­
maların sanki görselleştirilebilirlermiş gibi görünmelerine neden 
olurlar; halbuki amaçları da, onları izleme deneyiminin sonucu da 
aslında bu olmayabilir. 



Görselleştirmeyi imgelerden hareketle öngörmek mümkün ol­
madığı gibi enformasyonun bilgi edinileceğini önceden haber vere­
ceği de net değildir. Neden bazı imgelerin iş gördüğünün, bazı ları­
nınsa görmediğinin net bir açıklaması olmayabilir ve bu durum, im­
gelerin iletişime geçme yollarının, geleneksel insan etki leşimi anla­
yışlarına dayandırılıp dayandırılamayacağına dair önemli sorular or­
taya çıkarmaktadır. 

Her ne kadar imgelerin gücü genell ikle aşikar görünse de izleyi­
cilerin gördükleriyle il işkiye girme tarzları o kadar net değildir. Ki­
şisel ve kamusal tarih, görselleştirme sürecine etki eder. Örneğin 
Washington'daki Vietnam Anıtı'nı ziyarete etmişseniz, tanıdığınız ya 
da tanımış olduğunuz gaziler varsa veya savaş karşıtı bir aktivist ol­
muşsanız, hatıraların, imgelerin ve öykülerin etkileşimi üretken bir 
sürecin parçası olacaktır. Vietnam Savaşı'na dair fotoğraflarla hatıra­
ların sizin için iş görmelerine siz "neden olursunuz" ve bunlar gör­
selleştirme sürecinin izlemeyi çerçeveleme, deneyim ve bilgiyle iliş­
ki kurma yoğunluğunun bir örneği olurlar. 

Tarih, imgeler üzerinden tahayyül edilebilir mi? Tüm savaş fotoğ­
raflarının, imgelerin kullanı labileceği ve anlaşılabileceği zemini sına­
dığını ve imge-dünyalardaki enformasyonun doğasına dair daha baş­
ka sorular ortaya attığını iddia edeceğim. Bu meselelerle başa çıka­
bilmek için, enformasyon ile görselleştirme arasındaki il işkiyi daha 
detaylı olarak aşağıda ele alacağım. 

Yen iden Yönlendirilmiş Enformasyon 

l 830'1arda Charles Babbage, modern bilgisayarın harika bir haber­
cisi olan analitik makineyi icat etmişti (Shurkin 1 996). Babbage, en­
formasyona ve enformasyonun nasıl toplanacağına, depolanacağına, 
görselleştirileceğine ve iletileceğine dair yeni bir kavrayış için gerek­
li ortamı yaratmıştı. Babbage'ın makinesi fikren kuvvetliydi, ama ya­
pımı neredeyse imkansızdı (Swade 2000). Zamanlaması da biraz kö­
tüydü. Ama enformasyonu daha etki il ve ekonomik şekilde işleme­
nin ne anlama geldiği meselesi de dahil olmak üzere enformasyon 
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1 06 üzerine düşünmek için gerekli ortamı yaratması itibariyle Babba­
ge'ın deneyleri hayli önemliydi. 

"Bi lgisayar/kompüter" terimi o zamanlar da kullanımdaydı, ama 
özellikle deniz taşımacılığı ve gemicilikle ilgili matematiksel prob­
lemler ve hesaplamalar üzerinde çalışan kişileri ifade ediyordu 
(Grier 200 1 ). Bu görevlerdeki kimseler çok hata yapıyordu ve bu 
hatalar da çoğu zaman malların ve insanların hareketi üzerinde feci 
etkilere yol açıyordu. işte bu yüzden Babbage'ın yaptığı şey salt bir 
makine icat etmek değildi; Babbage, kesinl iği ve doğru enformasyo­
nu teknoloji kullanarak arama anlamında önemli bir tavır değişikli­
ğinin işaretini de vermişti. Mekanik yollarla hataları bertaraf etmek 
istiyordu Babbage. Bu kavramsal sıçrama, bilgisayarlı ortamların ge­
lişiminin ve görselleştirmenin insan iletişimi için artan öneminin ya­
pı taşlarından biri olmuştur. 

Öteki can alıcı mesele, enformasyonun nasıl "görselleştirilece­
ğiydi". Babbage'ın çalışmasının fotoğrafın icadıyla aynı zamana rast­
laması basit bir rastlantı değildir. Dünyanın görünümünü ve hissiya­
tını "yakalamaya" yarayan aygıtların ivmesinin, sonuçların iletiminde 
imgelerin giderek daha fazla kullanılmasına koşut gitmesi manidar­
dır. Bilgisayar teknoloj ilerinin gelişmesi ve büyümesi açısından en 
verimli yıllar arasında olan l 950'1erin, televizyonun bir kitle iletişim 
aracı olduğu dönem olması da aynı ölçüde manidardır. Fotoğrafçı l ık 
i le Babbage, bilgisayar ile televizyon arasındaki bağlantılar, imgelerin 
rollerini sadece estetik teşhir nesneleri olarak değil, enformasyon 
mübadelesinin performatif araçları olarak da gören bir zeitgeist'ın 
yansımasıdır. Görselleştirme, teknoloji ve enformasyon arasındaki 
bağlar, çeşitli zamanlarda teleskop ve mikroskop gibi araçların hızlı 
gelişimleri açısından kilit bir rol oynamıştır (Hankins ve Si lverman 
1 995; Stafford ve Terpak 200 1 ) .  

Bu bağlar nesnellik, vizyon ve gerçekl ik hakkında pek çok soru­
yu gündeme getiren hakikat ve çarpıtmaya ilişkin birer çatışma ala­
nıydılar aynı zamanda. Her ne kadar teleskop artık insanın görme 
kabil iyetini, normal görmenin sağladığının ötesini "görebileceği" şe­
kilde geliştiren bir aygıt ac;ldedilse de, ilk çıktığında hiç tasvip edil-



memişti. Bunda, sağladığı yeni enformasyonun olduğu kadar gerçek­
lik ile insanın görme kabiliyeti arasına soktuğu dolayımların da rolü 
vardı .  (Evren hakkında teleskop yardımıyla yaptığı keşifleri yüzün­
den Gal i le'nin Kilise tarafından cezalandırılması bu mesele hakkında 
çok şey söylüyor.) imge-tabanlı iletişimlerin çok önemli bir özelliği­
nin, yani kurucu öğeleri ·arasındaki i l işkinin önemli bir kısmını ço­
ğunlukla dışarıda bırakmasının da bunda rolü vardır. Dolayım işin işi­
ne çarpıtmaları dahil eder ki bu da iletişime dayalı etkileşimin gücü­
nün ve de zaafiyetinin farkına varmanın değerli bir yoludur; kuşkusuz 
dolayım, hakikate ve enformasyonun belli kültürel bağlamlardaki fi­
il i rolüne dair iddialarda bulunmak için de kullanılabilir. 

Çeşitli enformasyon teknoloj ilerinin çapı ve önemi geçen yüzyıl 
boyunca arttıkça, dolayımlanmış ortamların giderek daha karmaşık­
laşmış olması ironiktir. Örneğin telefonlar, bir taraftan bedensiz 
karşıl ıklı i letişim biçimlerini sürdürürken bir taraftan da insanlar 
arasındaki teması artırmıştır. Geleneksel bedenli l ik kavramları da 
telefon kullanımıyla dönüşüme uğramaktadır. Bu çelişkili ve epeyce 
muğlak sorun -telefonların hem daha fazla iletişim kurmayı müm­
kün kılarken hem de insanlar arasındaki yüz yüze il işkileri dönüştür­
mesi- teknoloji ile dolayımlanmış ortamların ironilerine ve çelişki­
lerine işaret eder. Telefonların, konuşanların birbirlerinin bedenleri­
ni hayal etme -fiziksel olanı hayali bir mekana yansıtma ve hatta 
belki de iletişimin taraflarının neye benzediğine dair eksik nosyon­
ları tamamlama- olasılığını artırdığı iddia edilebilir. Telefonların se­
si ve bedeni genişletip geleneksel iletişim ya da bedenli l ik nosyonla­
rı i le açıklanamayan bir dizi eşsiz nitelik ve özelliğe sahip ortak bir 
mekana soktuğu da iddia edilebil ir (Ronell 1 989). 

Bu ortak mekan daha önce sözünü ettiğim sürekliliğin bir par­
çasıdır. Bu mekanın gizemli hiçbir tarafı yoktur. iki insan bir ağ üze­
rinden iletişime geçtiklerinde sadece ne dediklerini değil, etkileşim 
kurma biçimlerini de yeniden şeki l lendirirler. Zamanla bu dönü­
şümler, temas bi�imlerini de değiştirir. Bu etkileşim döngüsünün 
başlangıç ya da bitiş noktası yoktur. Hatta telefon üzerinden ileti­
şim, kişilerarası temas olasılığını artırıyor da olabil ir. Tasvir ettiğim 
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türden bir sürekli l ik dahil inde teknoloji, çoğu zaman öngörüleme­
yen şekillerde paylaşıma da olanak tanır (Carey 1 989). Burada ilginç 
olan, teknolojinin bir yandan da görselleştirme ihtiyacını artırıyor 

·g olmasıdır. Bu baskı, telefon sistemini önce metin-tabanlı bir araca 
(elektronik posta) dönüştürmüş, sonra da video-fonlarda, fakslarda, 
internette ve sanal sohbet mekanlarında olduğu gibi görsel bir bi­
çim almasına neden olmuştur. 

Bütün bu durumlarda, görsel olan yeniden zuhur edip iletişim 
ile enformasyonun ortak mekanına somutluk katar ve daha fazla et­
kileşim düzeyi yaratır. insanlar enformasyonun aşırı yüklenmesin­
den söz ettiklerinde örneğin, aslında bu ortak mekanın artan kar­
maşıklığından bahsetmektedirler. Görselliğin ve enformasyonun na­
sıl faaliyet gösterdiğini anlamak için, sanal olan i le gerçek olanın 
hangi yollardan katıl ımcı, iletişim, yaratıcı l ık, değiş tokuş ve görsel­
leştirme mekanının yoğunluğunu artıran bir sürekliliğin parçası ol­
duğunu inceleyeceğim. 

Sanal ile Gerçeğin Devamlıl ığı 

l 970'1erin ortasında, esasen kişisel bir bi lgisayar oluşturmaya yara­
yan bir alet takımı olan Altair'in icadıyla ilgili bir şeyler okumuştum. 
Bir tane kurdum ama onunla ne yapacağımı hakikaten bilmiyordum. 
Yanıp sönen bir sürü ışığı olduğunu hatırlıyorum en fazla. Hemen 
hemen aynı zamanlarda, lazerli küçük bir holografık alet takımı da 
almıştım. O küçük ışık huzmesinden çıkan üç boyutlu imgeler nefes 
kesiciydi. l 983'te Apple'ın çıkardığı Lisa bilgisayarıyla tanıştım. 1 985' 
te ilk Macintosh 5 l 2'mi satın aldım ve i lkel bir dijital leştiriciyle bü­
yük, epeyce de hantal olan camcorder'ımı kullanarak imgelerin ka­
meradan bilgisayara geçişini izledim. Özellikle de, durdurup iğneli 
yazıcımdan çıktısını aldığım video görüntüsü beni şaşkına çevirmişti. 
Resim 3.2 işte bu ilk durağan imgedir. 

Resim 3.2'nin anahtarı, gözlerin, burnun ve ağzın esnekliğidir. 
Yüz, olması gerektiğinden daha yassıdır, çünkü yazıcı Katie'nin ifa­
desinin şekillerini ve anahatlarını layıkıyla gölgelendirmeye yetecek 



R E S i M  3 . 2  "Katie'', camcorder'dan dijitalleştirilmiş (Ron Burnett). i lk olarak 

Copie Zero'da (Montreal; La Cinematheque Quebecoise, 1 985) 

yayınlandı. 

kadar nokta üretememişti. Bu imge bir çizim gibidir, ama mekanik 
bir çizim gibi. 

l 980'1erin ortalarında kullanmayı öğrendiğim Macintosh, hızlı 
bir şekilde hem videokameram için kullandığım bir aygıta, hem de 
bir görüntüleme aletine dönüştü. Kolay bir iş deği ldi bu, yazıl ım da 
pek iyi sayılmazdı, ama dijitalleştirme, özellikle de imgeleri camcor­
der'dan Photoshop'un habercisi olan MacPaint'e aktarmak, benim 
için gündelik bir iş haline gelmişti. 

Bu teknolojilerin kullanımı, görselleşeri dünyalardan büyülenme­
ye ve görme potansiyelini makinelerle geliştirme çabasına bir örnek 
oluşturur. Douglas C. Engelbart'a göre ( 1 962), "insan zihnini geliş­
tirmek derken, insanların sorun yaratan karmaşık bir duruma yak­
laşma, belli ihtiyaçlarını karşılamak için anlama yeteneği kazanma ve 
sorunlara çözüm bulma kapasitelerin i  artırmayı kastediyoruz" ( 1 ) .  
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1 1 0 Englebert, bilgisayarların hayalgücünü genişletme ve artırma potan­
siyellerine dair bir dizi harika içgörü geliştirmiştir. Gelgelelim seri 
olarak imal edilmiş imge-tabanlı iletişim araçları, bu süreci yetmiş 
beş yıldır geliştirmekteydi. Bence bu gelişim, imgelerin örneğin, san­
ki dolayımın önemi yokmuş gibi deneyimlenmesine kadar varan kar­
maşık görselleştirme düzeylerine imkan tanımaktadır. 

Dijital teknolojiler kullanıyor olmam, beni bir icat ve dönüşüm 
mekanına sürükler - yeninin verdiği heyecanın ve imgelerin bir 
bağlamdan ötekine aktarılabilmesinden duyulan katıksız hayretin 
mümkün kıldığı bir aydınlanma mekanıdır bu. Hareketli imgelerin 
bilgisayarımın ekranında belirmesi karşısında hala hayrete düşmek­
teyim ve hala, geleneksel televizyondan olduğu gibi, web'den de bü­
yülenmişliğim geçmiş değil. Fikir ve imgelerin bir bilgisayar ekranın­
da hareket etmesinde akışkan ve dinamik bir şeyler var. Sinemada, 
o hareketin film şeridine basılması gerekmektedir. Videoda bant 
kullanılması gerekir. Gelgelelim bir bilgisayardaki imgeler, metinler 
ve sesler aslında bir dizi elektrik yükünden ibarettir. Zamana bağl ı­
dırlar ve çoğunlukla değiştirilebilirler. Bilgisayarımda duran her şe­
yin asıl biçimi değiştirilebi l ir, bilgisayar korsanlarının bir yandan kor­
kuyla karşılanmasının, bir yandan da kahraman gibi görülmesinin ne­
deni belki de budur. Basılı kopyalar ortadan kalkmış değil, ama gön­
derme noktaları, akışkan ve bazen de öngörülemez olan bilgisayar 
bellekleridir. 

Enformasyonun, bir terim ve kavram olarak, fikirlerin, düşünce­
lerin, dillerin, seslerin ve imgelerin ağ bağlantılarının karmaşıklığına 
geçişini tatmin edici şekilde tasvir edemeyecek olmasının bir nede­
ni de budur. Sanal olanla gerçek olanı birbirlerini karşıl ıklı değiştire­
cek şekilde bağlayan şey budur. imgelerin böyle gelgeç bir tarzda 
muamele görmelerinin nedeni de bu olabilir. IBM, yakınlarda, posta 
pulu ebadındaki bir yüzeyde 25 milyon basılı sayfayı tutabilen, nano­
teknolojiye dayalı bir bellek çipi üretti. Bu sayfalara ne olmuştur? 
Muazzam miktarda bir enformasyonun temsili midirler, yoksa yazıl ı 
sözcüğün atom-altı düzeyde yeniden yorumu ve dönüştürülmesi 
midirler? 



Yine de "bilginin çoğu zaman bir bileni beraberinde getirdiğini" 
iddia edeceğim ben (Brown ve Duguid 2000, 1 1 9). Bu yüzden, bir 
çip yüzeyine sıkıştırılan bilgi miktarı, okuyucularla, izleyicilerle ya da 
kullanıcı larla ilişki içine girene değin atıl kal ır. Bu atalet, çıktıların 
akışkanlığıyla birleşince, gerçekliği sanala bağlayan sürekliliğin gücü­
ne işaret eder. 

Bu meseleleri düşünmenin bir diğer yolu da, seyir noktası soru­
suna dönmekten ve enformasyonun, küçük bir çipten insanların o 
enformasyonu kullanmasına varan akışına tanık olabileceğimiz bir 
konum belirlemekten geçiyor. 25 milyon sayfa, bir posta pulu bü­
yüklüğündeyken görünür olmadığı için, enformasyonun orada olup 
olmadığı, ancak erişimi sağlayacak mevcut teknolojiyi kullanarak bi­
linebilir. Yine de sıkıştırılan enformasyonun, büyük bir bölümü atı l­
maksızın nasıl açılabileceği bel irsizliğini korur. Bütün bu artmakta 
olan soyutlama düzeyleri, kişinin anlam, bellek ve ifade arasındaki 
ilişkilere angaje olma kapasitesini zorlar. Aynı zamanda, görselleştir­
menin etki li l iği ile enformasyonu "tahayyül etme" potansiyel ine da­
ir önemli meseleleri de gündeme getirir. 

Görülemeyecek bir formda ulaşılabilen bu kadar enformasyona 
sahip olmanın güçlüklerinden biri, "veri"nin artık, normalde basit 
enformasyon akışına atfedilen anlamı taşımamasıdır. Görselleştirme 
süreci, veriyi bulup çıkarma işlemini enformasyonun kendisi kadar 
önemli hale getirecek kadar karmaşık olan estetik ve biçimsel me­
selelere duyarlı olmak zorundadır. Aslına bakarsanız, enformasyo­
nun erişilebileceği bir formda muhafaza edilmesi, son kertede, ne­
yin önemli neyin önemsiz olduğunun görüleceği net bir seyir nok­
tasına ulaşmanın boğucu karmaşıklığını anlamlandırabilmek için üç 
boyutlu ortamları gerekli kılacaktır. 

Bunlara ek olarak, bir bilgisayarda kullanı lan bilginin o kadar bü­
yük kısmı geçicidir ki (rasgele erişimli belleğin ya da RAM'in tanımı 
da budur) muhafaza edilen, üzerinde çalışı lmış olanın sadece küçük 
bir kısmı olabilir. Pek çok bi lgisayar kullanıcısının bildiği gibi, RAM'in 
çok az olması, bi lgisayarın yavaş çalışacağı ya da yaratıcıl ığa çok faz­
la imkan tanımayacağı anlamına gelir ki sabit diskten belleğin kal ıcı 
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1 1 2 olarak saklandığı yer olarak söz edilmesinin nedeni budur. Bu kalı- , 
cıl ık  kolaylıkla hasar görebilir. Yazı l ım ile donanımın pek çok neslini 
kullanmış herkes, ne kadar çok şeyin kaybedildiğini ve ne kadar çok 
enformasyonun erişilemez hale gelebileceğini gayet iyi bilir. 

Enformasyonun muhafaza edilmesi işinin çetinliği, arşiv nosyo­
nuna bütünüyle yeni bir yaklaşımı gerekli kılacaktır (ki kütüphane­
ler ve müzeler tam da bu meydan okumaya cevap vermeye çalışı­
yorlar halen). Aynı zamanda, popüler belleğin kültürel tanımlarına 
olaylar, olayların yorumları ve olanı derlemeye, hatırlamaya, ifade 
etmeye yarayan araçlar arasındaki dolayimların artan karmaşıklığı 
da meydan okuyacaktır. 

Bilgisayar bir neslin (hareketli ya da durağan) bütün imgeleri 
için kişisel bir arşiv haline geldiğinde, saklama, erişim ve katalogla­
ma sorularının baskısı daha da hissedilir olacaktır. Değişmesi gere­
ken şey, kullanıcıların topladıkları enformasyonla i l işki kurma biçim­
leri olacaktır. Yeni bellek ve erişim kavramlarıyla birlikte yeni imge­
alan türlerine ihtiyaç olacağı anlamına gelir bu. Bu durumda aracı­
lar, toprağa bağlı ve kablosuz ağlar üzerinden erişilecek kıymetli bel­
leklerin saklanmasını sağlayacak sanal ortamlar üreteceklerdir. 

imgeler giderek, yalnızca bireylerin kişisel tarihlerini değil, insan­
ların kendi arşivlerindeki enformasyonlarla sürdürdükleri ilişkileri 
kaydetmenin de ana aracı olacaklardır. Bu anlamda, daha önceki 
analog imgeler, tarihsel değişim ile imge, kimlik, bilgi ve enformas­
yonun bir süreklil ik dahilinde nasıl dolaşıma girdiklerinin ve geçmiş­
te nasıl dolaşıma girmiş olduklarının işaretleri olacaklardır. Bu sü­
rekli l ik, zorunlu olarak iletişim aracına özgü olmayan ortak mekan­
ları yaratır, bu mekanları olanaklı kılar. Sanal olan ile gerçek olan 
arasındaki yapay ayrımların artık pek de gücünün olmamasının ne­
deni budur. Dördüncü Bölüm'de bu meseleye eğileceğim. 



B Ö L Ü M D Ö RT Ekoloji Olarak imge-Alanlar 

Bilgisayarın gerçek önemi, şu ya da bu 
kıvır zıvırda değil, teknolojinin insan 

hayatının kumaşına nasıl dokunmakta 

olduğunda -bilgisayarların insanların 
düşünme biçimini, yaratma biçimini, 

i letişim kurma biçimini, birlikte çalışma 

biçimini, kendilerini örgütleme biçimini, 
hatta iktidarı ve sorumluluğu paylaşma 

biçimini nasıl değiştirdiğinde­
aranmalıdır. 

Mitchell Waldrop, The Dream Machine 



1 1 4 Sanal Teknolojiler ve Mevcudiyet 
�­
a:: 

:� Bu bölümde seyir noktası meselesine geri dönüyorum, ama bu se-

,� fer sanal teknoloj ilerle i l işkili olarak. Sanal gerçeklik metaforu, po- 1 

püler tahayyülü ele geçirmiştir. Bunu yaparken de, bu bölümde ele 
alınan can alıcı başka bir fikri, dij ital ekoloj ilerin yaratı lması ve ko- ' 

runması fikrini güçlendirmiştir. Ekoloji terimini, insan-makine il işkile­
rinin bölünmez doğasına ve insanların yarattıklan teknolojilerle kar­
şı l ıkl ı bağımlı l ıklarına atıfla kullanıyorum. Ekoloji il le de insanlarla 
makineler arasındaki bağlantı ları idame ettiren kuvvetlerin ve ener­
j i lerin uyumu ya da ideal dengesi anlamına gelmez. Daha ziyade, in­
sanların mensup oldukları cemaatlere angaje olmak için geliştirdik­
leri karşı l ıklı il işkileri öne çıkaran bir terimdir. Kullandıkları tekno­
lojiler, zaman içinde oluşturulan karmaşık bir sistemin sadece bir bi­
leşenidir ve cemaatlerin var olmalarını olanaklı kılan bağlantı süre­
cinin de ayrılmaz bir parçasıdır (Nardi ve O'Day 1 999). 

Analogtan dij itale geçiş, bir enformasyon tipinin başka bir tipe 
dönüştürülmesiyle ilgili bir şeydir. Bu süreç, gerçek olandan sanal 
olana yapılan kültürel geçişi de önceden haber veriyor. Analog dö­
neminin temsil ile, ve insanların bir deneyimden ötekine tercüme 
edebilecekleri işaret ve göstergelerle gerçek olanı ilişkilendirme ye­
teneği ile hiçbir sıkıntısı yoktu. Sanal döneminin böyle çok fazla der­
di ·olmayacak, çünkü yaratı lacak imgelerin pek çoğu, insanların kar­
maşık dij ital aygıtlarla olan etki leşimlerinin ürünleri olacak. Ne yazık 
ki gerçek ve sanal terimleri, şu an kullanıldıkları haliyle, bu temel dö­
nüşümleri ve gerçek olanla sanal olanı bağlayan süreklil iği kavramak 
için gerekli seyir noktalarını anlama işini hiç de kolaylaştırmayabil ir. 

Sanal ortamlar, resmedilmekte olanla deneyimlenmekte olan 
arasındaki mesafeyi aşabilmek için, grafik-tabanlı foto-gerçekçi bir 
yaklaşıma başvurur. Daha önce belirttiğim gibi, uzakl ık ile yakınl ık 
arasındaki bu mücadele, imgelere dayalı neredeyse bütün deneyim­
ler için esastır ve çoğu imgenin sanallaşmasına temel oluşturur. De­
neyimin iki boyutlu ekranlara mı üç boyutlu simülasyonlara mı da­
yandığına bakmaksızın, görülen imgelerle bakan izleyici arasında her 



zaman bir miktar mesafe bulunacaktır. Bu durum ancak imgeler 
heykel gibi fiziksel hale gelirse ya da izleyicilerin bedenleri hologra­
fıkleşirse değişecektir. 

Daha önce de ileri sürdüğüm gibi, imgelerin sanal olmasının se­
bebi hem seyirciden ya da kullanıcıdan uzak olmaları, hem de sanki 
bu uzakl ık  aşılabilirmiş, hatta bazı durumlarda aşılmalıymış gibi de­
neyimlenmeleridir. Çift kutuplu bir i l işki değildir bu. imgelere sanki 
gerçekmiş/er gibi sahip olma isteği ile sadece belirli bir uzaklıktan de­
neyimlenebilecekleri bilgisi arasında sürekli bir mücadele, bir gel-git 
vardır. Sanal ortamlar yaratma itkisinin bir kısmı, görsel olana dair 
bu içinden çıkılmaz muammaya karşı insanın failliğini kurtarma ça­
basından oluşmaktadır. Sanal gerçekl ik lehindeki argüman, katı l ım­
cının gördüğü şeyin içine-gömüldüğü argümanıdır. Bunun sonucun­
da katılımcının deneyimi kontrolü altına alma olasılığı artar. Daha 
fazla kontrolün gerçekten mümkün olup olmadığı ise net değil. Ka­
tılımcılar ve/veya seyirciler, onları karşılaştıkları imge-alanların hem 
yanına hem karşısına yerleştiren bir mücadele alanına girerler. içi­
ne-gömülme, kendini bırakmanın bir fonksiyonu deği ldir sadece. in­
sanların beklentileri i le izleme arasındaki mücadelenin bir işaretidir 
aynı zamanda. 

imge-alanlardaki deneyimlerin olumsal ve paylaşıma açık olması­
nın nedeni tam da budur. Buradaki ayrım, mesaj ile alıcı nosyonları 
arasındadır. Olumsal ve ortak bir ortamda, mesajın nerede ve ne za­
man başladığı ve anlamın ne dereceye kadar paylaşıldığı net deği ldir. 
Daha ziyade, anlam, o kadar farklı biçimlerde ve o kadar farklı ileti­
şim araçları üzerinden dolaşıma girmektedir ki hiçbir mesaj bir diğe­
rinden yalıtılamaz. Bu karışım o denli uçucudur ki kullanıcı lar, seyir­
ciler ve dolaşıcılar, içinden çıkarılamayacakları sürekli ve kesintisiz 
bir i l işkiler bütününe girerler. Burada tartışma, mesaj ların ayrı me­
kanlarda var olabilecekleri ve daha iyi anlaşı lmaları için bağlamların­
dan soyutlanabilecekleri fikri etrafında dönmektedir. Dijital ortamla­
rın özelliklerinden biri tam da bu tür sınırların ortadan kalkmasıdır. 

Yirmi birinci yüzyı l ın terimleriyle, sanal olandan yapay diye -
var olmayan mekanlar, deneyimler ve olaylar olarak- söz edil ir. Sa-
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1 1 6  nal gerçeklik terimini kötüleyici biçimde kullanan pek çok analizci, 

� sanal ortamları, sanki dünyadan kopuklarmış ve gündelik deneyimin 

:� ayrılmaz bir parçası deği llermiş gibi tasvir eder. Ama bütün imgeler, 
,g- değişen ölçülerde sanal ise, o halde başka meseleleri incelemek ge- '' 

rekir. Örneğin imgelerin ve verilerin dünya üzerinde gerçek zaman­
lı hareketi, insan kimliğinin artık doğrudan ya da basit şekilde yerel- ı 

leşti rilemeyeceği anlamına gel ir. Haberleri her yerden izleme ve de­
neyimleme kapasitesi ve zamanın (ve farklı bağlamların) paylaşılabi­
leceği "fikri", bu olayların geleneksel zaman ve mekan tanımları da­
hi l inde yaşanmadığı sezgisini kuvvetlendiriyor. Bu sezgiyi kuvvetlen­
diren başka bir şey de anında iletim ve iletişim kavramıdır. Deneyi­
mi sanal yapan biraz da, orada olmak zorunda olmaksızın başka top­
lumların deneyimlerinin içine-gömülebilmektir. 

ilginçtir, sanal deneyimler çıkarsamacı (inferentia� düşünceye da­
yanır. Yaptıkları, gerçek olana hayat vermektense gerçeklik algıları­
n ın dayandığı çok sayıda farklı düzleme dair bir farkındalık yarat­
maktır. Sanal deneyimin en iyi örneklerinden biri CD çalardır. Belli 
bir ses CD'sinin bell i bir sesi çalacağı çıkarsanabilir, bu çıkarsama 
büyük ölçüde deneyimle alakalı olacaktır. Bu çıkarsama sürecinin 
özellikleri, CD'de ya da CD, CD çaların içinde gözden kaybolduğun­
da fiziksel olarak gözle görülür deği ldir. Başka bir deyişle dinleme 
edimi, duyusal uyarıdan yoksun olan, ama iç diyaloglar ve hislerle 
dolup taşan sanal bir beklenti mekanı içinde başlar. Sesi üretmeye 
yardımcı olan lazer görünmezdir. Müziğe enerji veren, müziği şekil­
lendirip dışarı veren elektrik akımı da görünmezdir. Burada çok şey 
ters gidebi l ir ama sanal olana duyulan inanç, açıldığında CD çaların 
ses çıkaracağına inanmayı mümkün kılar. 

O halde değişen ölçülerde de olsa, sanal deneyimler, bir şeyin bir 
başka şeyin yerine geçmesiyle, insanların yarattıkları gerçekliklere 
ve görselleştirmelere angaje olma, bunları kavrama yollarıyla ilgili 
bir şeydir. Bir şeyin bir başka şeyin yerine geçmesi, yakınl ık ile uzak­
lığın, kontrol ile kontrol yitiminin o muğlak alanına dahildir. Müzik 
çok uzaktaki bir stüdyodan gelmektedir ve dinleyicinin pek az kont­
rol edebildiği süreçlerin bir sonucudur. Farklı l ık yaratan şey, dinleyi-



cinin deneyimle ne yaptığıdır. Yakınl ık, dinleme bağlamı, kullanım ve 
etki leşim tarafından yaratı l ır. Aslına bakılırsa, teknoloj inin son ker­
tede o kadar da önemli olmadığı söylenebil ir, çünkü rolü ve işlevle­
ri, tasarım aşamasında o teknolojiyi kullanacağı öngörülen kimseler­
ce aşırı derecede dönüştürülebi l ir, hatta yeniden yaratı labil ir. 

Müzik örneklemesine başta bu kadar dudak bükerek bakılması­
nın ve Napster'ın böylesine bir tehdit olarak görülmesinin nedeni 
budur. _Dinleyiciler, özgün ifade biçimlerini yeniden yarattıklarından, 
bir şeyin bir başka şeyin yerine geçmesinin gücünü (sanal olanın ro­
lünü i l le de sınırlamaksızın) inkar ederler. Aynı  zamanda, teknoloji­
ye, en başta yapması tasarlanan şeylere uygun düşmeyen bir dizi 
beklentiye uyması için yeniden biçim de verirler. Bu etkinlikler, sa­
nal deneyimi kontrol altına almakla ilgi l idir; kontrol, içerikten ya da 
teknolojiden daha önemli olabilir (Seiter 1 999). 

Şu ana değin sanaldan söz ederken, vizyon ve görme edimini sa­
dece insanların teknoloji i le yaptıklarının deği l, teknolojinin sağla­
ması beklenenlerin de merkezi bir ö"zell iği olarak kullandım. Peki ya 
öteki duyular? Televizyonun güzel renkleri, elimin suda çıkardığı şı­
pırtının yanına bile yaklaşamaz. Ziyaret etmiş olduğum kumsallarda 
yürüdüğümde beni çoğu zaman etkisi altına almış olan sesler ve ko­
kular, duyumların hücumu okyanus görüntüleriyle mukayese kabul 
etmez. Başka bir deyişle, bir fark söz konusudur - gerçekl ik ile im­
ge arasında olmaktan çok duyular arasında duyu sahibi organizma­
nın kendi içinde bir fark söz konusudur. Bunlar karşıtl ık olmayabi­
lirler, ama basit ikilikler olmadıkları da kesin. 

insanın sahip olduğu çeşitli duyular, etrafa savrulup birbirleriyle 
çarpışırlar. insan bedeni bu "parçalar"ı bütünleştirir ya da en azın­
dan kontrol altında tutar ve etkileşime girme yollarını takip eder. 
imgeler, bu sonsuz sürece yabancı değildirler. Duyumsal olarak ta­
nımlanabilecek her şeyin ayrılmaz bir bileşenidirler, ama bu, imgele­
rin insan duyularına eşdeğer olduğu anlamına gelmez. Daha doğru­
su, "bir imgeyi görmek" il le de "onun" insan bedeninin dışında ya da 
ötesinde olduğu anlamına gelmez - imgenin görülmesiyle "gö­
ren"in bir parçası olması birdir. 
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1 1 8  Görme ile beden arasındaki bu i lişkiler, imgelere duyulduğu dü-
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şünülen ihtiyacın ve onunla eşzamanlı olarak; çoğunlukla da bir ça-
resizlik hissiyle beslenen arzunun, yani çerçevenin dışına sıçrayıp 

·� gerçek "görünümü" ve "hissiyatı" veren bir yer bulma arzusunun et-
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rafında sürer. Bir su resmi görmekle suya dokunmak arasında elbet­
te bir fark vardır. Ama bu farkl ı l ıklar en iyi durumda, asla bir kesme 1 

işaretiyle, yani bir karşıtl ıkla imlenemeyecek bir sürekl i l ik tarafından 
tanımlanırlar: 

Keza Batı kültürü, doğanın deneyimlenmesine, sanki (mesela) 
peyzaj lar insanların kontrolü dışındaki etkinl iklerin bir ifadesiymiş 
gibi yaklaşmıştır. Doğa, insanların ona yapacaklarının masum haber­
cisidir. Yine de arazinin el değmemiş görüntüsü, Rocky Dağları 'nın 
ihtişamı, izleme deneyiminin dil ve duyular yoluyla dönüştürülme­
sinden sonra da varl ığın ı  korur. Dağları tasvir etmekte kullanılan im­
gelerle dağların kendileri arasında zorunlu olarak kavramsal ya da fi­
ziksel bir uzaklık  yoktur, olması da gerekmez (McCarthy 200 1 ). 

Resim 4. 1 ,  çekildiği ası l  zamandan ne kadar uzaktadır? Bu soru­
nun artık bir önemi var mı? Bu fotoğrafı bu sayfaya getiren dönü­
şümler, ne ölçüde görünürdür? Fotoğraf, bir Sony Cybershot Ka­
mera i le çekildi ve bir Macintosh G4'te iphoto'ya aktarıldı. Daha 
sonra Photoshop'a taşındı ve çeşitli filtreler kullanılarak geliştirildi. 
Photoshop'la tanışmış olan herkesin bileceği gibi, tek bir tıklama ile 
orijinal değiştirilebil ir. Peki bu filtrelerin tarihi nedir? (Maeda 200 1 )  

imgelerin nasıl i ş  gördüklerine ve imge ile gerçekliğin nasıl bö­
lündüğüne dair kültürel varsayımların temelindeki modernist anla­
yış, kendi üzerlerine kapanan ayrım düzeyleri yaratır. Gerçek kate­
gorisi neredeyse her şeyin sınırlarını bir şekilde çekiştirip genişletir, 
ama imge kategorisi bunu yapmaz. imgeler insanı baştan çıkarırken 
dahi kışkırtıcı ve tiksindiricidirler. insan bedenlerinin görme ve gö­
rülen tarafından dönüştürülmesi bile tiksinti uyandırır. insanlar, im­
ge ve beden olarak, simge ve duyarlı varlıklar olarak, kulüplerde 
dans ederler, film izlerler ve video kamera ile çekim yaparlar. imge­
ler, bu süreçlerin üzerine kurulduğu temel olmaktan çok, gerçeği ve 
dile gelmeyeni ortaya koydukları kadar, sözcükler ile duyguların bir 



R E S i M  4 . 1 Deniz manzarası (Ron Burnett). 

yolunu bulup esrarengiz biçimde uyuşmasını da dışavurduklarında 
hissedilen fiziksel duyumların pek çoğunun ifadesidirler. 

Hiçbir noktada, hiçbir imge, bu harikulade ve çoğunlukla anlık 
kültürel ve toplumsal etki leşimlerin ötesinde ve dışında bulunmaz. 
insanlar, imgelerin yaratıcıları oldukları kadar onların içindedirler de. 
Resmedilen şeyle beraber var olurlar ve görselleştirmeler yoluyla 
geçmiş ve gelecekle ilgili varsayımlarda bulunurlar. imgeler tam da 
bu anlamda farklı zeka düzeylerinin bir ifadesidir - imgeler düşün­
menin, hissetmenin, görmenin ve bilmenin görselleştirilmesidir. Gö­
rünürdeki özerkl ikleri, sanki imgeleri kullanırken ve izlerken dene­
yimlenen yüksek bütünleşmeden kaçınmak için inşa edilmesi gere­
ken bir fantazi gibidir. 

insan-imge ilişkilerinde, dolayım hem güçlü bir cazibe hem de 
ayn ı  ölçüde gl:çlü bir korku kaynağıd ır. imgeler, deneyim, algı ve dü­
şünce arasındaki oj:>ak ya da saydam filmler olarak görülür. Dolayı-
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1 20 mın, imgelerin ve deneyimin ne denli birleşmiş olduğunu gözden ka­
çıran argümanlar, genellikle hem projeksiyonun yaratıcıl ığını hem de 
tahayyülün yaratıcı hakimiyetini marjinalleştirmektedir. insanların 
icat sürecini nasıl sürekli yeniden icat ettiğini hesaba katmazlar. Bu­
radaki güçlük, imgelerin ya ekranlarda ya da projeksiyonlar olarak 
perdede uçup gitmeleridir ki bu da imgelerin, izleyicilerin ya da kul­
lanıcıların idraklarının ötesindeymiş gibi görünmesine neden olur. 
"Sanal olan", izleyicileri, sentetik karakterine karşı her direnişin üs­
tesinden gelecek kadar güçlü ve ikna edici olan zihinsel ve fiziksel 
bir mekanın içine daha da gömer gibidir. izleyiciyi l 938'de Viya­
na'daki bir tren istasyonuna yerleştirecek bir simülasyon yaratmak 
mümkündür. Bunu oldukça hantal bir sanal gerçeklik başlığı kullana­
rak ya da gömülen kişinin hareketlerine karşı l ık veren ekranları, el­
divenleri,' projektörleri ve bilgisayar tarafından yönlendirilen duyu 
aygıtları olan bir sanal gerçeklik oyuğuna (cave) girerek yapmak 
mümkün. Gömülmeye o kadar dayalı olmayan bir deneyim ise bir 
masaüstü bilgisayar kullanılarak üreti lebi l ir. Katılımcılar tren istasyo­
nunda dolaşabi l ir ve trenin kalkışını izleyebilirler. Yine de sanal "me­
kanlar" soyut mekanlardır (Biocca 200 1 ) . Öğeleri, l 938'de Viyana' 
nın ana tren istasyonunu titizlikle temsil etmek üzere programlan­
mıştır. işin hi lesi ve güzelliği, bir dizi soyut öğenin, bir dönemin ger­
çekliğin i  "kopya ediyormuş" görüntüsünü ve hissini verebilmesinde­
dir. Ama bu mekanda ne olduğu meselesi, imge-alanlardaki bütün 
deneyimler kadar yoruma açıktır. içine-gömülme, imgeleri eskisin­
den daha fazla kayırmaz; imgeleri basitçe başka bir düzeye taşır. i çi­
ne-gömülmenin ancak kişi katılmayı kabul ederse mümkün olduğu­
nu hatırlamak önemlidir. 

imgelerin Birinci Bölüm'de ele alınan sebatkar durgunluğu ve 
sessizliği, az önce betimlediğim içine-gömülmeye dayalı deneyimle­
re mani olur mu? Bence olmaz. Aslında içine-gömülme, empatinin, 
sanal olarak yönlendirilen duyumsal deneyimlerin anlamlarına daha 
çok giriş noktası keşfetmenin başka bir yolundan ibaret olabilir. Bü­
tün bunlarda son sözün sahibi insanın hayalgücüdür ve sanal dene­
yimlerin güvenilirlik kazanmasına zemin oluşturur. 



Cosmic Zoom 

l 960'1arda, Kanada Ulusal Film Kurulu'nda Cosmic Zoom isimli ani­
masyon bir kısa fi lm yapıldı. Fi lmin o zamandan bu yana pek çok 
taklitçisi oldu. Bir gölün ortasında, tekne içinde bir erkek çocuk gö­
rürüz. Kamera çocuktan uzaklaşır, önce bulutlarda, sonra dış uzay­
da ve en sonunda Güneş Sistemi'nin uzak gezegenlerindeymiş gibi 
görünene kadar uzaklaşır kamera. Sonra birdenbire duruverir ve 
yön değiştirir. Bu defa gezegenlerin, Ay'ın, gökyüzünün yanından ge­
çer, çocuğun koluna kadar gelir ve tenine iyiden iyiye yaklaşır. Ço­
cuğun kolunda bir sivrisinek belirir ve kanını emer. Kamera kanın · 

içine geçer, sonra da bedenin, hücrelerin içine i lerler ve böylece de­
vam eder. içte ve dışta çıkılan bu keşif, perspektif, seyir noktası, iz­
leyicinin küçük resimdeki büyük resmi görme ve ayrıntıların, dön­
güsel olan ve hiç bitmeyen engin bir anlam zinciri içinde nasıl başka 
ayrıntılara bağlandığın ı  fark etme yeteneği üzerine kuruludur. 

Cosmic Zoom aynı zamanda, hem psikolojik hem duyusal anlam­
da zaman ve mekanı da inceler. Tarihin imgeler yoluyla inşa edilebil­
me yolunu resmetme çabasıdır. Can alıcı nokta şu ki, Cosmic Zoom 
bedeni ve fiziksel çevreyi bilgisayar kullanarak inceleyen dijital sa­
natçı ve teknisyenleri önceden haber veren bir dizi görselleştirme­
ye dönüştürür animasyon sekanslarını . Bu süreçte fi lm aynı zaman­
da, tarih, bakış açısı ve insan varoluşunun biyolojik, maddi temeli 
arasındaki ilişkileri de inceler. Açıktır ki o zamanlarda kimsenin ge­
zegenleri filmin önerdiği perspektiften görmüşlüğü yoktu ya da in­
sanlar animasyonun ortaya attığı ölçüde, bedenin içinde bir yolcuğa 
çıkmamışlardı. 

Filmin olanaklı kıldığı bir mantık sıçraması yoluyla incelenen şey, 
tarih ve öykü olarak bizatihi gerçekl iğin kendisidir. Tarih, hiç bitme­
yen ama büyük ölçüde insan yaratıcılığın ın ürünü olan dinamik bir 
döngünün parçası haline gelir. Dediğim gibi, MRI makinelerinin or­
taya çıkması, insan bedeninin üç-boyutlu imgelerini yeniden inşa et­
meyi olanaklı hale getirmiştir. Cosmic Zoom bu imkanı önceden ha­
ber verir ve tarihin bireysel ve daha kamusal biçimlerinin resmedil-
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1 22 me biçimlerine dair farklı bir hissiyat yaratır. Bütün animasyonlarda 
olan budur aslında, ama Cosmic Zoom, imge-alanlar ile sanal imge­
dünyaların engin imkanları dahilinde tarihin yeniden yaratılma tarzı­
na dair önemli bir şey ortaya atmaktadır. 

David Bohm ( 1 987), tarihsel süreçleri tarif etmekte oldukça ya­
rarlı olan ve imgelere daha da vurgulu olarak uygulanabilecek bir 
metafor ileri sürer. Bohm, tarihten "katlanma" olarak söz eder (9-
1 O). Bununla kastedilen, tarihin farklı ya da bağlantılı bir dizi olay 
arasındaki çizgisel bir i l işkiye dair bir şey olmadığıdır: Tarihsel olay­
lar, farklı nesiller tarafından farklı şekillerde sentezlenen arabağlan­
tılı parçalardan oluşan bir zincir yaratarak birbirlerinin üzerine kat­
lanırlar. Michel Serres ( 1 965) ise tarihi, öngörülebilen ve öngörüle­
meyen biçimlerde kesişen, çokzamanlı, çoksüremli, "çoklu kıvrım­
lar" (pleats) olarak sunduğu zaman bağlamında ele alır (60). 

Çoksüremli ve katlanan süreçler, bütün katmanların nasıl kesiş­
tikleri daha derinlemesine kavranana kadar bağlantıları açığa çıkarır 
ve gizler. Taşıdıkları bütün bu zengin imgelerin, algıların ve fikirlerin 
insanlara bu kadar "hafif' gelmesi, insanların gerçek, imge ve sanal 
arasındaki ayrımları el üstünde tutan, ama aynı zamanda bunların 
çelişkili ilişkilerini kucaklayan bir evren içinde faaliyet göstermenin 
yükünü taşıma becerilerine işaret eder (Calvino 1 988). 

Bazı açılardan, imgelerin yalan söylediğini savunan modernist an­
layış da, imgelerin doğru mu yalan mı söylediklerinin aslında çok da 
önemli olmadığını söyleyen postmodernist anlayış da, ele almakta 
olduğum muğlakl ıkların derinliğini açıklayamaz. imgelerle onlara eş­
lik eden sesler, sabit bir konumu olmayan bir mekan içinde sonsu­
za değin tutukludurlar -eşzamanlı olarak hem betimlenenin bir 
parçasıdırlar hem de sadece hakikatten değil, betimlemenin kendi­
sinden de yabancılaşmışlardır. Bu ilişki, aynı nesne, deneyim ya da 
olayların farklı yorumları arasındaki geril imler tarafından tanımlanır. 
Burada da tehlike yine, tarih ile seyir noktası tam anlaşılmadığınd�, 
her türlü konum ve özgüllük hissinin kaybolacak olmasıdır. 

Batı toplumlarının toplumsal ve kültürel bağlamı açısından bu 
çelişkilerin bir külfet oluşturduğuna inanmıyorum. insanlar dünya 



anlayışlarını genişletme kapasitesine sahiptir ve bu kapasite yaşan­
mış deneyimleri tanımlamak ve bu deneyimlere karşı l ık vermek için 
kullanılan dil kadar sınırsızdır. Açıkçası benimki, daha önce yazdığım 
bir kitapta "fantazmagori" olarak nitelendirdiğim şeye il işkin, ütopik 
bir vizyondur (Burnett 1 995). imgelerin, sabitl ikten ve konumdan 
yoksun olmaları tarafından belirlendiği fikri, ortak mekanlarla ilgili 
olarak ele aldığım şeyin tam kalbindedir. imgeleri bu denli akışkan 
yapan şey, açık seçik dayanak noktalarının ve temellerinin olmayışı­
dır; Cosmic Zoom metaforik bir anlamda, anlamın yegane belirleyici­
si ne imge ne de betimlediği şey deği lken üreti lebilecek olan çok sa­
yıdaki değişkeni ele almaktadır. 

johannes Kepler'in l 643'te, gezegenleri ve dünyanın bu geze­
genler arasındaki konumunu anlamak için insanların zihinsel olarak 
kendilerini aya yerleştirmeleri gerektiğini öne sürdüğü anı hayal 
edelim. insanlar Ay'dan Dünya'yı ,  Dünya'nın yuvarlakl ığın ı  ve Güneş 
Sistemi'nin bir parçası olduğunu "görebilirlerdi". Bu "konum"dan çı­
kan perspektifler, tabii ki Kepler'in kendi dünya anlayışı kadar haya­
liydi; ama bu durum, evrene ve insanların evrendeki yerine dair bir­
çok spekülatif teorinin oluşturulmasına engel olmamıştır. 

Şimdi de Apollo astronotlarının ayın yörüngesindeki perspektif­
lerinden l 970'1erde çektiği olağanüstü görüntülere ve dünyadaki 
okyanus ve kıtaların uzay mekiklerinden düzenli olarak çekilmiş, ay­
nı ölçüde güzel televizyon görüntülerine sıçrayal ım. Bu sıçrama ha­
la zihinseldir, ama artık aydan ve mekikten gelen imgelere demir at­
mış durumdadır. Aradaki fark, imgelerin perspektif ya da seyir nok­
tası hakkında kaygı lanmaksızın kabul edilmesidir. Burada rahatlatıcı 
olan şey, bu görünümün -birinci elden deneyimlenmesi pek olası 
olmasa da- hayali olmamasıdır (Ron Howard'ın Apollo 1 3  filminin 
bu kadar iyi iş yapmış olmasının sebebi bu olsa gerek). 

Bu durum, neyin gerçek neyin sanal olduğuna ilişkin tanımlar ko­
nusunda ciddi sorunlar ortaya çıkartır. Uzay mekiğinden gelen gö­
rüntülerin Cosmic Zoom'daki animasyonlardan o kadar da farklı ol­
maması bir paradokstur. Yine de Cosmic Zoom, uydu görüntüleme 
teknoloji lerinin hayli i lkel olduğu, evren görüntülerinin teleskoplar-
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1 24 dan ve onlar kadar dolaysız olmayan başka görüntüleme cihazların­
dan geldiği bir dönemde yapılmıştır. 

Geçen iki yüzyıl boyunca popüler ve edebi kültürün her türü, 
makineler, uzay ve zaman yolculuğu ve insanlık durumu arasındaki 
i l işkiyi ele almıştır. Bu tarihin kümülatif etkisi, Cosmic Zoom'un bu 
kadar güçlü bir etkiye sahip .olmasının sebeplerindendir, ama aynı 
zamanda filmin kültürel tarihinden soyutlanarak izlenememesinin 
de sebebidir. Aslına bakarsanız, animasyon daha sofistike hale gel­
dikçe, farklı kaynaklardan gelen farklı imgeler arasındaki ayrımlar da 
değişmiştir. Yapıntı, imge ve gerçekl ik arasındaki bu giderek bulanık- · 

laşan il işkiler, insanların yüzyıllar boyu kullanageldikleri izleme uzla­
şımların ın dışına çıkan ifade biçimleri üretmektedir (Harris 1 999). 

Sibermekin 

Uzay mekiğinden gelen ve televizyonda yayınlanan görüntülerin, en 
azından, izleyicilei-i dünyayı "görmek" için gerekli seyir noktalarının 
yakınına getirdiğine dair bir argüman atı labi l ir ortaya. Öne sürmüş 
olduğum gibi, bu türden bir seyir noktasına duyulan ihtiyaç, dijital 
çağda daha da önemli hale gelmiştir. Hayranları, müziklerini dinler­
ken "Backstreet Boys"un nerede olduğu derdine düşer mi? Televiz­
yon programları seyircilere uzak yerlerden gelir gelmesine, ama na­
sıl anlaşıldıkları ya da neden izlendikleriyle ilgili can alıcı nokta bu 
deği ldir. Hollywood'da bir sürü film yapıl ır, ama bunların hepsi To­
ronto'da, Vancouver'da, Sydney'de ya da New York'ta da çekilebi­
lirdi. Filmleri sürükleyen şey, mekandan çok öykülerdir. E-postalar, 
bir kıtadan ötekine geçerken mekanı neredeyse sürekli bir çözül­
meye tabi tutmaktadır. lnternetin kendisi de mekandan, daha genel 
ve muhtemelen çok daha psikoloj ik ve hayali olan bir şeye doğru 
yaşanan bu derin kaymaya bir örnek oluşturur. Bu yer kaybının in­
san kimliğini etkileyeceği ve yerel cemaatlerin önemini olumsuzla­
yacağı ya da azaltacağı yönünde yaygın bir korku var. Ne var ki ben 
işin asl ında tam tersi olduğuna inanıyorum. lnternet, pek çok kül­
türün, bir taraftan kendi cemaatlerini muhafaza edip kuvvetlendir-
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toplumlarla bağlantılı olduklarını görmelerini sağlamıştır. Yeri anla- c:ı:: 
<( 

mak için eşzamanl ı  bir yakınl ık ve uzakl ık  hissi gerekir. Belli bir ce- . � 
--' 

maatin bir harita üzerindeki konumu, yerele getirilebilecek çeşitli :'.: 
tanımların uzak ama zorunlu bir kalkış noktasıdır. Harita, araziyle 
aynı şey değilse de, coğrafi yerlerin görselleştirilmesi açısından çok 
önemlidir. 

Walkman'ler, Discman'ler ve MP3 çalarlar, bedeni işin içine ka­
tan bir sürecin örnekleridir. Müzik kulağa yerleştiri l ir ve steryofo­
nik seslerin "efekt"leri, ortamdan kısmi tecrit içinde deneyimlenir. 
Bu teknolojinin gücü, dinleyicileri bütünlüklü bir deneyimin içine 
gömebilmesidir. Seyir noktası ihtiyacıyla birl ikte özgül olana, yerel 
olana, hatta yerli olana duyulan ihtiyaç da ortadan kayboluyor gibi­
dir. Bir kayıp deği ldir bu, daha çok bir deneyim düzeyinden ötekine 
anl ık  kaymalarla ilgili bir şeydir. 

Oysa tersine tekno-partiler (rove), dinleyicilerin, teknolojinin 
üzerlerindeki rolü ve etkisiyle mücadele ederken katı ldıkları kültü­
rel etkinl iklerin varabileceği noktanın önemli bir ifadesi haline gel­
miştir. Tekno-partiler, Walkman kültürünün antitezidir, yine de pa­
radoksal bir biçimde bu teknolojilerin sağladığı bilgi ve deneyime 
bağl ıdır. Tekno-partiler, maddi gerçekl ik ile maddesizleşme dene­
yimleri arasındaki can alıcı bir temas noktasıdır. Bu bağlam dahilin­
de bedenli l ik, bir ifade aracı ve yeni cemaat biçimlerinin kurulması 
için bir zemin ve maddesizleşmenin panzehiri haline gel ir. Bunun yo­
lu da, aşırı derecede cinsel leştirilmiş ve fiziksel olarak karmaşık olan 
ortamlara gömülmekten geçer. Tekno-partiler saatlerce sürer ve 
"particiler", fiziksel olanla imgesel olanı yakınlaştırmak için çoğun­
lukla gece boyunca dans ederler. 

Fiziksel bitkinliğin, uyuşturucunun, alkolün ve onca insanın bir­
birine bu denli yakın olmasının birleşimi, dij ital bir mekanda yaratı­
labilecek herhangi bir şeye benzemeyen bir cemaat hissi yaratır. Bir 
tekno-partide olmak, sürece ve amansız, tempolu ve fiziksel olarak 
boğucu olan müziğe tesl im olmaktır. Walkman i le tekno-partiler 
arasındaki devamlı l ık, dinlemeyi beden hareketinden ayıran mesafe-
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1 26 yi aşmayı -müziğe angaje olmanın daldırdığı hülyaları yaratıcı, ko- ' 
münal ve fiziksel bir deneyime tercüme etmeyi- yoğun şekilde ar­
zulamakta yatmaktadır. Bundan başka, tekno-parti sahnesi aynı za­
manda bir yeraltı mekanı yaratmakla, ana-akım tarzlara bir alterna­
tif ve kamusal bağlamlardaki geleneksel etkileşim anlayışlarına bir 
meydan okuma yaratmakla ilgil i bir şeydir (Fritz 1 999). Bu karşıtl ık­
lar, bedensel deneyimlerin sanal ortamlarla omuz omuza vermesiy­
le mümkün hale gelen etkinl ikler açısından çok önemlidir. 

Sanal olanla gerçek olanın etki leşimi ve bir sürekli l ik kurma tarz­
ları, Batı kültürünün kaygılarını ve kaynaklarını, temsiller olarak im­
gelerden ustal ık/hakimiyet (mastery), görselleştirme ve kontrol 
araçları olarak imgelere kaydırmış olduğu hususundaki inancımla 
paralel l ik gösteriyor. Bu kayma, tamamıyla farklı bir iletişim ve anla­
ma evreninin habercisidir. imgeler artık yalnızca dünyayı yansıtmak 
için kul lanı lmıyorlar. Bi lakis, bireylere doğa ve kültür deneyimlerin­
de rehberl ik eden dilsel, duygu yüklü ve cisimleşmiş aletlere dönüş­
müş durumdalar. Sibermekan bu anlamda, dij ital teknolojiler yoluy­
la yaratı lmış ve muhafaza edilmiş bir "mekan"dan çok daha fazlası­
dır. iletişim ağların ı  ve kültürel, bilimsel ve politik etkinliğin çeşitli bi­
çimlerini içine alan sibermekan, yeni bir etki leşim türünün metafo­
rudur. Açıktır ki bu durum, hem yerelliğin tanımıyla cemaatin anla­
mını hem de imge-alanların iletişim süreci üzerindeki rolü ve etkisi­
ni etki lemektedir. 

Sanal Dolayımlar 

ilk bakışta birbirleriyle çelişir gibi göründükleri için, insan kendini 
sanal ve gerçek ile ilgi l i  sonsuz bir soru döngüsü içinde bulabi l ir. 
Dolayım kavramının bu kadar önemli olmasının sebebi de budur. Sa­
nal ile gerçek arasındaki i l işki hiçbir durumda bir karşıtl ık deği ldir. 
Basitçe ortaya konulacak olursa, sanal olanla gerçek olan, insanların 
kullandıkları dilde ve sürdürdükleri etkinl iklerde keşişen, dinamik 
ve birbirleriyle ilişkili fenomenlerdir. Bruno Latour'dan ödünç ala­
rak denebil ir ki, sanal olanı gerçek, gerçek olanı sanal yapan bir di-



zi pratik vardır. Bu pratikler (bir sanal gerçeklik ortamında kayak 
yapmak gibi) o kadar yoğun bir şekilde dolayımlanmışlardır ki, asıl 
zorlu iş, en başta bu deneyimleri mümkün kı lmış olan öğeleri birbi­
rinden koparmak hal ine gelmiştir (Latour 1 994). 

Sanal bir enstalasyonda kayak yapmak, kayak yapmanın kendisi­
ne yeterince benzeyeceği için, her türlü analizin, sadece aracın üze­
rine değil, enstalasyonu etki li kılan dolayımların üzerine de tesis 
edilmesi gerekecektir. Bu dolayımlar, kullanılan fiziksel platformlar­
dan kayakçının hareketlerini takip eden yazıl ıma kadar pek çok şe­
yi kapsamaktadır. Makinenin konumu, kayakçının deneyimi, ekranın 
boyutu ve bunlarla beraber oyuncunun ruh haline katkıda bulunan 
bir sürü başka etmen de bunların arasında yer almaktadır. 

Sanal teriminin "on sekizinci yüzyı l ın başında, bir nesnenin kırıl­
mış ya da yansımış görüntüsünü / imgesini tasvir etmek için optikte 
kullanı ldığını" akılda tutmak gerekiyor (Woolley 1 992, 60). Kırılmış 
ya da yansımış imge nesne değildir, imgeleri, nesneleri ve özneleri 
birbirine bağlayan bir sürekliliğin parçasıdır. Sanal olan, gerçek bir 
nesneye doğrudan ihtiyacı olmayan bir yansıma ya da kırılmadır. Bü­
tün sanat eserlerinin en önemli özel l iklerinden biridir bu. Simülas­
yon hayalgücünü, insanları bil inmeyene ve fantazi ile yoğrulmuş dün­
yalara yerleştirecek kadar genişletir; bu kadar heyecan verici ve 
korkutucu olan yönü de budur (Lenoir 2000). 

Bilinen dünya, elle tutulur bir şeye gönderme yapmak zorunda 
olmadan enformasyon ya da veri olarak yeniden kurulabilir. Roma' 
daki Kolezyum, eksik bölümlerini tamamlamak amacıyla mimari eş­
leme yapılarak sanal bir mekan içinde yeniden inşa edilebilir. Antik 
Pompei, arkeolojik kalıntıları sade�e parçalar halinde bulunsa da üç 
boyutlu ortamlarda "görselleştirilebi l ir". Her ne kadar bilgisayarlı 
ortamlar içinde kurulabilen dünyalar matematiksel inşalar olsalar 
da, kullanıcılara en iyi ihtimalle, belli bir biçimde sıralanmış sayılar 
sunarlar. Sanal imgelerin ardındaki kodların soyutluğu, imgelerin na­
sıl izlendikleriyle, hatta nasıl üreti ldikleriyle ilgili geleneksel anlayış­
lara meydan okumaktadır. Hayalgücünün eserlerini dijital yapılardan 
ayıran bu kodlamadır - her ne kadar kullandıkları estetik biçimler 

1 27 

:.:: 
<( 
o:: 
<( 
-' 
o 



1 28 her ikisini de dolayımlayarak yarattıkları etkiye katkıda bulunsa da 
(Thacker 200 1 ). 

Ekoloji Olarak i mge-Alanlar 

Yıl 1 498. Leonardo da Vinci, Son Yemek resmini yapar ve sunar. 
l 99S'te, bu resmin kopyaları web'de boy gösterir. Leo Steinberg 
(200 1 ), aşağıdaki pasajda da Vinci'nin yönteminin özünü yakalar: 

Leonardo'nun Son Yemek'ini insan doğasının tecellisi ve çarpıcı bir 
gerçeği yansıtma ustalığı olarak gören genel görüş, on dokuzuncu yüzyı­
lın iki egemen tavrını -sekülarizmini ve bilimsel önerme düşkünlüğü­
nü- sürdürür. Bunlardan ikincisi, sahih temsil talep eder ve bir önerme­
nin kendi anlamıyla tutarlı olup alternatif anlamlarla tutarsız olmasını is­
ter. Muğlaklıktan sakınmanın ve Leonardo'nun göz alıcı sanatsal yaratı­
sının, anlamı itibariyle anatomik çizimleri ya da didaktik düzyazısı kadar 
açık seçik olduğuna güven duyulmasının nedeni de budur. (s. 1 3) 

Son Yemek'in web'de boy göstermesi rastlantı deği ldir; aksine, 
Batı kültürünün imgelere olan olağandışı ve sürekli ilgisinin kanıtı­
dır. Tarihin ve imgelerin tarihinin insanların etkinliklerini yöneten 
bütün eylemlerin ve düşüncelerin içine ne kadar işlemiş olduğu ih­
mal edilir genelde. Bu ihmal, birtakım görsel formların insani olay 
ve pratiklerin dünyasına nasıl girip çıktığı konusundaki bir yanlış an­
lamayla ilişkilidir. Örneğin Cosmic Zoom'un öngördüğü gibi, insan be­
deninin imgeleri, bir kolonun ya da midenin içini "resmetmek"te 
kullanılabilen küçük kameralar yardımıyla geliştirilmiştir. Bilgisayar 
simülasyonları, bedenin her kısmını yeniden inşa edip daha önce gö­
rülmemiş biçimde gözler önüne serebilir. Daha önce de belirttiğim 
gibi, taramalar artık, içerisi i le dışarı arasındaki ayrımları azaltarak, 
bedeni derinlemesine araştırmaktalar. 

Öznel düzeyde, insan bedeninin imgelerindeki sürekli l ik, resim­
sel stratejiyi de içeren ve genellikle bedensel fonksiyonların tıbbi 
araştırmalarda ve kitle kültürü içinde görselleştiri lmiş popüler ver-



siyonlarına dayanan bir dizi strateji tarafından sağlanır. Elbette be­
den hiçbir zaman tamamıyla resmedilmez, tamamıyla kullanıma mü­
sait ve tamamen anlaşı lmış deği ldir. Bedenin ampirik gerçekl iğinden, 
bedenle ilgili bilgi edinme yollarına uzanan yörünge, biyolojiye oldu­
ğu kadar kültüre, mite ve folklore de dayalıdır. Bu imgeler, genel ola­
rak imgelerin tarihinin sağladığı temeller üzerine bina edilmiş, çok 
daha karmaşık bir hayali, metaforik ve kültürel dünyayla bağlantı 
kurmadan girmezler dolaşıma. 

Steinberg, da Vinci'nin Son Yemek tablosunu resim geleneklerin­
de genel bir "muğlaklıktan sakınma"nın olduğu bir dönemde yaptı­
ğına işaret eder. Da Vinci'nin duvar resmi, çeşitli dönemler, gelenek­
ler ve bağlamlar boyunca dolaştıkça giderek daha fazla muğlaklaştı, 
giderek daha fazla mücadele konusu oldu ve hatta çoğu zaman is­
tenmediği de oldu. Bu dönüşümler bugün imgelerin iletişime geçme 
biçimlerinin temelini oluşturur ve Leonardo'nun zamanında oldu­
ğundan çok daha hızlı şekilde ortaya çıkmaktadır. Dij ital çağın en 
önemli özelliklerinden biri bu olabilir, ama aynı  zamanda hayli kafa 
karıştırıcıdır. Muğlaklık bu çağın sadece ayrılmaz bir parçası olmayıp 
aynı zamanda temelinde yatıyorsa, anlama, mübadele ve iletişim ola­
naklı ya da hatta arzu edi l ir şeyler midirl Etki leşim ile anlamanın, 
kasten olduğu kadar tesadüfen de vuku bulması, tasvir etmekte ol­
duğum sürekliliğin doğası gereğidir. iletişim sürecini öngörebilmek, 
bu yüzden göründüğünden çok daha zordur. Çok sayıda imge ve se­
sin, izleyicilerin ve kullanıcıların dikkatini çekmek için yarışması bu 
durumu daha da zorlaştırır. 

Da Vinci'nin eseri, bel l i bir manevi tarihe somut; maddi bir bi­
çim vermeye çalışır. Son kertede, ilahi olanın metafizik bir portre­
sidir. Da Vinci'nin imanı güçlü olsun olmasın, yaptığı şey özünde bir 
imge mekanının ve hakikatle dinsel pratiğin i l işkisini araştırmaktı. 
Da Vinci kıyafetler, sahnenin dekoru, jestler gibi göndermeleri kul­
lanarak ve olayı resimleştirerek Son Yemek'in semiyotik bir okuma­
sına soyunur. 

Bu imge, lsa'nın ve uğradığı ihanetle ilgili olayların en önemli iko­
nik temsillerinden biri olarak zamana direnmiştir. O kadar çok kez 
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yen iden üretilmiştir ki kökenlerini gizleyen bir hakikat örtüsü seril­
miştir üzerine. Ne de olsa da Vinci geçmişle ilgili başka imgelere, 

:� metinlere ve varsayımlara gönderme yaparak resmetmiştir olayı. Bu 

'� yüzden resim, Michel Serres'in tasvir ettiği tarih kivrımlarıyla dolu 
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olan, çoktan katmanl ı  hale gelmiş bir temsi ldir. Bu duvar resminde, 
pek çok farklı. tarihsel dönem özet halinde mevcuttur, ama en 
önemli özel liği, kutsal niteliğini yirmi birinci yüzyı la kadar sürdüre­
bilmiş olmasıdır. Son Yemek'in restorasyonu yıllar almış, bu duvar 
resmi, betimlediği olay açısından olayın kendisi kadar önemli hale 
gelmiştir. 

Yine de duvar resminin etkisi açısından can alıcı olan şey, lsa'nın 
"beden"inin mevcudiyetidir. Zamanla, resimdeki bir kumaş parçası­
nın üzerindeki bir gölge bile, hararetli münakaşa ve ihtilafların oda­
ğı olabilmiştir. Mevcudiyetin fikrine ve gerçekliğine, imge özelliği ta- , 
şıdığı sürece, bir gölge üzerinden bile ulaşılabilir. Sanal olanı n  doğa- ,, 
sını ve izleme üzerindeki etkisinin gücünü anlamanın en net yolu da 
bu olabilir. Son Yemek'in izleyicileri kendi dünyasına davet ettiği iddia 
edilebil ir. Ne de olsa, da Vinci Son Yemek' in etrafını çevreleyen olay­
ları doğrudan bilemezdi. Sahip olduğu bilgi büyük ölçüde dinsel tas­
vir ve mitlerden geliyordu. 

Da Vinci simülasyonunu, hem Katolik Kilisesi'nin önyargılarına ı 

hem de lsa'nın ölümüyle ilgi l i  popüler kanı lara uyacak şekilde oluş­
turmuştur. Özenle düşünülüp tartışılan ve şimdilerde foto-gerçek­
l ik olarak tan ımlanabi lecek bir fikir adına yapıntı ve üslubun güçlü 
yanlarını görüp bunlarla oynamıştır. 

işin ironik yanı şu ki, da Vinci'nin Son Yemek imgesi de dahil ol­
mak üzere bütün imgeler sadece bu angajman ve izleme süreci so­
nucu hayat bulurlar. Gerçekçi l iğin kaynagı duvar resminin kendisi 
değil, duvar resmini sergileyenlerin ve izleyenlerin üzerinde muta­
bakata vardıkları ortak bir mekandır. Bu mutabakat, sadece resmin 
sanal inşasının değil, resmin varsayımların ın işin içine dahil edilmesi 
için mesken tutulması gereken sanal mekanın  da kural ların ı  ayrıntı­
larıyla açıklar. Burada sanalı hem mit için hem de genel olarak (ger­
çekle aralarındaki farazi bir bağlantıyla <?lduğu kadar, miti ve tarihi 



R E S i M  4 . 2  johannes Vermeer, Uyuyan Kız (http://www.cact.Caltech.edu/­

roy/vermeer/hug.jpg). 
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1 32 hayata geçirme çabasıyla da ayakta tutulan) imgeler için bir metafor 
olarak kullanıyorum. 

Camera Obscura 

Birkaç yıl önce, Johannes Vermeer'in Uyuyan Kız'ına rastladım. Bir 
kartpostal röprodüksiyonu. Alet edavatla, el işleriyle ve eski kame­
ralardan çıkrıklara kadar envai çeşit nesneyle dolu küçük bir dük­
kanın bir köşesinde duruyordu kart. Dükkan epey bir küf kokuyor­
du, ama yine de sahibinin hepsi satı l ık olan anılarına adanmış bir 
New England evinin çekiciliğine sahipti. Uyuyan Kız, resim 4.2'de bir 
fotoğrafın 72-dpi'lik bir röprodüksiyonu olarak yeni bir versiyonda 
karşımıza çıkıyor - bu yeni versiyonda inç başına 72 nokta var ki 
'bu, resim 4.2'deki imgenin neredeyse hiç ağırlığı ve mevcudiyeti ol­
madığını ima eder. (inç başına on altı bin nokta bile bu röprodüksi­
yonu asıl i htişamının yakınından geçiremezdi.) 

imgenin "aydınl ığı" kendi başına bir öykü anlatı r, çünkü resmin 
sağ tarafı, gölge, duvar, masa ve yüz arasındaki kontrastlarla "aydın­
latılmıştır". Ağırlık, imgenin bir fonksiyonu olduğu kadar resimlerin 
iş görme biçimlerinin kilit noktalarından biridir de. Beni bu imgeye 
çeken şey gizemiydi. Bu ilginin kaynağı nedir? Sahnenin sı radanlığı 
olabilir mi? Yoksa bu bir biçim, şekil ve üslup övgüsü mü? Aydınlığı, 
betimlediği şeyle mi i l işki l i , yoksa bu benim yorumum mu? Resim bir 
natürmort mu? Ve onu bu kadar dingin yapan nedir? 

Vermeer'i kasten seçtim, çünkü Vermeer kişilerini ve sahneleri­
ni resmetmek için camera obscura kullanırdı. Vermeer'in bir imge­
den ötekine geçerek çalışma itkisi, son derece gerçekçi olma ama­
cıyla birleşince dolayımlayıcı katmanlar iki mislin� çıkar. Aynı za­
manda, yaptığı resim, bir kadının ruh halini de inceler. Kadının ruh 
halini, konumundan ve bakışından çıkarabiliriz, ki bunların ikisi de en 
iyi jest ve renk ile temsil edilebil ir. Bu öğelerin hiçbiri foto-gerçek­
çi deği ldir. Bu öğeler daha ziyade ifadeye dayanır ve camera obscura­
'n ın sunabileceklerinin ötesine geçebilmek için özenle ayrıntılandı­
rılmıştır. Vermeer'in burada sujesine hayat verebilmek için başvur-



duğu yapıntı., gerçekçil ik parametrelerinin çok ötesine geçer. Ay­
nı şekilde, izleyiciler de resmin sınırlarının ötesine geçerler ve res­
me çeşitli yorumlar yüklerler ki, yorum da seyircinin sorumluluğu 
haline gel ir  ve Vermeer ile, ya da resmindeki kadınla pek de ilgi l i  ol­
mayabil ir. Bu sürece angaje olma yeteneği, düz tuval yüzeylerini iz­
leme ve bu yüzeylerin anlamları ile soykütüklerini anlama konusun­
da çıraklık yapmakla geçen birçok yılın ve birçok neslin ürünüdür 
(Steadman 200 1 ) .  

Vermeer'i seçmemin bir başka nedeni de onun resim sanatında 
ışık ve maddilikle ilgili araştırmalarının ve dogrulukla ayrıntıya gös­
terdiği ilginin modernizme en önemli temellerinden birini, yani im­
gelerle betimledikleri şeyler arasında bir bağ olduğu varsayımını 
sağlamış olmasıdır. 

Bu varsayım, dij ital ortamların tasarlanma ve gel iştirilme yolları 
açısından da can alıcı hale gelmiştir. Bağlantıya dair bu temel öncül, 
gerçeğin bazı özell iklerinin dij ital versiyonlarda da her zaman bulun­
duğu anlamına gel ir. Nitekim sanal haber sunucusu Ananova'nın (re­
sim 4.3), gerçek bir bireydense böyle bir bireyin ikamesiymiş gibi 
görünmesi ve hareket etmesi sağlanmıştır. Aynı zamanda, Ananova' 
nın varoluşuna, aktardığı olaylarla geçerl i l ik kazandırı l ır. 

Ananova'nın görünüşüyle başka herhangi bir haber sunucusu­
nun görünüşü arasındaki i lişki nedir? Ananova'da yapıntın ın görünür 
olması, haberlerin belgesel ağırlıklı oluşuna benzer. Bu durum, im­
gelerin kendilerinin birer temsil olmalarının yanı sıra bizatihi temsil 
ile (bir sahnenin betimlenme tarzı ile) de ilgili oldukları fikrini kuv­
vetlendirir. Sanat dünyasında gerçeküstücülük i le gerçekçiliğe nüfuz 
etmiş olan ve soyut dışavurumculuk için temel oluşturan bu itki, 
üzerine resim yapılmış tuvale alımlamanın olduğu kadar arzunun ve 
niyetin de maddi bir örneği muamelesi yapar. Bu itki ayrıca dij ital 
ortamlarda imge kullanımının temellerinden biridir ve insan-bilgisa­
yar etki leşimine dair teoriler için hayati önemdedir (Tuvalin yerine 
bilgisayar ekranını koyun). 

Bu bölümü kitabın merkezinde yer alan bir kavrama dönerek 
kapatmak istiyorum - imgeler, terimin olağan anlamıyla temsil ol-
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R E S i M  4 . 3  Ananova: Sanal haber spikeri. 

madıkları gibi basitçe yaratıcılarının niyetlerini de temsil etmezler. 
Bir imge bir seyirci bulduğu andan (yani, yaratıcısının yaratıs ına şöy­
le iyice bir baktığı andan) itibaren, "nesne" ana odak olmaktan çıkar. 
Bunun sonucunda izleyiciler, görme, maddil ik, anlama ve hissetme 
arasındaki bir ara alanda konumlanırlar. 

Bu ara alan, simüle edilmiş deneyimlere şekil verip bu deneyim­
lerin sınırlarını tayin eder. Simülasyon, yapıntı dünyasına girip bu 
dünyanın sınırları içinde yaşayarak niyetl i liğe (intentionality) erişme­
nin bir yoludur. Bu da, simülasyonun ekoloj i ile ilgili bir şey olduğu 
ve hayatta kalmak için sanal olanın en az gerçek olan kadar önemli 



olduğu anlamına gelir. Ananova, imgelerin yorumlanması alanındaki 
uzun kültürel çıraklık sürecinin sonuçlarından yalnızca birini temsil 
eder. Başka birinin kusursuz ya da kusurlu bir versiyonu deği ldir. 
Ananova, hatlarını bir dizi farklı yüz ve bedenden almış olan bir me­
lezdir. Bir idealleştirme olmadığı gibi, gerçek bir insan da deği ldir. 
Burada söylem ile, imgeleri tasvir etme ve yorumlama yolları i le 
mücadele edil ir. Bu mücadele, insan-imge ilişkilerinin değişmez bir 
özell iği olagelmiştir. 

işte bu yüzden, imgeler her zaman, değişen ölçülerde, ekolojik 
fenomenler olmuşlardır. Bir ortam meydana getirmişlerdir. imgeler 
kitle üretimi sayesinde giderek daha fazla yaygınlaştıkça, insan etkin­
liğini, etki leşimini ve öznelliğini yeniden tanımlamışlardır. Bu kayma­
lar, değişik analiz ve eleştiri modelleri kadar tarih üzerine yeni dü­
şünme biçimleri geliştirmeyi de gerektirecektir. Vermeer fotoğrafın 
icadından çok önce resim yapmışsa da resimlerini bu yeni ekoloji­
nin bir örneği olarak yeniden sahiplenmek istiyorum. Ekolojiyi kul­
lanış biçimim, Regis Debray'ın ( 1 996) çalışmasıyla ve Gene Young­
blood ( 1 970), ltalo Calvino ( 1 988), Bruno Latour ( 1 999) ve Michel 
Serres ( 1 995) gibi böyle bir kullanımın temellerini atan kimselerin 
çalışmalarıyla yakınl ık gösterir. 

Uyuyan Kız bu kitaba gelene kadar uzun ve dolambaçlı bir yoldan 
geçti. Basılabilmesi için büyüklüğü, derinliği ve rengi değiştirildi. Gel­
gelelim, aslıyla yeniden eşlenebilir mi? Eşlenmeli mi? Kaynağa dair 
hiçbir işaret kalmadığında, imgeyi kökenleriyle ya da tarihiyle ilişki­
lendirmenin hiçbir yolu kalmadığında ne olur? Resim 4.2 bir web si­
tesinden alındı ki, bu da onun arkasında bir tür yazarlık veya niyet 
teşhis etmenin aslında kartpostala nazaran daha bir mümkün olabi­
leceği anlamına gelir. Yeni bir yazar resmin kontrolünü eline almış ve 
sunum bağlamını yeniden tanımlamıştır. 

Belki de yeniden-üretim/ röprodüksiyon, yetki lendirmeyle ve 
yeni yazarl ık biçimleriyle ilgili bir şeydir ve internetin telif hakkı sa­
hipleri için bu kadar kafa karıştırıcı olmasının sebebi de budur (Les­
sig 1 999). Vermeer, bir bağlamdan ötekine geçen tarihsel bir izdir. 
Farklı tarihsel dönemlerden pek çok sanatçı gibi Vermeer de resim-
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gili bir kontrol ve yitim mücadelesi içinde tekrar tekrar gözden kay­
bolup yeniden doğmaktadır. Hem Vermeer örneğinde hem da Vin-

� ci örneğinde kitlesel yeniden-üretim/ röprodüksiyon, sadece res-
min doğasını deği l, aynı  zamanda kültürel yapıntılar olarak Verme­
er'in ve da Vinci 'nin eserlerinin rolünü ve halesini de değiştirmiştir 
(Benjamin 1 968). Eserlerin içeriği, otoritesi ve kökeni de değişmiş­
tir. Bu akışkanlık, sanatın i letişim sistemleri diyarına ve yeni dağıtım 
ağlarına geçişinin bir parçasıdır. 

Burada çizmekte olduğum ayrım kitabın gidişatı açısından çok 
önemli. Bir sanat eseri, örneğin bir resim, hayatına bir imge olarak 
başlamaz. imge statüsünü daha ziyade, bir izleme ve görselleştirme 
bağlamına yerleştirildiğinde kazanır. Bu da etkileşim tanımları ve iz­
leyicilerle yaratıcılar arasındaki i l işkiler açısından belli sonuçları be­
raberinde getirir. Etki leşim sadece, imgeler katı l ımcılar tarafından 
izleme deneyimlerinin amaçlarını değiştirmek, hatta dönüştürmek 
maksadıyla hammadde olarak kullanıldığında olanaklıdır. 

Dij ital çağda etkileşimli pratikler genel olarak imgelere yapılabi­
lecek olanların bir fonksiyonu olarak tanımlanır. Ayrıca etki leşim­
den sanki yeni bir süreçmiş gibi bahsedil ir. Oysa etkileşim izlerkit­
lelerin yaratımı için temel oluşturur. Örneğin bir izleyici, bir fi lmin 
öykü anlatma biçimini değiştiremez. Gelgelelim, bu durumun, izle­
yicilerin izleyici olarak kendilerine yapabilecekleriyle pek bir ilgisi 
yoktur. Etki leşim, öznellik ve yaratıcıl ıkla ilgili bir şeydir. Görselleş­
tirme ve yorumlama ile -sanatçıların yaratıcıl ığı kadar izleyicilerin 
potansiyel yaratıcıl ıkları i le de- ilgili bir şeydir. izleyicilerin rolleri­
ne odaklanmak gerektiğini savunarak kültürel mamullerin iş  görme 
biçimlerine dair varsayımları derinleştirmeye çalışıyorum. 

Şurası açıktır ki, bazı sanat eserleri, sanatçıların bıraktığı boşluk­
ların doldurulması için izleyicilere muhtaçtır. Jean-Luc Godard, Sa� 
muel Beckett, Jackson Pollock ve John Cage gibi pek çok yaratıcı sa­
natçı, sanatlarını, tam da imgelerin mümkün kıldığı bu çatlaklar, kı­
rı lmalar ve devamsızlıklar üzerine düşünmek üzere oluşturuyorlar. 
Aynı zamanda bu sanatçılar, farkı yaratacak olanın izleyiciler olaca-



ğını da bil iyorlar. izlemeden alınan hazzın izleyicinin yaşadığı deneyi­
min zenginliğini yaratıp buna katkıda bulunma yeteneğine bağlı ol­
ması gibi, eğlencenin dayandığı şeyin etkileşim olduğunu da bil iyor­
lar . .  Bu meseleleri bir sonraki bölümde, içe-gömülmeye dayalı ve si­
müle edilmiş pratikler bağlamında daha ayrıntılı olarak ele alacağım. 
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B Ö L Ü M  B E Ş  Simülasyon /  lzleınet  içine-Gömülme 

Gerçek-dünyanın biyokimyası, bırakın 

bir insanı, tatarcık büyüklüğündeki bir 
yaratığın her bir ayrıntısının bile simüle 

edilemeyeceği kadar karmaşıktı. 

Bilgisayarlar, hayatın bütün süreçlerini 

modelleyebi/irler - ama atomdan 

organizmaya her ölçekte, hepsini aynı  

anda modelleyemezler. 

Greg Egan, Permutation City: 

Ten M//lion People on a Chip 



1 40 Pop ü ler  Kültür ve Siber-Tahayyül  

Sibermekan, sanal gerçekl ik ve simülasyon gibi karmaşık kavramla­
rı anlama çabaları, popüler kültürle ve özellikle bilgisayar ve video 
oyunlarıyla i l işkili olarak yürütülmelidir. Burada önemli olan sadece 
William Gibson gibi yazarlarla sibermekan imgeleri arasında sıklık­
la tekrarlanan bağlar değildir; sanal ve hayali / imgesel mekanları mes­
ken tutma arzusunun sürüklediği kültürel etkinliklerin de enine bo­
yuna incelenmesi gerekmektedir. imgeler iki boyutlu yüzeylerden 
üç boyutlu enstalasyonlara geçtikçe deneyimlerin "içeriği" büyük öl­
çüde popüler kültürün yönelimi ve istikameti tarafından beli rlene­
cektir. Grafik Kullanıcı Arayüzü şu an için masaüstü bilgisayarların 
görünümünü ve verdiği hissi tanımlıyorsa, holografik imgelerin üç 
boyutlu enformasyon ve veri dünyalarına temel oluşturması muhte­
meldir. Kişisel avatarlar, insanlarla, öykülerle ve cemaatlerle bir dizi 
etki leşim içine girecekler, bu etki leşimleri yazacak, araştıracak ve 
deneyimleyeceklerdir. 

Bu dünyanın "resmi", Uzay Yolu gibi televizyon dizilerinde ve Ge­
orge Lucas, Steven Spielberg ve başka pek çok yönetmenin fi lmle­
rinde çoktan yapı lmıştır. Buradaki paradoks şu ki sibermekanın ara­
zisi fiziksel deği ldir; fantazi, yansıtma ve duyular bir araya gelir bu 
arazide - gerçek mekanı ve zamanı mesken tutmanın ne anlama 
geldiğini yeniden tanımlayan bir etki leşim ortaya çıkar. Gelgelelim 
bu ortamların yapay doğası, simülasyon ile sanal gerçekliğin yanılsa­
ma gibi görünmesine neden olmuştur. Bunun sonucunda da, dünya­
nın Disneyland'a döndüğüne ve yapıntının gerçekliğin temeli haline 
geldiğine dair hayli yüzeysel şikayetler ortaya çıkmıştır (Baudrillard 
1 990, 200 1 ) . 

Oysa gerçek olanın geliştirilmesini olanaklı kılan tam da bu kay­
malardır; bu da, izleyici, kullanıcı ve dinleyicilerin sürekli olarak rol­
lerin i  değiştirmeleri, ve kendi kimliklerine, parçası oldukları top­
lumsal bağlama angaje olmanın ne dernek olduğunu bu süreçte ye­
niden tanımlamaları sonucunu doğurur. Siberdünyalar, üçüncü kişi 
imge-mekanları olarak, yani katı l ımcılara sanki biraz yatırımla birin-



ci-kişi deneyimine çevri lebi l irmiş gibi gelen ortamlar olarak düşünü­
lebil irler. imge-mekanları kişisel karşılaşmalara dönüştürmek için 
çok fazla miktarda zaman ve enerji harcanması gerekir. Bunu yapa­
cak olanlar da izleyici, kullanıcı ve katı l ımcı lardır. 

Kanada'nın Vancoüver kentindeki Playdium
,
. geçtiğimiz yıllar içe-
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risinde dünya genelinde sayı ları gitgide artan sanal oyun ve simülas- . ;:;:, 
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yon ortamlarının iyi bir örneği. Playdiumlar, sanal mekanları kolek- ı:J 
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tif bir cemaat angajmanı üzerinden deneyimleme arzusunun gerçek­
leştirilmesidir. Çocuklar motosiklet sürüp tehlikeli otoyollarda sü­
rat yaparlar. Yetişkinler, bir ekran üzerindeki devasa boyutlardaki 
karakterlerle boks yaparlar. Silahlara ve beyzbola ayrı lmış alanlar 
bulunur. Koca bir bölüm snowboard ve kayak oyunlarına ayrılmıştır. 
Uçurtma planörler, uçaklar ve tabii ki bir restoran ve pizzacı vardır. 
Playdium, merkezinde devasa sinemaların ve dünyanın tropik bölge­
lerinin seslerini, kokularını ve tatlarını simüle eden bir Yağmur Or­
manı restoranının bulunduğu bir alışveriş merkezi içinde konumlan­
mıştır. Bu restoranda papağanlar ve bu papağanlara öğretilen numa­
raları çocuklara gösteren çalışanlar bulunmaktadır. Pek çok dükkan, 
filmlere ait hatıra eşyaları ile televizyon dizilerine ve rock grupları­
na göndermede bulunan oyuncak ve giysiler satar. Bu mamullerin 
neredeyse hepsi ya imge-tabanlıdır ya da imgelerden türeti lmiştir 
- hayalgücünün işbaşında olduğunu ve popüler kültürün dokundu­
ğu her şeyi dönüştürme ve başkalaştı rma gücüne dair göstergeler­
dir bunlar. 

Playdium'daki oyunlar, çoğun lukla kullanıcı lara ve izleyicilere du­
yarl ıdır, karşı l ık vermeye hazırdır. Oyunlar, ideal etkileşim biçimi ol­
mayabil ir ama sinema ve televizyon seyirciliğinin uzlaşımlarının öte­
sine geçerler. insan-bi lgisayar etki leşimleri, gerçek olanın değişik bir 
biçimde deneyimlenebi leceği bir zemin haline gelir, sanal olana dair 
gelişmiş bir his verir ve gerçek olan ile sanal olanın nasıl birbirinden 
ayrılamadığına dair sahici bir örnek sunar. Simüle edilmiş oyunlar, 
yaratıcı i le katılımcı arasında önemli bir mücadeleyi tetikler. Oyun­
lar çok kişisel deneyimlerdir. Oyunların yazarları pek odak nokta­
sında deği ldir - oyunlar bireylerden çok (Electronic Arts gibi) 
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1 42 stüdyoların ürünleri olarak görülürler. Oyuncu için mücadele, oyu­
nu ele geçirip kontrolü ele alma fantazisiyle ilgilidir. 

Genellikle kontrol başka bir yerdeymiş, ya anlatıda, ya karakter­
lerde ya da kayarak ini lmesi gereken tepedeymiş gibi görünür. Bu­
radaki güçlük, senaryoyu belirlemek, bir strateji geliştirmek ve so­
runları çözüp tıkanıklıkları açmaktır (Wolf 200 1 ). Zorlayıcı bulma­
calar ve sorularla uğraşıp yine de güvenli bir macera yaşama arzu­
su, her zaman oyun oynamanın bir parçası olmuştur. Sanal mekan­
lar, değişkenleri inanılmaz şekilde artırır ve oyun oynamanın gerili­
mini daha da yoğunlaştırır. Simülasyonun oyunları ve imge-tabanlı 
deneyimleri, oyuncular ve kullanıcılar için başka ve daha karmaşık 
bir düzeye taşımasının nedeni budur (Murray 1 997). 

Simülasyonun Haritasını  Çıkarmak 

Simülasyon, farklı gerçekliklerin, çevresel, kültürel ve toplumsal bir 
biçime sahip olan imgelerle örülü bir haritasını çıkarmakla ilgil idir. 
Çok somut bir etkinl iktir bu ve buradaki başlıca teknoloji bilgisayar 
olsa da bir simülasyonun yaratılması mekanda heykel yapmaya ben­
zer. Gündelik sibermekan ve simülasyon nosyonları bir maddilik 
noksanlığını ima eder, ama analog çağının pek çok ayrımı artık ge­
çerli değildir. 

Devasa bir sanal akvaryum yaratılsaydı, herhalde içinde hiç "ger­
çek" bal ık  olmayacağı anlamına gelirdi bu. Gelgelelim sanal ve ger­
çek arasındaki boşluk kapandıkça sorulması gereken soru, her or­
tamda ne öğrenildiği oluyor. Başka bir deyişle, gerçek bal ıkların 
"mevcudiyeti" elle tutulur hiçbir şey kazandırmayabi l ir, çünkü "ger­
çek" akvaryumlar camların ardında tutulan balıklara bakmakla ilgili­
dir; başka bir deyişle akvaryumlar, gerçek olanla sanal olan arasın­
daki basit karşıtlıkla çerçeve içine alınamayacak, dolayımlanmış de­
neyimlerle ilgilidir. 

Sanal Akvaryum, simülasyon, performans ve betimlemenin dere­
celeri i le ilgilidir - gerçek olan ile gerçek olmayan arasındaki çatış­
maya dayalı bir ya/ya da durumuyla deği l . imgelerin kendilerinin kö-



kenlerinden ya da incelenen nesne­
lerin kökenlerinden bağımsız ola­
rak, bir dizi görüntüleme deneyi­
minden bir şeyler öğrenmekle ilgili 
bir şeydir. 

Simülasyon ve sanal dünyalar 
kendi başlarına faaliyet gösterir gibi 
görünürler. insanların müdahalesi 
olmaksızın iş görebilecek makinele­
rin ürünleri gibidirler. Bu özerklik 
hissi, zamanla, insanların kullandık­
ları dij ital makinelerle olan il işkileri­
nin önemli bir öğesi haline gelmiştir. 
Ne var ki bu özerkl ik hissi, saat gibi 
analog makinelerin yaratı lmasında 
da önemli bir itkiydi. Saatler on se­
kizinci ve on dokuzuncu yüzyıl bo­
yunca giderek daha da küçüldükçe, 
saati ölçen aletin doğruluğunun in­
san müdahalesinden özerkl iğinin so­
nucu olduğuna dair bir varsayım or­
taya çıkmıştır. Bu kavrayışın teme­
linde insanların makinelerden daha 
güçsüz oldukları, dolayısıyla hata 
yapmaya daha meyil l i oldukları fikri 
yatmaktaydı. Bu yaklaşım teknoloji-
nin üretimi, insan yaratıcılığı ve ma-

" "Sanal Akvaryum, Avrupa' 

nın en büyük akvaryumu olan 

Lizbon Akvaryumu'nu simüle 

eder. Portekiz'deki World Fair 

Expo '98'in bir parçası olarak 

kurulan Akvaryum, hali 

Lizbon'un en çok turist çeken 

yerlerinden biri. Bir grafik 

süperbilgisayarı, Akvaryum'un 

hem dışını ve çevresini, hem de 

su habitatlarının yüzeyinin 

altında ve üstünde bulunan 

deniz hayatı da dahil olmak 

üzere içini, fuarın bir parçası 

olan ve hali fuar alanında 

bulunan Sanal Akvaryum için 

simüle eder. Camdan ve sudan 

oluşan muadili gibi, simülasyon 

da dünyanın her köşesinden 

gelen yaratıkların üç boyutlu 

stereo projeksiyonları ile dolu 

olan kocaman bir merkezi tank 

ihtiva eder." (Frölich 2000, 95) 

kinelerin kullanılma biçimleri arasındaki i l işkiyi soyutlamaya elverişl i 
bir yol olma özel liğini koruyor. Makinelerle insanlar arasındaki ikir­
cikli, hatta bazen çelişkili ilişkinin kalbinde bu yatmaktadır. 

Makineler, daha rafine yazıl ım programları yardımıyla özerk şe­
kilde yeniden üretme ve kopyalama konusunda giderek daha kud­
retli bir hale gelirken, karmaşıklıkları da onların insan etkinliklerini 
ele geçireceklerinden ve insan olmanın anlamının altını oyacakların-
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olo 2000). Ne var ki bu ancak, aşırı derecede determinist bir bakış 
açısı olabilir. Dij ital çağın merkezi özelliklerinden biri bi lgisayarların 
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hem kendileri, hem makineleri, hem de parçası oldukları cemaatler 
için güttükleri hedefler konusunda işin niteliğine dair düşünceler 
geliştirmeye duyulan ihtiyacı artırabilir. 

Özerklik kısmen yanılsama, kısmen de gerçektir. Şalteri attırdı­
ğınızda makine duruverir. Bi.r kabloyu kestiğinizde bilgisayar yanlış 
çal ışır. Makineler ve insanlar, her zaman oldukları kadar karşıl ıkl ı bir 
bağımlı l ık içindeler, ama arada büyük bir fark var. Daha fazla zeka 
programlandıkça, makineler, bel l i hedeflere ve sonuçlara ulaşmakla 
ilgili bir diyaloğa giderek daha fazla dahil oluyorlar. Geleneksel işlev­
sel l ik nosyonlarıyla daha az ilgi l i ler. insan-makine diyaloğu karmaşık­
laştıkça dilsiz makine ya da dilsiz robot imgesinin geri plana kaydığı 
anlamına gelir bu. Dijital aygıtlar ufalıp daha taşınabilir hale geldik­
çe, gündelik deneyime, insanların karşı karşıya geldiği gündelik me­
selelere katı lımları da gittikçe daha fazla merkezi leşecektir. Cep te­
lefonları konusunda yaşanan da budur zaten. Zeka, giderek bir pay­
laşım ve işbirliği meselesi haline gelecektir. Hiçbir aygıt ya da birey 
farklı bilgi ve enformasyon gruplarının bütün anahtarlarını elinde 
tutmayacaktır. 

"Sanallaş(tır)ma" sürecinin en önemli özelliklerinden biri, sanal 
dünyalarda olup bitenin önemli bir kısmının ekranlarda cereyan et­
mesi ve imge-tabanlı olmasıdır. Batı kültürü hem imgelerin anlamı­
nı ve kullanımını, hem de insan olmanın ne anlama geldiğini etkin şe­
kilde yeniden tanımlayıp derinleştiriyor. Bu iddianın geçerli olup ol­
madığın ı  görmek için analog ve dij ital iletişim biçimleri arasındaki 
farkl ı l ıkları ve benzerlikleri inceliyorum, analog iletişim tarzlarının 
dijital biçimlere evrilmesinin insanların hem makinelerle hem de im­
gelerle etkileşime girme biçimlerini değiştirip değiştirmediğini araş­
tırıyorum. 

Ağ bağlantı l ı dünya. analog ve dijital i letişim biçimlerinden inanıl­
maz ş�kilde faydalanmaktadır. Bu nokta üzerinde lafı uzatmadan şu 



sorulabi l ir: Analog sistemlerle dijital sistemler birbirinden o kadar 
da farklı mıdır? Farklılarsa hangi açıdan farklıdırlar? Son kertede, ana­
log ile dij ital arasındaki farkın değeri, farklı i letişim tarzları arasında 
ayrım yapmaya ve dijital iletişimin kendine has özelliklerini yepyeni 
bir şekilde ortaya koymaya olanak tanımasından ileri gelir. Anthony 
Wilden'ın ( 1 972) bu farklara ilişkin çok faydalı bir açıklaması var: 

Analog bir bilgisayar, gerçek, fizikse/, sürekli niceliklerle bazı başka 
değişken/er arasındaki bir benzerlik (analog) yoluyla hesaplama yapan 
her türlü cihaz olarak tanımlanır. Bu yüzden analog bilgisayar örnekleri 
arasında birtakım bildik cihazlar bulunur: merkezkaç kuvvetli regülatör, 
harita, saat, cetvel, termometre, ses ayar cihazı, gaz pedalı, sekstant, açı­
ölçer. Dijital bilgisayarın analogdan farkı, ayrık öğeler ve süreksiz ölçek­
ler içermesidir. On parmağımızı bir kenara bırakırsak, abaküs muhteme­
len icat edilen ilk dijital bilgisayardır. Pascal'ın toplama makinesi, Jacqu­
ard'ın delikli kartlı dokuma tezgahı ve Babbage'ın fark motoru daha baş­
ka tarihsel örneklerdir. Elektrik röle/erinin ya da bunların eşdeğerlerinin 
(şanzımandaki dişler gibi) açık /kapalı özelliğini uygulayan her cihaz diji­
tal bir bilgisayardır. ( 1 56) 

Wilden, analog bir cihaz olmasına rağmen termometrenin, bir 
ocağı açan ya da kapayan bir anahtarla haberleşebileceğini söylüyor. 
Dij ital süreçlerin bir özelliğidir bu. Burada, analog ve dij ital birlikte 
iş görürler. Analog ve dij ital iletişim biçimleriyle ilgili muğlaklığın 
önemli bir bölümünün insan etkileşiminin ne basit ne de ikili karşıt­
l ığa dayal ı  olmasından ileri geldiğini unutmayal ım. 

Bir bilgisayardan belirsiz olmasını istersek ne olur? Bir yazı lım 
programı muğlak yargılar üretmeyi becerecek şekilde yazılabi l ir mi? 
Bu iki soruya da hem evet hem hayır yanıtı verilebi l ir. l 'ler ve O'lar, 
çipler ve bilgisayar işlemcileri üzerinden enformasyon aktarımına 
temel oluşturduklarında muğlaklığa pek de yer kalmaz. Ama bir kul­
lanıcının teknolojiyi kullanmasıyla işin içine epey bir muğlakl ık gire­
bil ir. Yaratılan bağlamsal mekan bütünüyle teknolojiye bağlı değildir, 
kullanım ile gelişen il işkilere de dayal ıdır. Bu anlamda, onları kulla-
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1 46 nacak insanlar olduğu sürece dij ital teknolojiler analog problemler- . 
den ve meydan okumalardan hiçbir zaman kurtulmayacaktır. 

Yine de dijital olarak üretilmiş imgelerin içine-gömülme yaratma 
potansiyelleri kuşkusuz o kadar büyüktür ki, zamanla yol açacakları 
etki, analog deneyimlerin ne anlama geldiğini "yeniden yazmak" ola­
caktır. Bunun en iyi örneği, pilotlar ile astronotların eğitiminden, 
uzaktan tedavi gibi tıbbi amaçlar için teknoloji kullanımını inceleyen 
sanal gerçeklik (SG) laboratuvarlarına kadar akla gelebilecek her tür 
amaç için simüle edilmiş mekanların etkil i şekilde kullanılabilmesidir. 
Sonunda herkes, muhtemelen değişen ölçülerde, simülasyonları bir 
şekilde deneyimlemiş olacak. Deneyimlerin kaynağı bilgisayarlar, te­
levizyonlar ya da daha yeni ve daha taşınabilir büyük ekran enstalas­
yonları olabilir, ama dij ital olarak eşlenmiş ve inşa edilmiş dünyalar .. 
dij italden analoga ve oradan tekrar dijitale bir miktar devamlıl ık sağ- ' 

layacaktır (Manovich 200 1 ) . Her ne kadar insan dil inin gramer i lke­
lerinin değişmesi pek olası değilse de, metinlerden ve konuşmadan 
oluşan pragmatik kullanım zamanla değişecektir (Synder 1 998). 

Simüle edilmiş ve sanal mekanlar, "kod" ile gerçeklik arasındaki 
i l işkiye dair pek çok farklı varsayımda bulunan bir kodlama işlemi ile 
eşlenir. Koda dayalı teknoloji lerin sayısız örneği vardır: Arabalar, 
Playstation'lar, uçaklar, banka makineleri, trafik işaretleri, tıbbi araç 
gereç .. . Bu heryerdelik, yazıl ım geliştirmeyi anlamakla ilgili güçlükle­
rin hiç olmadığı kadar can alıcı olduğu anlamına gelir. Yine de yazı­
l ım, yaratı lmaktan çok kullanı l ır çoğunlukla ve bu durum kullanıcılar 
için de katı lımcılar için de önemli sonuçlar doğurur. 

Kodlamanın opaklığı ve yazılım yaratmak için gerekli vasıflar in- , 
sanların çoğunun erişemeyeceği şeylerdir. Çoğu insanın kendi ana 
dil inin gramerine dair en temel şeyleri bile anlamadığı, dil le ilgili yay­
gın bir "cehalet" hali düşünelim. Çoğu kişinin yazılım bağlamında 
karşı karşıya olduğu gerçekl ik işte budur. Simülasyonun bir süreç ve 
deneyim olarak böyle bir tehdit olarak görülmesinin nedeni de bu­
dur. Bu dünyada oynamak demek başkalarının koyduğu kurallar 
uyarınca oynamak demektir ve bu durum kaçını lmaz olarak gücün 
uzmanlara bırakılması anlamına gelmektedir. 



Gerçek olanın imgeyle ya da 
kodla modellenmesi arasındaki 
il işkiyi analiz etmeye ve bu analizi 
kodların ne ürettiğine dair yo­
rumlarla karşılaştırmaya ihtiyacı­
mız var. Bu gerekl il ik, simüle or­
tamları analiz eden ve eleştiren ki­
şilere ciddi bir sorun çıkarır. Ede­
biyat ya da fi lm eleştirisinin araç­
larını simülasyona aktarmak ye­
terli olmadığı gibi, simüle edilmiş 
imgeler geleneksel imgelerin ay­
nısı olacak diye bir kural da yok. 
Yeni söylemler geliştirmek ve sa­
nal mekanları yorumlamakta, tas­
vir etmekte kullanı lan dillere da­
ha fazla düşünsel emek harcamak 
gerekmektedir. 

Örneğin simülasyonların ço­
ğu, kullanıcıya uyarlanabilen prog­
ramlarla çalışır. Uyum sağlama ka­
pasitesi gerçekten çok yüksektir 
ve bunun sonucunda insan-bilgi­
sayar i l işkisinde, bu i l işkiyi kodun 
kendi parametrelerinin ötesine 
taşıyan bir öngörülemezlik düzeyi 
ortaya çıkar. Simülasyonlar, karşı­
laşmanın sonucunun oyun oyna­
nana ya da deneyim tamamlanana 
değin bilenememesi anlamında 
muğlaktır genellikle. Bu öngörü 
noksanlığı, tarifsiz bir yaratıcılığın 
kaynağı olabi l irdi. Oysa mühen­
disler, zamanlarının önemli bir kıs-

-+ Microsoft'un en yeni  işletim 

sistemi Windows XP gibi 45 

milyon satırlık bir programda 

birkaç sistem hatası olması 

beklenir. Üstelik yazılım 

mühendisliği, makine ya da 

elektrik mühendisliğinden 

daha yeni bir disiplindir; 

ilk gerçek programlar sadece 

elli sene önce yaratılmıştır. 

Ama şaşırtıcı -aslında hayret 

verici- olan şey, pek çok 

yazılım mühendisinin yazılım 

kalitesinin artmadığına 

inanmasıdır. Dediklerine göre, 

kalitenin artmaması bir yana, 

giderek düşmesi söz konusu. 

Detroit'te 2002'de üretilen 

arabaların l 982'de üretilenler 

kadar emniyetli olmadığını 

söylemek gibi bir şey bu. 

California'da Menlo Park'ta, 

özel bir al"-ge merkezi olan 

SRI lnternational'da çalışan 

bilgisayar bilimcisi Peter G. 

Neumann'a göre, yazılım 

giderek önem kazandıkça, 

kötü yazılmış bir kodun 

potansiyel etkisi de o ölçüde 

artacak. Sadece geçtiğimiz on 

beş yılda, yazılım hataları 



yüzünden, Avrupa yapımı bir 

uydu kalkış esnasında enkaz 

haline gelmiş, son derece 

pahalıya mal olan Denver 

havalimanının açılışı bir yıl 

ertelenmiş, NASA'nın bir Mars 

projesi mahvolmuş, bir 

h,elikopter kazasında dört deniz 

subayı ölmüş, bir Amerikan 

Donanma gemisi sivil bir yolcu 

uçağını imha etmiş ve Londra'da 

ambulans sisteminin kapanması 

nedeniyle yaklaşık 30 kişi 

ölmüştür. Neuman, Net'e 

bağımlılığımızın giderek 

artmasını gerekçe göstererek 

"Beş sene önce olduğumuzdan 

çok daha kötü durumdayız. 

Riskler daha kötü ama önlemler 

o derecede iyi değil. Geri 

gidiyoruz, bu da korkutucu bir 

şey," diyor (Mann 2002, 22). 

Dijital teknolojilerin yumuşak 

karnı budur. Sibermekanın 

bünyevi sınırıdır burası. Bana 

öyle geliyor ki bu zayıflıklar, 

bilgisayarların sözümona katı 

dünyasındaki kırılmalı,ır gibidir. 

Yazılım geliştirmenin 

karmaşıklıkları, sorunlar kadar 

fırsatlar da yaratmaktadır. 

mını, sistemleri daha da öngörü· 
lebilir olmaları için "sabitlemeye" 
harcıyor. Ama bu durum sanalın 
olup olabileceğinden çok daha gü· 
venli ve katı görünmesine neden 
oluyor ki, bilgisayarlarda kullanı· 
lan sistem yazılımlarının hiçbirinin 
hatasız olmamasının gerisinde de 
bu vardır. 

CTHEORY adlı online derginin 
yakın tarihli bir sayısında Jeremy 
Turner, l 973'te sanal gerçeklik 
terimini ilk ortaya · atan kişi olan 
, Myron Kreuger ile bir röportaj 
yapmış. Kreuger, sanal ortamlar­
da fiziksel bütünlüğün kaybolma­
sına i l işkin bir soruya şöyle yanıt 
veriyor (200 1 ) : 

Sanal gerçekliğin günümüzde 
dokunma duyusuna ilişkin çok sınırlı 
geribildirim verdiği, bedenle ilgili (bir 
kumsalda ya da engebeli bir arazide 
yürümenin vereceği cinsten) bir du­
yusal farkında/ık verecek neredeyse 
hiç geribi/dirim vermediği, koku al­
ma fırsatını nadiren sunduğu, çok az 
hareketlilik sağladığı doğru. Ne var 
ki her şey daha yeni başlıyor. Yeni bir 
fikri daha tam manasıyla gerçekleş­
tirilmediği için eleştirmek mantık sı­
nırlarını zorlayan bir sabırsızlıktır. Bu 
açıdan bakıldığında, elimizde tam 
bir palet olmadığı ve üç boyutta can-



/andırma yapamadığımızdan Lascaux Mağaraları 'na hiç resim yapılma­
mış olması gerekirdi. 

Kruger'in yorumları önemlidir. Kruger, sadece sanal gerçeklikle 
ilgili olarak yapılan işin ne kadar yeni ve simüle edilmiş mekan de­
neyimlerinin ne kadar taze olduğunu belirtmekle kalmıyor, sanal 
dünyaları oluşturan öğelerin daha ne kadar geliştirilmesi gerektiğini 
de ortaya koyuyor. Aynı zamanda, görsele yapılan vurgunun, sanal 
ortamların neyle ilgili olduğuna dair son sözü söylemediğini de açık­
ça belirtiyor. Sanal gerçeklik gelecekte, katılımcı ları gerçekten içine 
gömebil ir ve birden çok duyuya hitap edebilir. Ama kullanıcılar, de­
neyimlemek istedikleri sanal mekanları yaratmaya yarayacak kodla­
rı yazmadıkça ya da kendi stratej ilerini geliştirmedikçe bu pek olası 
deği l . Yazı l ım geliştirme işi uzmanların elinden alınmalı. 

Başka bir düzeyde, oyun tasarımının emektarlarından Chris 
Crawford, "Anatomistlere karşı Sanatçılar" başlıklı kısa makalesinde 
optik gerçekl ikle algısal gerçeklik arasındaki farkı ele alıyor (Craw­
ford 2002). Optik gerçeklik (makineler tarafından üreti len imgeler) 
ile algısal gerçekl ik (insanların görme deneyimi) arasında temel bir 
fark olduğunu ileri sürüyor Crawford. "Foto-gerçekçi" imgeler ya­
ratma çabalarının asıl noktayı kaçırdığını iddia ediyor. Daha gerçek­
çi olmak ille de daha iyi i letişim anlamına gelmez. Daha fazla gerçek­
çil ik, izleyicilerle imgeler arasında daha iyi bir il işki olacağı anlamına 
da gelmez. Can alıcı önemde bir kavrayıştır bu. Optik ile algısal ara­
sında Crawford'un ileri sürdüğü kadar net bir ayrım yoktur muhte­
melen, ama foto-gerçekçi sanal ortamların inşasına yapılan vurgu da 
insanların imgelerle ve seslerle girdiği etki leşimin karmaşıklığına da­
ir esas noktayı gözden kaçırmaktadır. 

Etkileşim efektler yoluyla değil, öykülere bağlanmış deneyimler 
sonucunda elde edilecektir (Pesce 1 998, 2000). Anlatının hiçbir 
şekli teknoloj inin basitçe uygulanması yoluyla üreti lemez. Etki leşim, 
fantazi i le olduğu kadar farkındalık ile de ilgili bir şeydir. En sofisti­
ke bilimkurgu yazarları dahi bilir ki, yarattıkları dünyalar nihayetin­
de, okuyucularının ya da izleyicilerinin dünyalarına atıfta bulunur. 
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Playdium, gerçek olanın bazı veçhelerini, imge ve simülasyon de­
neyimine geri yerleştirir. Bunun sonucunda sanal gerçekl ik dene­
yimleri nihai sonuca yönelik değil, sürece yönelik hale gelir. Sanal 

·g deneyimler gerçeklikten çok şey de alıp götürürler, yine de katı l ım-
cıları, gündelik uzlaşımlarla doğrudan hiçbir bağlantısı olmayan yep­
yeni bir biçimde görme noktasına da getirebilirler. Gerçeği sanala, 
sanalı gerçeğe dahil eden bir sürekliliğin parçası olan bu istikrarsız 
zeminle başa çıkmak için çok da fazla söylemsel ve eleştirel araç 
yok. Seyircileri ekranın dokusuna ve ötesine geçirmeye çalışan im­
geleri kabullenip bunlara angaje olmak için gereken, yönelimdeki 
köklü kaymanın izahın ı  yapabilecek yorumlayıcı yaklaşımların sayısı 
daha da az. 

Genellikle simülasyon tartışmalarında kullanılan etki leşim nos­
yonu oldukça yüzeyseldir. Buradaki varsayıma göre, oyuncuyla etki­
leşim içinde hareket eden bir platform üzerinde bir tepeden aşağı­
ya kaymak oyuncunun ekranla "etki leşime" girdiği anlamına gelir. 
Davranışçı bir bakış açısından durum hakikaten böyleymiş gibi gö­
rünür, ama etki leşim hakkındaki hükmün, oyuncuların oyunla olan 
deneyimleri hakkında yaptıkları yorumlarla verilmesi gerekir. Dene­
yimde yapay bir şeylerin olduğu fikri, neyin iş görüp neyin görme­
yeceği konusunda son sözü söyleyecek olan katıl ımcıların süregiden 
yaratıcı l ığının üstünü örter. 

Kreuger'a (200 1 )  göre, " insanoğlu her zaman, kendisi için en az 
fiziksel dünya kadar önemli olan kavramsal bir dünyayı mesken tut­
muştur. Dil, simgeler, mitler, inançlar, felsefe, matematik, bilimsel ku­
rumlar, örgütler, oyunlar, sporlar ve para insanlığımızın bütünüyle 
soyut boyutlarıysalar da, kayalar ve ağaçlar kadar insanlığımızın bir 
parçasıdırlar." Simülasyonların daha da karmaşıklaşmasıyla birlikte, 
sadece başka bir şeyi taklit ettikleri ya da başka bir gerçekliği kopya 
ettikleri fikri, deneyimlerin değerlendirilmesinde çok daha önemsiz 
hale gelecektir. Sanal dünyada daha çok katman inşa edilmesi, yapı­
nın daha büyük ve aynı  anda hem daha fazla hem de daha az katı ola­
cağı anlamına gelir. Kaosun olduğu kadar yaratıcılığın da tarifidir bu 
ve süreklf bir yapım ve yapıbozum sürecinin gerekl i l iğini ima eder. 



Sonuç olarak, Playdium hakkında haddinden fazla iyimser olun­
malı mı? insanlar ileride, sanal ticaret merkezlerinin yeni yeni oluş­
maya başladığı bu dönemi nostalj ik bir şekilde mi hatırlayacaklar? 
Ya da, bir ekranın önünde snowboard yapmanın, terlemenin, bağır­
manın, gülmenin ve nihayet başarılı ya da başarısız olmanın roman­
tik bir yanı var mı? Ruh ve zihin için yeni bir maceranın kaynağı ve 
erken yirmi birinci yüzyıl tarihi için yeni bir referans noktası bu ola­
bilir mi? 

Bunlar yanıtlaması .zor sorular gibi görünüyor, çünkü günümüz 
kültürü, şu anda bir deneyim olarak simülasyon yolunu yoklamakta 
ve kendini  gerçek olan ile sanal olanın paradokslarına gömmektedir. 
Aynı zamanda, bir tarih yazılmakta ve modern kültür, yarının düşün­
cesi için önemli bir referans çerçevesi oluşturmaktadır. Bu dünyalar 
neden inşa edi liyor? Dahası, izleyicilerin imgelerle olan il işkilerini ta­
nımlamada bu dünyaların oynadığı rollere dair ne gibi beklenti ler 
var? imgelerin oluşturulması ve yorumlanmasıyla ilgili geleneksel 
yaklaşımlar için n.e gibi sonuçlar doğuruyorlar? 

Orr dokuzuncu yüzyı lın fotoğraflarının şimdi o döne.min tarihini · 

temsil ediyormuş gibi görünmeleri ironik bir durumdur. Aynı şekil­
de, resimler de, tarihi bir miras bıraktıklarını belki de hiç düşünme­
miş olan sanatçıların gözünden görüldüğü haliyle tarihi ya da hiç de­
ğilse geçmişin izlerini temsil eder oldular. Smithsonian, şu anda oy­
nanmakta olan simüle oyunları, Batı toplumlarındaki çağdaş insanla­
rın ihtiyaçlarının ve arzularının işaretleri olarak muhafaza etmek için 
harekete geçer mi acaba? ileride Sim-Cities, Myst ya da Riven gibi bil­
gisayar oyunlarına, yirmi birinci yüzyı l ın başlarından masal örnekle­
ri olarak atıfta bulunulacak mı? Simülasyonun gücü ve yaygınl ığı, in­
san kimliğine, ihtiyaçlarına ve evrimine dair önemli bir şey mi ileri 
sürüyor? Buradan, insan olmanın ne demek olduğuna dair yeni bir 
tanımın gerekeceği sonucuna varılabi l ir mi? (Hayles 1 999) 

Teknoloji sadece yeni araçlar kullanmakla ve geliştirmekle ilgili 
bir şey değildir. Teknoloji insanların çevrelerini yeni biçimlerde mo­
dellemelerine ve yeni düşünme biçimleri için temeller yaratmaları­
na da olanak tanır. Teknoloji, fiziksel aygıtların icadı ve yaratımı i le 
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1 52 olduğu kadar bilişsel değişimle de ilgili bir şeydir. Dijital çağın belki 
de en önemli derslerinden biri budur. insanların bilgisayarlarıyla 
kaynaşması ve insan yeteneklerinin artırılması, insan evrimine ütop­
ik olmaktan çok ters-ütopik bir son öngören bir metafor olan si­
borgların inşası ile ilgili deği ldir. insanların dij ital teknoloj ilerle i l işki­
leri dahil inde halihazırda kurulmakta olan karşıl ıkl ı bağımlı lığın daha 
bu ilk aşamalarından kökten yeni bir vizyonun doğması için işbirliği 
ve birbirine kaynaşmanın artacağı birçok yıl geçmesi gerekir. 

Sanal Olanın Etnografisi 

Sanal mekan deneyimleri nasıl incelenebilir? Kişisel tasvirler ve ta­
nıklıklar, görsel olanın analizi için en azından bir zemin sunar; farklı 
kimselerin yorumların ın koordinasyonu da yararlı olabilir, ne var ki 
ihtiyaç duyulabileceği ölçüde sahih ve genel olmayabilir. Herhangi 
bir kültürel ya da deneyimsel etkinlik hakkında etnografık yorumla­
ra ya da birinci şahısların yaptığı yorumlara güvenmenin yol açtığı 
çok sayıda gizli tehlike hayli iyi belgelenmiştir (Marcus and Fischer 
1 986; Cl ifford 1 988). Yine de bu, farklı bağlamlardaki izleyici dene­
yimleriyle ilgili etnografık araştırmalardan değerli bir şey çıkmaya­
cağı anlamına gelmez. Bunu söylerken daha ziyade, bu gözlemsel ve 
analitik araçlardan çıkarılan sonuçların genelde dij ital, simüle edil­
miş ve izleyiciyi içine gömen deneyimler hakkında, davranışsa! ya da 
fenomenolojik gözlem düzeylerinin ötesine geçmeyen iddialarda 
bulunmaya gelip dayandığını ileri sürüyorum. Sanal dünyalar yaratan 
sanatçılar da bu yarığın içine adımlarını atmışlar ve Char Davies'in 
(aktaran Gigliotti 2002) öne sürdüğü gibi, ne yaptıklarını açıklayan 
sofistike bir söylem geliştirmişlerdir: 

Uzun bir süredir, her şeyi saran, her şeyi çevreleyen bir mekôn için­
de kuşatılma hissini, mutlak, boş, soyut, xyz koordinatlarına dayalı Kar­
tezyen mekôn nosyonundan çok farklı, öznel, cisimleşmiş bir deneyimi 
aktarmak gibi bir derdim var. Bir sanatçı olarak, kuşatıcı bir ufukla kişi­
nin etrafını saran ve tene baskı yapan, yaşanan ve hissedilen bir mekôn 



hissine, öznel olarak, bedenle algılanan duyusal bir mekan hissine hayat 
vermekle ilgileniyorum. Bunu rahim benzeri bir mekan olarak yorumla­
yanlar çıkabilir. Belki de böyle bir mekana dair bu duyarlılığa, kendi du­
yarlılığıma hayat verme ve bu duyarlılığı iletme arzum kadın olmamdan­
dır; bunu yapıtlarımı yorumlayacak olanlara bırakıyorum. Bu durum, da­
ha ziyade doğada yalnız başıma bu kadar çok vakit geçirmiş olmamdan 
ileri geliyormuş gibi geliyor bana. (64) 

Char Davies'in çalışmalarından alınan aşağıdaki iki örnek (resim 
5. 1 ve 5.2) sanal dünyalarda geliştirilebilecek olağandışı özerkliğe 
örnek oluşturuyorlar. Her ne kadar katı l ımcıların imgeleri görebil­
mek için görüntülü başlıklar takmaları gerekse de, Davies'in tasarı­
mının etkisi o kadar güçlüdür ki içeril ik/ içerdelik soruları ve rüya 
ile gerçekl ik arasındaki sınırlar paldır küldür ihlal edil ir. Davies'in 
enstalasyonları, sanal mekanların çelişkilerini açıkça ortaya koyar. 
Yapıtları o kadar çok dolayımlanmıştır ki, yapıntının, deneyimin ve 
katı l ımın nasıl birbirinden ayrılacağı bel irsizdir. Öte yandan yaratıla­
rının öylesine derin bir etkileme gücü var ki, onlarla yaşanan dene­
yimler düşünsel olmaktan çok iç duygulara dayalı; tanımaktan ve 
bakmaktan çok algı, beden ve düşünce arasındaki sınırları sınamak­
la ilgili. işin aslı, Davies bu mekanları, hülyaya dalınacak ortamlar 
olarak inşa etmiştir, ama bir şartla: Katıl ımcılar, onun yarattığı imge­
lerin yörüngesinden çıkamazlar ya da onun çizdiğinden farklı bir ro­
ta takip ederek deneyimlerini yeniden tasarlayamazlar. 

Başka bir düzeyde, sanal imge-tabanlı ortamlara dair karmaşık 
deneyimlerle bu deneyimlerin nasıl işleme tabi tutulduğu, hakların­
da nasıl düşünüldüğü arasında basit tümevarımsal bir bağlantı yok­
tur. Kaçınmak istediğim şey, izleyici i le ekran arasında, sorumlulu­
ğun iki taraftan birine atıldığı dar bir ikili ilişkidir. Bunun aksine Da­
vies'in imgeleri ve sözcükleri, sanal dünyalarla bu dünyaların içine­
gömülen kişiler arasında çok daha sembiyotik bir ilişki önerir. Da­
vies, izleyici i le ekranı / imgeyi resim 5. 1 ve 5.2'de resmedildiği gibi 
bir araya getiren açıklamaların peşindedir. Ortaya çıkan sonuç en 
iyi, imgelerin ve izleyicilerin özelliklerini birleştiren ve onları ortak 

1 53 



1 54 

R E S i M  5 . 1 Char Davies, Forest Grid. 

bir çerçeveye baglayan açık bir mekan olarak tarif edilebilir. Başka 
bir deyişle, sanal imgelerin ve sanal mekanların dolayımlanmış ka­
rakteri, tıpkı dilde olduğu gibi, imgelerin faaliyet gösterme tarzları­
nı deneyimlenme tarzlarından ayırmaya yarayacak basit bir yol bu­
lunmadığı anlamına gelir. Ben argümanım çerçevesinde, imgelerin, 
dilin, düşüncenin ve kendi üzerinde düşünmenin birlikte oynadıkla­
rı role her bağlamda önem verilmesi gerektiğini teslim ederken, sa­
nal deneyimlerin artmakta olan önemini ve bunların katılımcıların 
imge-dünyalarla etki leşime girme yolların ı  değiştirme biçimlerini 
özell ikle vurgulamak istiyorum. 

imgeler aynı  zamanda, hayli kişisel biçimlerde deneyirnlenir. Bu 
kişisel alana erişmeye çalışan eski ve yeni iletişim araçlarıyla ilgi li an­
ket ve sınıflandırmalar, insanların genel olarak neleri sevip neleri 
sevmedikleri, davranış ve tercih kal ıpları dışında pek enformasyon 



R E S i M  5.2 Char Davies, Forest Stream. 

sağlamıyor. Yaratıcıların, pazarlamacıların ya da reklamcıların yo­
rumlarına başvurmakla da izleme alışkanl ıklarının karmaşıklığına da­
ir yeterli gösterge sağlanamıyor. Geriye de kala kala imgelerin etki­
sine dair bir dizi sanı ve varsayım kalıyor. Bu, kendi başına ille de kö­
tü bir şey deği ldir, ama imgeleri analiz edenlerin ve yaratıcıların, ya­
zarların ve eleştirmenlerin iddialarının bir zaafıdır. Bu noktada, katı­
l ımcıyı içine gömen sanal deneylerin neler sağladığıyla ilgili iddialar 
ile imgelerin ürettiği mekanların içinde olmanın öznel deneyimine 
dair varsayımlar arasında bazı ayrımlar yapmak gerekebilir. 
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� Geçen yirmi yıl zarfında geliştirilen dijital fenomenlerin çoğu, 

uzun zamandır oluşum halindeydi. Bir anda önem kazanmış gibi 

görünebilirler, ama aslında l 9SO'lerde, l 960'1arda da bu fenomenler 

üzerine kafa patlatılmıştı. World Wide Web'den sanal gerçekliğe, 

bilgisayar destekli gerçeklikten içine-gömülmeye kadar pek çok şey 

bu fenomenler arasında yer alıyor. Gelgelelim, bu teknolojilerin ne 

derece benimsenebileceği ve doğuracakları değişimin ne kadar 

geniş çaplı olabileceği, yirminci yüzyılın ortasında h�I� 

anlaşılmamıştı. l 9S8'e gelindiğinde bilgisayar ağı kavramı detaylı 

olarak tasarlanmış bulunuyordu. Bilgisayar destekli gerçeklik 

sistemlerine ilişkin önemli fikirler ve bilgisayarla insanlar arasında 

gelişmiş bir ilişki. elde etmek için gerekli programlama da l 960'1arın 

ortalarına gelindiğinde geliştirilmişti. Bilgisayar teknolojisinin 

gelişimindeki en önemli kişilerden biri olan ve insan-bilgisayar 

etkileşimi konusunda ciddi endişeleri bulunan J. C. R. Licklider 

l 960'ta şöyle demiştir: "[insanlar] amaçları saptayacak ve saikleri 

sağlayacak ... Varsayımları formüle edecekler. Sorular soracaklar. 

Mekanizmalar, prosedürler ve modeller düşünecekler ... Ölçütleri 

tanımlayacaklar, değerlendirmeyi yapacaklar, aracın katkısına dair 

hüküm verip düşüncenin genel gidişatına rehberlik edecekler ... 

Enformasyon işleyen araç ise işin ona düşen kısmında varsayımları 

şınanabilir modellere çevirecek ve daha sonra modelleri verilerle 

sınayacak ... Araç soruları yanıtlayacak. Mekanizmaları ve modelleri 

simüle edecek, prosedürleri hayata geçirecek ve sonuçları 

operatöre görüntüleyecek. Veriyi dönüştürecek, grafikler çizecek ... 

Aradeğerlendirme yapacak (interpo/ate), dış değer biçecek 

(extrapolate) ve dönüştürecek. Durağan denklemleri ya da mantık 

önermelerini, operatör insan, onların davranışlarını inceleyebilsin 

diye dinamik modellere çevirecek" (Waldrop 200 1 ;  1 76-7). 

Dijital devrimin en önemli özelliklerinden biri, bilgisayarların 

herkesin gündelik yaşantısına toptan girişinin öngörülemezliği 



olmuştur. Licklider, teknolojinin iş görmesi için gereken çerçeveyi ve 

bazı fiili şifreleri de geliştirmişti, ama daha işin başında, teknolojiyi 

kullanan ve geliştirenlerin teknolojiyi onun tahmin etmiş olduğundan 

çok daha ileriye götüreceğini fark etmiştir. işin aslı, bilgisayar 

teknolojisinin tarihi çizgisel değildir ve bu tarihe bir öngörülemezlik 

hissi damgasını vurmuştur. Bunun sonuc_unda insanları ele geçirecek 

ve bireyselliklerini ve biricikliklerini yok edecek olan bir altyapının 

kurulmakta olduğuna dair bir korku ortaya çıkarmıştır. Bugün bu 

kaygı, çok iyi işledikleri için sanal ortamlara yönelmiştir. Bu korkuların, 

on dokuzuncu yüzyılda fotoğraf ve sinema kültür sahnesinde 

belirdiğinde yaşanan tereddütten hiç de farklı olmadığı kanısındayım. 

En önemlisi, telefon da tıpkı sanal gerçeklik teknolojilerinin bugün 

algılandığı gibi bir tehdit olarak algılanmıştı; halbuki bugün dünyadaki 

çoğu kültürde telefonlar artık her yerde (Standage 1 998). 

CAVE'lerin içine-Gömülme 

içine-gömülme hakkındaki ve geleneksel medya ile yeni medya ara­
sında olduğu öne sürülen farklar hakkındaki yorumların pek çoğu­
nun merkezinde, sanal gerçekl ik CAVE'leri (otomatik sanal ortam­
lar) ve enstalasyonlarıyla ilgili iddialar vardır. CAVE'ler, içine-gömü­
len kişiye, l 960'1arda Cinerama perdeli salonlarda yaşananın aynısı 
olmasa da ona yakın bir duyusal deneyim sunar. Cinerama'lar, geniş 
perdelerle dönüştürülmüş geleneksel sinema salonlarıydı; fi lmler 
birden çok kamerayla çekilip birden çok projeksiyon kullanı larak 
gösterilirdi (resim 5.3). Farklı taşıtlar üzerindeki sürücülerin bakış 
açıların ı  kullanan çekimler; seyircilere fiziksel olarak tedirgin edici 
ve hayli gerçekçi bir seyahat deneyimi yaşatırdı. izleyiciler arasında 
sıklıkla baş dönmesine ve mide bulantısına rastlanırdı. 

CAVE'ler Cinerama'daki anlayışı birkaç adım i leriye taşır, çünkü 
bilgisayarlar ortam üzerinde kontrol sahibidir ve katı l ımcılar, yani 
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R E S i M  5.l Utah Üniversitesi'nde tipik bir CAVE enstalasyonu. 

CAVE'lere gömülen kişiler, CAVE'in içinde imgelerin ve seslerin ha­
reketine göre hareket ederler. Etkinin bir kısmı, insanları imgeler dı­
şında her şeyden tecrit eden filtreleme mekanizmaları yoluyla yara­
tı l ı r. En önemli öğeler işin içine katılabilecek değişkenlerdir. imgeler, 
CAVE'e gömülen kişinin yaptıklarıyla etkileşim içinde değişirler ve 
bu etkileşim hissi, imgelerin biçimlendirilebilir ve yanıt vermeye ha­
zır gibi görünmesine neden olur. 

Tabii ki, en sofistike enstalasyonlarda dahi, değişkenler sonsuz 
sayıda değildir ve bundan dolayı, etkileşim süreçleri, programlama 
sonucu konulmuş sınırlar dahilinde faaliyet gösterebi l ir. Gelgelelim, 
sensörlerin varlığı, imgeleri üreten makinelerin sayısız etki leşime gi­
rebileceği ve katı l ımcıları uzun süre "oyun"un içinde tut<;tbileceği 
hissine katkıda bulunur. Kreuger'in öne sürdüğü gibi, CAVE' lerdeki 
deneylerin sonuçlarından biri, katı l ımcıların yakın zamanda, uzakta­
ki insanlarla ve ortamlarla yakın temasa sokacak bir dizi bilgisayar 
destekli gerçekl ik sistemi kullanarak "tele-iletişim"e geçebilecek ol-
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R E S i M  5.4 Labirent: Expo 67. 



1 60 masıdır. Resim 5.3'ün ima ettiği gibi, böyle bir şeyin olması, tıpkı te­
lefonun şu an toplumda iletişim olarak tanımlanan şey için vazgeçil­
mez olması gibi, katı l ımcıların sahip oldukları i l işkilerin gelişmesi an­
lamına gelecektir. 

CAVE'ler, Montreal'deki Expo 67 gibi, farklı uluslararası sergiler­
de kurulan deneylerden bazılarına da benzemektedir. Expo 67'de, 
Kanada Ulusal Sinema Kurulu, kapalı mekanda birkaç büyük perde 
kullanarak içe-gömücü bir deneyim yarattı. işin aslı, perdeler o ka­
dar büyük ve yüksekti ki etki lerinden kaçmak çok zordu ve resim 
5.4'ün gösterdiği gibi, insanların perdeleri farklı düzeylerden izleme­
leri gerekti. "Labirent" denen şey, izleyicileri CAVE'ler kadar içine 
gömen, ama daha geleneksel anlamda perdeye dayalı olmayı sürdü­
ren IMAX sinemalarının habercisi olmuştur. 

Expo 67'deki bir başka deney Disney şi rketi tarafından tasarlan­
mıştı ve 360 derecelik görsel bir deneyim sunuyordu. Bin beş yüz 
kişi, dokuz büyük perde ile çevri lmiş bir odaya doluşmuşlardı. Jeff­
rey Stanton'a ( 1 997) göre, "On iki senkron ize ses kanalı izleyicileri 
sesle kuşatırken, perdeler arasındaki boşluklarda gizlenmiş dokuz 

. projektör perdelere tamamen dairesel bir imge yansıtıyordu." 
Bu yüzden, CAVE'lerin böyle birçok deneyimin uzantısı .olması 

kimseyi şaşırtmasa gerek. Bu ilk deneylerin bir çoğuyla CAVE'ler 
arasındaki fark, CAVE'i çalıştırmak için gerekli olan altyapıdır. Daha 
da gerilere uzanmak, büyülü fenerle, camera obscuro'yla, on sekizin­
ci yüzyıl panoramalarıyla yapılan deneylere, ve aynaları, imgeleri ve 
sesleri içe-gömücü bir etki elde etmek için kullanan sirk ortamları­
na dek gitmek mümkün. Şurası açık ki bu alandaki araştırma ve uy­
gulamaların sanatsal deneyler açısından olduğu kadar, teknolojik ge­
lişme açısından da temel önem taşıyan bir geçmişi vardır. 

Popüler kültürün, i lk elma kurdu (rol/er cooster) icat edildiğinden 
beri, içine gömme kapasitesi yükselti lmiş deneyimlere yönelik bir 
saplantısı olmuştur. içine-gömücü bir ortamda olma deneyimine de­
vinim katmanın uzun bir tarihi vardır. Bir CAVE'e devinim katmak 
için, hareket yeteneği olan aygıtların, simülasyonun etkisini artırmak 
amacıyla kullanılması gerekir. Disney deneyinde de devinim kullanıl-



mıştı. Sanal mekanlarda görsel et- ' "Hareket yeteneği olan 
kileşimle ilgili deney yapmanın ta- arayüzler, yürümek ve koşmak 
rihi, hareketli platformlarla ve di­
ğer mekanik aygıtlarla yapılan de­
neylerden de başlatı labil ir. 

imgelerin betimlenmesine dair 
bütün bu farklı strateji ler birbiriyle 
ilişkilidir. Sanal gerçekl ik örneğin­
de, değişim ve gömülmeyle ilgili 
varsayımlar, eskiden hiç olmadığı 
kadar büyüktür. Bu alandaki araş­
tırmalar, bil işsel yaklaşımları mü­
hendislikle ve bilgisayar bil imiyle 
birleştirmektedir (Van Dam 200 1 ). 
Çok sayıda sanatçı da bu diyara 
adım atmış, kendi deneyimlerine 
ve başkalarının yorumlarına daya­
nan bir dizi varsayımda bulunmuş­
tur. David Rokeby, insanın duyu sis­
temi ile sanal gerçeklik teknolojile­
rinin sağladıkları arasındaki karşıt­
l ığa özel l ikle duyarl ıdır. Rokeby, gö­
mülmeye dayalı deneyimler sağla­
yan arayüzlerin, insanın sinir siste­
mi kadar zengin ve gelişmiş olmadı­
ğını ileri sürer: "Bizim duyu siste­
mimiz, aynı  anda aktif olan, muaz­
zam sayıda sensör içerir ve biz 
dünyaya, daha da fazla sayıda fizik­
sel temas noktası üzerinden etkide 
bulunuruz. Yapay arayüzlerimiz ise, 
ses ve hareketli imgenin çokluor­
tam yoğunluğunda dahi kayda de­
ğer ölçüde dar ve diziseldir." 

gibi kısıtlanmamış insan 

hareketliliğini kapalı bir 

mekanda sanal bir gerçeklik 

yaratmak amacıyla simüle 

eden, enerji çıkarmaya dayalı 

aygıtlardır. Hareket yeteneği 

olan arayüzler, kullanıcının 

oturduğu ve enerji sarf 

etmediği, bedenin tamamının 

hafifçe devinmesine dayalı 

platformlar kullanmanın, 

manevra yapmak için kontrol 

çubuğundan yararlanmanın ve 

sadece kısa mesafelerin kat 

edildiği oda ortamlarının 

kısıtlılıklarını  giderirler. Bunları 

kullanmak, modellenmiş 

dünyalarda gerçekçi bir biçimde 

dolaşma ve bunlara angaje 

olma imkanı, ayrıca daha güçlü 

bir mekansal düzenleme hissi 

sağlar" (Utah Üniversitesi 

Bilgisayar Bilimi Bölümü 2002). 

"Bu deneyin amacı, 

betimlenen mekanda 

yürümenin neye 

benzeyebileceğini taklit eden 

'sentetik' bir deneyim 

yaratmaktır. Hedeflerden biri, 



gerçekçi bir dönme deneyimi 

yaşatmak için ortamdaki 

yerlerin hatasız biçimde 

güncellemesidir. Buna karşılık, 

görüntü değişkenlerini 

manipüle etmek, insanların 

mekanı nasıl algıladıklarının ve 

mekanda nasıl dolaştıklarının 

daha iyi anlaşılmasını 

sağlayacaktır" 

(Utah Üniversitesi Bilgisayar 

Bilimi Bölümü 2002). 

Öznelerle sanal mekanlar ara­
sındaki i l işkiye destek olsun diye 
kullanılan çeşitli protezler, teknolo­
jilerle ilgili çok şey söyleyebilirler, 
ama deneyimlenen şeyle ilgili iddi­
alarda bulunmaya yarayacak analitik 
araçları o kadar da kolayca sunma­
yabi leceklerdir (Brahm ve Driscoll 
1 995). Rokeby duyusal sistemler­
den söz ettiğinde, algı, eylem ve dü­
şünce arasındaki bilişsel ilişkilerin 
anlaşıldığını varsayar. Altıncı Bölüm, 
bu alandaki araştırmaların gerek 
sanatçılar gerek bi lgisayar bilimiyle 

uğraşanlar tarafından nasıl sorunlu biçimde sahiplenildiğini ayrıntılı 
bir biçimde ele alıyor. Bilimciler henüz, bilme yetisi, beyin, insan 
duyguları ve zihin konusundaki bu iddiaların birçoğunun dikkatl i in­
celemeler karşısında ayakta kalabi lmesine yetecek kadar şey bilmi­
yorlar (Lakoff 1 999). 

Bu durum, SG CAVE'leri için, ayrıca tıbbi görüntülemeden tutun 
da bir uçakta ya da bir uzay. aracında nasıl uçulacağın ı  öğrenmeye 
kadar neredeyse her şeyde kullanılmak üzere yaratılan ve giderek 
karmaşıklaşan simülasyonlar için hareket yeteneğine sahip arayüzler 
geliştirilmesini engellememiştir. Görüntülü başlık kullanımı, sadece 
katı lımcının değil görülebilen imgelerin de gücünü artırmıştır. Pi­
ekarski ve Thomas'ın (2002) öne sürdüğü gibi, grafik nesneler gö­
rüntülü başlıklar kullanı larak görselleştirilebilseler de görselleştir-
meyi tanımlamazlar: 

Bilgisayar destekli gerçeklik, bir kullanıcının gördüğü fiziksel dünyayı 
bilgisayarın ürettiği imgelerle kaplama ve hizaya sokma sürecidir. izleyi­
cinin başına saydam bir görüntülü başlık yerleştirilir, içteki kısmen gümüş 
kaplama ayna, LCD ekrandan gelen imgeleri kullanıcının gördükleriyle 
birleştirir. Bu görüntü teknolojisi giyilebilir bir bilgisayarla birleştirilir ve 



böylece kullanıcının dışarda yürüyüp normalde görülmeyen grafik ·nesne­
leri görselleştirmesi mümkün kılınır. (s. 36) 
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gömücü sistemler inşa edip bunların bakımını sağlayan bilgi mühen-
dislerinin "düşünce ile eylemin eşbiçimli olduğunu varsaymalarıdır" 
(Forsythe 200 1 ,  53). Başka bir deyişle, görselleştirmenin görüntülü 
başl ıklar. kullanmanın sonuçlarından biri olduğunu varsayarlar, ama 
bunun gerçekten böyle olup olmadığını sınayacak düşünsel ve me­
todolojik araçları yoktur. Forsythe'ın (200 1 )  öne sürdüğü gibi, "Bil­
gi mühendisleri için 'bilgi', birbirleriyle ve kastedilen eylemle il işkisi 
açık olan, belirtik, genel olarak uygulanabilen kurallar anlamına ge­
lir. Bilgi bu anlamda, elde edil ip aktarılabilecek, istikrarlı bir varlık­
tır" (53). Bu mesele, mühendislerle sosyal bil imciler arasındaki bir 
görüş ayrılığından ibaret değildir. içe-gömülmeye dayalı deneyimle­
rin toplumsal ve kültürel içerimlerine karşı bu ilgisizlik, bu deneyim­
lerin kurulma ve kullanılma yol larının; kısıtlı bir insan öznelliği mo­
deli üzerinden kavrandığı anlamına gelir. Bu durum, etkileşimin po­
tansiyel zenginliğini tüketir ve sanal gerçekl ik ortamlarının i leriye 
dönük potansiyelini düşürür. 

Görüntülü bir başl ık içinde, imgelerle nesnelerin bir bileşimi gö­
rülür. Gelgelelim, dolayımlanmış imge varl ığını korur, algı ve dene­
yimle ne kastedildiğine ilişkin bazı meseleleri gündeme getirir. So­
run kısmen, imgelerin muğlak mevcudiyet ve namevcudiyet biçim­
leriyle ilgili olmasından kaynaklanır. imgeler her zaman izleyicilerin 
olaylara, insanlara ve nesnelere uzakl ıkları ve yakınlıklarıyla başa çık­
ma biçimlerinin akışkan metaforları olmuşlardır. içe-gömücü simü­
lasyonlara geçişin, insanın görüşü ile insanların izleyici sıfatıyla ken­
dileri hakkında besledikleri hisler arasındaki normal uzaklığı kayda 
değer şekilde aşmış gibi görünmesinin nedeni budur. 

i lginçtir, pek çok yeni teknoloj inin ve i letişim aracının, yeni imge 
alanlarının keşfini mümkün kılan halihazırdaki ifade araçlarının uzan­
tıları olmaktansa yapay oldukları gerekçesiyle eleştirilmesinin nede­
ni de budur (Baudrillard 1 990). Buna ilaveten, Baudrillard'a ( 1 996) 
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1 64 göre, sanki dolayımlanmış deneyimler, gerçek olanla yapıntı olan 
arasındaki i l işkileri olumsuzlamış ya da tersine çevirmiş gibi, sanal 
olan "vuku bulmamış bir şey" olarak tanımlanır. 

Gömülmeyle ilgili bu deneyler, sanal ve gerçek dünyalarla doğ­
rudan etki leşime dair soruları akla getiriyor ve imge-dünyalardaki 
farklı deneyim düzeyleri arasındaki s ınır çizgisinin nereden geçtiği· 
ne dair önemli meseleleri gündeme taşıyor. Burada karşıtl ıklar üze­
rinden düşünmekten ziyade, sanal imgelere, izleyicilere yönelik pek 
çok deneyim düzeyinden biri olarak yaklaşmak gerekir. imgeleri iz· 
lemek ya da onların içine-gömülmek, insanların dolayımlanmış me· 
kanlar üzerindeki kontrollerini artırır ve imge-dünyalarda anlam için 
verilen sürekli bir algısal ve psikolojik mücadelenin parçasıdır. Sü­
rekl i l ikler üzerinden düşünmek, öznelerle nesneler arasındaki ay­
rımları azaltır ve birbiriyle bağlantıl ı  birtakım deneyimlerin birbirle­
rini nasıl etki lediklerini incelemeyi olanaklı kılar. 

Sürekl i l ikler, etki leşim ve diyalog kiplik/eri i le ilgi l idir. işin aslı, sü­
rekli l ikler, anlaşı lmaları incelik ve nüans gerektiren analog işlemler 
yoluyla kurulurlar. Yeni i letişim araçlarının ve imge üretim teknolo­
jilerinin ironisi de budur. Deneyimsel il işkiler için gerekli olan ve di­
jitalin ayrıksı özel l iklerine indirgenemeyecek koşulları hazırlarlar. 
Dij ital dünya ne kadar güçlü olursa olsun, duyuları olan varlıkların 
menzili her zaman, değişen ölçülerde de olsa, duygular olacaktır. 

Kilit önem taşıyan bu mesele ve dijital teknolojilerin insanların 
yaptıklarını cisimlendirme çabaları, insanların etraflarındaki dünyayı 
deneyimleme/erini olanaklı kılan karmaşıklığın sınırları ve düzeyleri 
ile ilgili bir yanlış anlamaya kanıt oluşturur. Bu hatanın sebeplerin­
den biri, teknolojik aygıtlara ve nesnelere genelde indirgemeci bir 
yaklaşımla eğilmektir. Daha önce de belirttiğim gibi bu yaklaşım, 
teknolojinin sadece araç olan nesneler ürettiğine dair popüler var­
sayımda kendini gösterir. Ne var ki bu yaklaşımın içerimleri, tekno­
loj ik nesnelerin sırf kullanımlarının ya da işlevlerinin sonucu olarak 
var oldukları fikrinin çok ötesine geçer. 

Bu kitabı yazarken kullandığım bilgisayar sadece bir araç olsay­
dı, yazma üslubuma, argümanla ilgili yaklaşımıma, düşünceme etkisi 



tümüyle saydam olurdu. Klavyede yaptığım çalışmayla, kalem kağıt 
kullanarak elle yazmış olsaydım çıkarmış olacağım iş arasında bir 
fark olmadığı sonucuna varmak kolaydır. 

Ama arada belirgin ve önemli farklar söz konusudur. Microsoft 
Word bakımından en kilit farklar arasında şunlar sayı labi l ir: 

• Belgelerin biçimlendirilme tarzı; 
• Doğru imla ve gramer varsayımları (Örneğin, şair e. e. cummings' 

in her sözcüğünün altında kırmızı bir çizgi olurdu); 
• içeriğin ekranda algı lanma biçimi ve klavyeden ekrana geçişin et­

kisi (Klavyede, düşünce hızında yazmak ne demektir? Ya da dü­
şünce süreci, doğru hızda yazacak şekilde değişir mi?); 

• Metin ve kod olarak ekran (kodun görünmemesi ama yine de 
Word'ün yazıyı bi lgisayardan yazıcıya aktarabilmesinde bel i rleyici 
bir etmen olması) 

• Çokluortam ürünleri olarak Word belgeleri (Bolter 1 99 1  ) .  

Bunlar, kelime işlemci gibi b ir  dijital teknolojinin, yazma işinin 
gerçekleştiği ortamı değiştirme yollarından sadece birkaçı. Araçlar� 
dan değil, çok daha karmaşık süreçlerden söz ediyorum. Bir yan­
dan, Word'ün işlevselliğine bağlanan beklentilerin, bilgisayarlar ile, 
onların kullanımları arasındaki saydamlığa duyulan neredeyse mitik 
bir inanca işaret ettiğin i  si;)yleyebiliriz. Diğer yandan Word'e olan 
bağımlı l ığın, Word'ün yazı yazmayı olanaklı kılan verimliliğinden ya 
da etkili l iğinden çok daha fazlasıyla ilgili o lduğu da açıktır. 

Belki de bu (karşı l ıkl ı) bağımlıl ığın en önemli tarafı, yazarl ık  ile ya­
zı yazmayı eşleme stratejileri olarak bellek ve arşivlemenin rolüdür. 
Bunun iktidar ve kontrol ile, büyük miktarlardaki enformasyonu ma­
nipüle etme ve enformasyonun sınıflandırılabileceği ve kategorileşti­
rilebileceği bir bağlamda yazma yeteneğiyle çok ilgisi vardır (Ryan 
200 1 ). Yazma "mekan''ı, artık kısmen kullanılan ekranın büyüklüğü 
ve yazarın, çerçeveleri tarafından kesintiye uğratı lan büyük metin­
lerle çalışabilme yeteneğince belirleniyor. Bu durum, yazı l ı sözcüğü, 
maddi ve tarihsel temelinden (yani, kağıttan), düşünme ve/veya his-
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1 66 setme sürecinin işareti olduğu geleneksel rolünden daha geniş, hat­
ta daha kırılgan bir ortama taşır (ya da dönüştürür). Her yazının, 
şimdilerde bir e-posta mesaj ına ya da bir web sayfasına çevrilebilme­
si ya da bir çokluortam üretimine zemin oluşturabilmesi, yazılı söz­
cüğü katı bir tabandan akışkan bir tabana kaydırır. Hipermetin ve hi­
permedya tartışmalarında bu durumun farkına varı lmışsa da, tekno­
lojinin araç olmaktan çıkıp daha karmaşık ve daha geniş tabanlı bir 
ekolojiye dönüşmesinin ayrılmaz bir parçası olarak hakkıyla anlaşıl­
mamıştır (Landon 1 997). 

Yine de dijital teknolojiler insan duygularının oynadığı rolün, in­
san sezgisinin inceliğinin ve insan bilincinin karmaşıklığının yerini tu­
tamaz. Altıncı Bölüm'de, teknolojiler ile yarattıkları ekolojiler ara­
sındaki bağlantılar hakkındaki argümanı daha adamakıl l ı  incelemek 
için makinelerle insanlar arasındaki i l işkiyi ele alacağım. 



B Ö L Ü M  A LT I  lnsanlar----Makineler 

Bilginin eşzamanlı evrimine özgü 
süreksizl iklerin ya da kritik eşiklerin 

bir sonucu olarak, bilgisayar birdenbire, 
hayatın, toplumun ve ekosistemin sonsuz 
karmaşıklığın ı  gözlemlemek ve simüle 

etmek için seçilen bir araç olarak 

-ama her şeyden önce, bu karmaşıkl ığa 

etkide bulunmaya yönelik bir araç 

olarak- ortaya çıktı. 

Joel de Rosnay, Ortakyaıar insan 



1 68 Beyin Görür Ama Zihin Anlar mı? 

Epigrafın da ortaya koyduğu gibi, Joel de Rosnay (2000), bilgisayar­
ların gündelik hayat üzerindeki dönüştürücü etki lerini tartışırken 
çoğt. fütüristten daha ileri gider: 

Aynı anda hem biyolojik, hem mekanik hem de elektronik olan bu 
melez hayat, hôlô gözlerimizin önünde varlık kazanıyor. Ve bizler de 
onun hücre/eriyiz. Hôlô bilinçsiz bir şekilde, metabolizmasının, dolaşımı­
nın ve sinir sisteminin icadına katkıda bulunuyoruz. Onlara ekonomiler, 
piyasalar, yollar, iletişim ağları ve elektronik otoyollar diyoruz, ama onlar, 
insanlığın geleceğini değiştirecek ve gelecek binyıldaki gelişimini belirleye­
cek olan oluşum halindeki bir süperorganizmanın organları ve yaşam sis­
temleridir. (xii-xiii) 

Bu, olağanüstü bir ifadedir; de Rosnay' ın büyük bir ciddiyetle in­
celenmesi gerektiğini söylediği öğelerdir bunlar. De Rosnay, insan 
biyolojisinin ve bu biyolojinin çalışma biçiminin, programlama sis­
temlerince örgütlenen ve yöneti len dijital teknolojilerle birleştiril­
mesinden söz ediyor. Sonuçta, Batı toplumları, deneme kabi l inden 
de olsa, bedene dair bütünüyle farklı bir anlayış ve insanların, etraf­
larını kuşatan aygıtlarla yaratmış oldukları i l işkilere dair bütünüyle 
farklı bir düşünce geliştiriyorlar (Resnick 1 997). 

De Rosnay'ın yaptığı, basitçe teknoloji i le insan bedenini bir tut­
mak deği l .  Amacı bu değil. Bundan ziyade ve daha önemlisi, insan­
larla teknolojiyi birbirine bağlayan bağlantıları anlıyor. Oluşturulan 
bağlar -insanları, ortamlarını, hükümetleri, kültürleri, ekonomileri 
ve en önemlisi, teknolojileri bir araya getiren ağlar- insan olmanın 
anlamına dair yeni bir anlayışın tam kalbinde yer almaktadır (Cam­
panella 2000). 

Böyle bir fikir ortaya atmanın ne çok gizli tehlike barındırdığının 
farkındayım. Şu anda deneyimlenmekte olan değişimlerin sonucunu 
öngörmenin net bir yolunun bulunmaması da bunlardan biridir -
hiç de azımsanmayacak bir tehlikedir bu. Gelgelelim, biyoloji i le tek-



nolojinin yakınlaşmasının insan kimliğinin ve öznelliğinin geleneksel 1 69 

tanımlarını köklü bir değişime uğratacağına şüphe yok. (Bu değişim- o:: 
""' 

lerin olumsuz bir değerlendirmesi için bkz. Fukuyama 2002.) � 
insan olmanın ne demek olduğuna dair farklı tanım ve açıklama- -� 
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ları birbirinden ayırmanın yollarına ilişkin daha fazla şeyin öğrenil-
mesi gerekiyor. En önemlisi, gerçekl ikle ilgili temel varsayımların, 
imge-tabanlı dünyaların gündelik hayata dahil olmalarını yansıtacak 
şekilde değişmesi gerekecek. Bu gel işmeler, pek çok akademik di- o:: 
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siplinin sınırlarını, yönelimini ve vurgusunu kayda değer biçimde de- ;;ı -� ğişime uğratan bir paradigma kaymasının da parçasıdır (Stock 2002). 
Bilimler, sanatlar ve insan bilimleri arasındaki ilişkiler hakkındaki 
zengin araştırma stratejileri, dijital olanı biyolojik olana neyin bağla­
dığını ve bu bağlantıyı neyin sürdürdüğünü tanımlamaya doğru itilen 
yeni bir araştırma tarzının gündeminde önemli bir yer tutmaya baş­
lıyor (Casti 1 997). 

Örneğin sinirbilimler, insan düşüncesinin biyoloj ik zeminini 
araştırır, ama aynı zamanda insan davranışının toplumsal bağlamını 
da incelemek durumundadır; çünkü birbirleriyle çok doğrudan iliş­
kileri var (Pinker 2002). Sinirbilimsel deneylerin dil kullanımından 
sonuçlar çıkarsamasının nedeni basitçe, dilin beynin biyolojik yapı­
sının temellerinden biri olmasıdır (Paittelli-Palmarini 1 980; Edelman 
1 992). Beyin, hastalık kaptığında ya da yaralandığında ne olduğunu 
daha adamakıllı kavramak için olduğu kadar, bilgiyi ve enformasyo­
nu nasıl temsil ettiğini anlamak için de incelendiğinden, disiplinler 
arasındaki sınırları aşmak zorunludur. Yine de beynin yaptığı şeyin 
"temsil" olduğundan emin olmanın somut bir yolu olmadığı gibi, 
beynin etki l i şekilde iş görmek için kullandığı trilyonlarca bağlantı­
nın içinde enformasyonun nasıl bir işleme tabi tutulduğuna açılan 
basit bir pencere de yoktur (Edelman ve Tononi 2000). 

ilginçtir, Giriş bölümünde ve Birinci Bölüm'de belirttiğim gibi, 
beynin belirli etkinl ikler sırasında harekete geçme biçimleri, sadece 
görüntüleme aygıtları aracılığıyla görülebil ir. Bu aygıtlar, resimlerin 
ve resimsel öğelerin bedenle ilgili okunabilir verilere tercüme edil­
mesiyle ilgili varsayımlarda bulunan kültürel bir bağlamın ürünüdür 



1 70 (Baigrie 1 996; Waldby 2000). Beyindeki elektriksel şablonları tasvir 
etmek iç in tasarlanmış b ir şema neyi açığa çıkarır? Bir doktor MRI 
analizini, yorumlama ile ampirik çıkarım arasındaki boşlukta mı ya­
par? Şema i le beyin fonksiyonu arasında doğrudan bir bağ olduğu 
yönünde bir varsayım mevcuttur, ama doktorlara araştırmaları ve 
analizleri için bir seyir noktası sağlama gayretiyle kültürün haritası­
nın beyne, beyninkinin de kültüre yansıtılması gibi bir durum da pe­
kala söz konusu olabilir. Bütün bu örneklerde, araştırmanın, etki li 
olabilmesi için hakikate dair birtakım varsayımlardan yararlanması 
gerekmektedir. 

Beynin görüntülenmesi, farklı bölümler arasındaki bağlantıların 
resimlerini sağlayabilir, ama görüntüleme, Gregory Bateson'ın ( 1 972), 
zihnin bölümleri arasında ilişkiler olmasını mümkün kılan bir dizi 
farkl ı l ık diye gayet yerinde bir tanımlama getirdiği şeyin ayrıntılarını 
sunamaz: "Zihnin bölümleri arasındaki etki leşim fark tarafından te­
tiklenir ki fark da mekanda ya da zamanda konumlanmamış, tözel ol­
mayan bir fenomendir" (92). 

Fark, basitçe beyindeki süreçlerin bir ürünü deği ldir. Düşünce, 
beyinde belirli bir yere konumlandırılamaz; işin aslı, farkl ı l ık, konum­
landırmanın sadece en genel anlamıyla olanaklı olduğu anlamına ge­
lir. Bateson daha sonra, beynin bölümlerinin, zihinsel süreçleri müm­
kün kılacak şekilde nasıl etkileşime girdiklerini sorar. Bu soru, Ge­
rald Edelman'ın özellikle Giul io Tononi ile birl ikte yazdığı ve sinirbi­
limlerin bilinci bilimsel bir "konu" olarak ciddi şekilde incelemeye 
nasıl başladığını gösterdiği kitabında da merkezi bir meseledir. 
(Edelman ve Tononi 2000, 3). Edelman ve Tononi, bu meseleyi şöy­
le özetliyorlar: 

Yapmaya çalıştığımız şey, ne kadar göz korkutucu bir iş olursa olsun, 
başka bir insanın davranışının ya da bilişsel işlemlerinin, beyninin işleyişi 
bakımından nasıl açıklanabileceğini anlamak değildir. Orada olan bir şe­
ye dair bir betimlemeyi, daha bilimsel bir betimlemeyle birleştirmeye ça­
lışmak da değildir yaptığımız şey. Daha ziyade, orada dışarıda olan bir şe­
yin -beynin- betim/emesiyle burada içeride olan bir şeyi -bir deneyi-



mi, bilinçli gözlemciler olarak bizlere görünen şeyin deneyimini- birleş­
tirmeye çalışıyoruz. ( 1 1 )  

Beyin ile bilinçli gözlem, benlik duyumu ile biyolojik işlemler ara­
sındaki uyuşmazlıklar nesnel bir şeye indirgenemez; daha ziyade, 
düşünceyi oluşturan bütün öğeler arası�daki çok sayıdaki farklıl ık 
düzeyi, öznell iği anlamak için kullanılan çeşitli stratejiler aracılığıyla 
değerlendirilebilir. Edelman ve Bateson buna yanıt olarak, bilincin 
karmaşıklığının üstünü örten bir dizi kültürel metaforu ayrıştırırlar. 
Örneğin, enformasyonun bilgi olduğu varsayıldığında, deneyim ile 
anlama arasındaki il işkiyi açıklamak için bir girdi /çıktı modeli üreti­
l ir. Mesele bu ilişkilerin, söz konusu modelin olanak tanıdığından da­
ha karmaşık olması değildir sadece; buradaki mesele, insan düşün­
cesini açıklamak için verilen uzun tarihsel mücadelenin, bu alanda 
yapılan araştırmalarla neyin elde edil ip neyin elde edilemeyeceğine 
dair kapsamlı bir anlatı olarak karşımıza dikilmesidir. Mekanik olan 
ve olmayan zihin modelleri, bilimcileri, filozofları, dilbilimcileri ve sa­
natçıları, ası rlardır süregelen bir savaş vermeye kışkırtmıştır, ama 
görüntüleme araçlarının gelişiyle birlikte çatışma en azından kısmen 
çözülmüş gibi görünüyor. 

Düşünceyi "görmek" mümkün olmasa da beynin bir bölümün­
deki elektriksel etkinliğin görüntüsü, tarama teknoloj ilerinden ön­
ce araştırmacıların elinden kaçmış olan topografık somutluğu sağlar 
gibidir. Fakat burada da şöyle bir paradoks vardır: Düşünce, her za­
man olduğu gibi opak kalmaya devam eder, çünkü dil, düşüncenin 
gerçekten vuku bulup bulmadığını en öznel anlamda anlamanın en 
iyi yoludur. Ve "konuşmanın" beyindeki yeri tam olarak saptanabilse 
de, içerik için beyinde bir yer yoktur, özellikle de kaza geçirmemiş 
insanların beyinlerinde. Bilincin bu dağılmış doğası, karmaşıklığını 
bir modele indirgemeyi çok güçleştiriyor; zihin sahibi bir makine 
yapmanın bu kiidar zor olmasının nedeni de budur (Sommerer ve 
Mignonneau 1 998). 

insan farkındalığına ve algısına uygulandıkları halleriyle farklılığı 
ve enformasyon süreçlerini açıklayan yararlı bir metafor vardır. Si-
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1 72 nemadan gel ir bu metafor. Filmin seyredilmesi sırasında her kare 
arasında geçen karartı ların, izleyicilerin gördüğü hareket üzerinde 
büyük bir etkisi vardır. Her kare arasındaki fark, ne kadar küçük 
olursa olsun, etkin bir biçimde hareketl i l ik imkanı yaratır. Karartı lar 
vardır  var olmasına, ama seyirciler onları görmez. izleyici açısından, 
bunların bir film izleme deneyimiyle pek de ilgisi yoktur. Enformas­
yon, kareler arasındaki farklar yoluyla oluşturulur, ama bu farkl ı l ık­
lar kümesinin hiçbir dolaysız ya da somut tözü yoktur. 

Enformasyonu, mübadele ve etki leşim sürecine bir miktar "ağır­
l ık" ya da "töz" atfetmeden düşünmek güçtür. Aynı şekilde, zihnin, 
zengin olanaklarının pek çoğunu, niceliksel bir karakteri olmayan 
eylemler yoluyla yarattığını "düşünmek" de zordur. Hele, "etki"yi ya 
da "duygulanımı" beyinde belli yerlere konumlandırmayan teorilere 
başvurarak zihni tasavvur etmek daha da zordur (Horgan 1 999). 

Fakat zihnin içinde olanları "resmetme" arzusu, çoğu yerde ide­
alleştirme olmaktan öteye gidemeyen temsil modelleri içinde kilitli 
kalmış durumdadır. ille de bir çelişki deği ldir bu � ne de olsa, doğa 
bilimlerinde ve sosyal bilimlerde yürütülen araştırmaların büyük kıs­
mı, hipotezlerden hareket eder ve bu hipotezler de genellikle ideal­
leştirmelere dayanır (Kuhn 1 962). Gelgelelim, beyin ve zihinle ilgili 
sorular açısından, esasen nicel iksel yönelimli olan idealleştirmeler 
yoluyla, modelden gerçekliğe yapılan çevrimlere çok özen gösteril­
mesi gerekir. 

Okuyucu, zihinle ilgili bu tartışmanın dijital kültürel üretim bi­
çimlerini incelemekle ne alakası olduğunu sorabilir pekala. Burada­
ki temel mesele, canlı ile cansız arasında nasıl ayrım yapılacağıd ır. 
Bazı araştırmacılar, bilgisayarların bir gün insan düşüncesini kopya­
layabileceği fikrini benimsiyorlar (Kurzwell 1 999). Yine de beyin ve 
zihin araştırmaları hala gelişiminin erken bir evresinde. Nasıl düşün­
dükleri ve beyni zihinden neyin ayırdığı soruları, insanları her daim 
büyülemiş olsa da, durum budur. Burada zorluk, çok fazla iddia or­
taya atmayan ve haddinden fazla belirlenimci bir yönelime sapmayan 
bir araştırma gündemi belirlemek olmuştur. 
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olan ile olmayan arasındaki sınırı incelemek ve açıklamak için canlı c:: 
w..ı 

i le cansız arasındaki i l işkinin haritasının çıkanlması gerekecek. Biyo- � 
loji, teknoloji ve insan düşüncesi arasındaki sınırları bulandırmak -� 
için hangi arabağlantı ağları inşa edilmektedir öyleyse? 

insan bilinci, bir makine içinde kopya edilemez; gerçi bu durum, 
insan bedeninin pek çok yönünün makine formunda kopya edilebi­
liyor olmasını engellemiyor. Zihnin bir şekilde kopyalanabileceği fik­
rinin kökeninde temel bir çelişki vardır. Burada, evrimin bir gün so­
na ereceği ve zihin, makine, çevre ve biyoloj ik kuvvetler arasındaki 
etki leşimin, kopyalanabilecek mutlak bir merkezi olduğu varsayılır. 
Bu varsayım, beyni, içinde uyku ve uyanma etkinl iklerini, algılamayı 
ve rüyaları kontrol eden bir insan varmış gibi temsil eden fikre de 
benzemektedir bir ölçüde. Charles Darwin'in çalışmalarından ve 
evrim hakkında bir yüzyılı aşkın bir süredir yapılmakta olan araştır­
malardan bir şey öğrenildiyse, o da değişimin sonu olmayan, ama 
çok yavaş ilerleyen bir süreç olduğudur. Bilgi altyapısı her değiştiğin­
de, insanların dünyayı anlama kapasiteleri ve dünya içindeki yeri de 
değişir. Bu sonsuz bir süreç olabilir pekala. Yakın zamanda insan ge­
nomunun kodunun çözülmesi dahi, ki yüzeysel olarak bakıldığında 
insanların biyoloj ik örgütlenmesinin bir haritasını sunar gibi görün­
mektedir; insan gelişimini etkileyen çevresel, toplumsal ve kültürel 
etmenlerden ayrı görülemez (Carruther ve Chamberlain 2000). 

insanlar kendilerini bir makinenin faaliyetleriyle kıyasladıkların­
da neler olur? Kaçınılmaz şekilde kendilerini güçsüz tarafta mı bu­
lurlar? Bu sorunun yanıtı, herhangi bir bünyevi güçsüzlükte buluna­
bilecek bir şey deği ldir. insanlarla makineler arasındaki karşıtlığın 
basitliği paranoyaya ve korkuya neden olabilir. Yine de makinelerin 
insan öznelliğinin ayrılmaz bir parçası olduğu gerçeği değişmez. Şa­
yet insanları, yaratı lmış şeylerle kıyaslama itkisinden kurtulunursa 
ve bütünleştirici bir yaklaşım benimsenirse, insanların, makineler ve 
bilgisayarlarla paylaştıkları şeylerin içerimlerini incelemeleri ihtimal 
dahilinde olacaktır. Aynı zamanda, paylaşma süreci hakkında ve diji­
tal teknolojilere daha çok özerklik tanınmasına dair zorlu soruların 



1 74 sorulması da gerekiyor. insan olmanın ne demek olduğunu yeniden 
tanımlayabilecek bir teknoloji, insanl ık tarihinde belki de ilk kez 
şimdi icat edilmiştir. Bu yeni alanın büyük bir özenle incelenmesi ge­
rekiyor. 

Zürih'teki /BM araştırma merkezi ile Basel Üniversitesi'nin yakın dö­
nemdeki çalışmaları sayesinde, silikonun biyoloji ile kaynaşması bir adım 
daha ileri gitmiştir. Science dergisinin 1 4  Nisan tarihli sayısındaki bir ha­
berde, araştırmacılar her biri insan saçının ellide birinden ince bir dizi 
ufacık silikon payandaya dayanan bir biyomolekül sensör inşa ettiklerini 
an/atıyorlar. Parmağa benzer her manivela sadece, daha sonra eklenen 
tamamlayıcı DNA ipliğiyle bağlanacak farklı bir tür DNA molekülü ile 
kaplanmış (Scientifıc American, Haziran 2000). 

Bu pasajda da i leri sürüldüğü gibi, sil ikon ile biyoloj inin birbirine 
karışması bir araştırma konusudur, ama bunun tam olarak ne anla­
ma geldiğine dair sorular hala ortadadır. i lerleyen sayfalarda bu te­
mel meseleyi daha ayrıntılı olarak ele alacağım. 

Düşünce Makineleri 

Makineler, insanları hem çeker hem iter. 'Her ne kadar insanlar çok 
sayıda farklı makine tarafından kuşatılmış olsalar ve gündelik hayat­
larında onlara bel bağlasalar da makineler epey bir kuşkuyla karşı­
lanır. (Ütopik yaklaşım için bkz. Kurzweil 1 999 ve daha genel bir ta­
rihsel ve eleştirel açıklama için bkz. Coyne 1 999.) Aynı  zamanda, 
dünyayı otomatikleştirme arzusu ve insanlar ile makineleri birbiri­
ne bağlama çabası, her zaman sanatın ve bilimin bir parçası olmuş 
ve Batı toplumlarının kültürel ve ekonomik gelişlT)eleri için temel 
oluşturmuştur. Ama makineler "göz önünden" arka plana çekildik­
lerinde, ama yine de önemlerinden hiçbir şey yitirmediklerinde ne 
olur? Sözünü ettiğimiz, sibermekanın dünyasıdır, ama aynı  zamanda 
imgelerin dünyasıdır da. Siborglarla ilgili çelişkili duyguların Batı top­
lumların ı  klonlamaya ve bir dizi karmaşık üreme teknoloj isine anga-



je olmaktan alıkoymamış olduğu bir yerdir bu dünya. Başka bir de­
yişle, televizyon dizisi Uzay Yolu, Voyager'daki "Borg"un diyeceği gibi, 
"Direniş beyhudedir" (Davis-Floyd ve Dumit 1 998). 

Dijital teknoloj iler beraberinde pek çok tehl ikeyi de getirir; bun­
lardan biri de, insanların artık kendi kaderlerini kontrol etmedikleri 
varsayımı, hatta belki de gerçeğidir. Bu kontrol ihtiyacı, makineyi in­
san olmanın anlamının antitezi olarak gören bir dizi kültürel ve ahla­
ki dünya görüşüyle yakından ilgilidir. Makinelerin insanlardan daha 
güçlü olabileceği fikrine karşı "doğal" ve "içten gelen" olumsuz bir 
tepki veri l ir. Bu tepki yakın zamanda, IBM'in yaptığı güçlü bilgisayar 
Deep Blue ile büyük satranç ustası Garry Kasparov arasındaki kar­
şı laşmada son noktasına varmıştır. Deep Blue i lk eli kaybetmiş ama 
ikinci eli kazanmıştır. Bunun sonucunda, insanlarla makineler arasın­
daki sınır hatları bulanıklaşmış, insan beyniyle, insan beyninin kapasi­
tesiyle ve makinelerin, insanların düşünce süreçleriyle boy ölçüşme, 
hatta onları geçme yetenekleriyle ilgili sorular gündeme gelmiştir. 

Yapay zeka yaratma çabaları büyük ölçüde, bi lgisayarların gücüne 
ve enformasyonu ellerinde tutma ve kullanma kapasitelerine bağlı­
dır. Yapay zeka, enformasyon işlemenin ve modellemenin bir meta­
forudur. Buradaki varsayım, bilgisayara yeni enformasyon tanıtıldı­
ğında bilgisayarın bu yeni enformasyonu işlemlerinin bir parçası olan 
hal ihazırdaki modellere işleyebileceğidir. Bir dereceye kadar, bilgisa­
yarın, aldığı enformasyonun sınırlarının ötesine geçmek ve öngörü­
lebil ir sonuçlar kadar öngörülemez sonuçlar da geliştirmek için "ze­
ka"sını yeterli ölçüde kullanacağı umulur. Bir ölçüde, bilgisayar daha 

. özerkleştikçe sanki zekası varmış gibi daha fazla "hisseder", özellikle 
de programlama işlemi, bilgisayarın etki li şekilde kendi başına çalış­
masına izin veriyorsa. Yine de bilgisayarlar, girdiye epeyce bağımlı ka­
l ırlar. Özerkliğin elde edilip edilmediğine nasıl karar veril ir  ki? 

David T. Stork'a ( l 997a) göre, "insanlar, örüntü tanımada (pat­
tern recognition) ve stratejide son derece başarılıdırlar. Bilgisayarlar 
ise aşırı hızlıdırlar ve fevkalade bellekleri vardır, ama örüntü tanıma­
da ve karmaşık strateji lerde usandırıcı denecek ölçüde başarısızdır­
lar. Kasparov, saniyede kabaca iki hamle yapabi lir; Deep Blue'nun 
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1 76 ise saniyede neredeyse çeyrek milyar satranç pozisyonunu hesapla­
masını sağlayan özel-amaçlı bir donanımı vardır." 

Stork'un yorumları, burada iş başında olan "zeka"ya dair pek az 
şey söylemektedir. Deep Blue'nun her şeye muktedir olması, daha 
ziyade büyük ölçüde insanlar arasındaki işbirliğinin sonucudur. işbir­
liğine dayalı aynı süreç, bilgisayar-insan ilişkilerine de damgasını vu­
rur. Asıl soru, insanların makinelerin zeki olduğuna hangi seyir nok­
tasından karar verecekleridir. Bu aşamada, bu kararı kuşku yok ki 
bilgisayar veremez. Zekaya dair yargılar, bilgisayara ne programlan­
dığı bilgisiyle belirlenecektir. Ve büyük ölçüde de, programlama ile 
zeka arasındaki i l işki net bir şekilde anlaşılmış değildir. 

Kökleri ikinci Dünya Savaşı sonrası sibernetik araştırmalarına 
uzanan yapay zeka araştırmaları, Batı kültürünün, hem bilgisayarları 
ve bi lgisayarların potansiyelini hem de insan zihnini ve insan zihninin 
potansiyelini düşünme biçimleri üzerinde derin bir etki yaratmıştır. 
Bu etki ler, bilişsel bilimlerde ve insan öznelliği için geliştirilen kav­
ramlarda olduğu kadar, insan zihnini açıklamak için yaratılan metafo­
rik haritalarda da yaygın biçimde hissedilmiştir (Helmreich 1 998; 
Hayles 1 999). 

Daha önce belirttiğim gibi, buradaki sorun, beyin ve bilinçle ilgi­
li araştırmaların, sinirbilimler, kültür teorisi ve zihin arası ndaki sınır­
ların her iki tarafında da yürütülen araştırmaların daha hala emek­
leme döneminde olmasıdır (Moravec 1 99 1 ,  1 5) . Aynı zamanda, zi­
hinle ilgili olarak ortaya atılan iddiaların pek çoğu, zihni bir aygıta 
dönüştüren metaforlar etrafında dönüyor gibi görünürler (Church­
land 1 995). Bu kültürel itki, düşünce süreçlerini bir dizi mekanik et­
kinl iğe çevirmeye çal ış ır. Makine adeta dönüp yaratıcılarına içeriden 
musallat oluyormuş gibidir. Ama zihni bir bi lgisayarla aynı kefeye 
koyma tercihi örneğin, programlama ile bilgi arasındaki i l işkiye dair 
doğrulanabi l ir olmayan bir dizi varsayıma neden olur. Sonsuz gibi 
görünen bir döngü içinde, yazıl ım, çoğu zaman insan bilincindeki sü­
reçleri kavramak amacıyla kurulur. Bu sürecin hem güzel hem de 
ironik yanı ise kendi mitolojik ve bilimsel altyapısın ı yaratıp sürdür­
mesindedir (Pinker 1 997, 59- 148). 



Mekanik bir zihin anlayışının en ciddi sorunlarından biri de, be­
dene ve duygular ile düşünce arasındaki bütünleştirici i l işkiye dair 
bir kaygının olmayışı, bu kaygının inkar edilişidir (Darnasio 1 999). 
Ben yine de, kültürel üretim, deneyim, öğrenim ve iletişim etkinl ik­
leri için yeni bir ekolojik temelin yaratıln:ıakta olduğunu iddia edece­
ğim. Bu temel dönüşümün içerimlerini ve sanal olan ile gerçek ola­
nın bütünleştirilmesinin insanlar için nasıl yeni bir kimlik yarattığını 
incelemek gerekecektir. 

Bu yeni ekolojinin en önemli özelliklerinden biri, bilgisayarların 
birbirleriyle konuşma kapasitesine sahip olmasıdır. i letişim ağları bir 
dereceye kadar, genelde fazla insan müdahalesi olmaksızın sürdürü­
len bağlantılara sahip makinelerin geliştirdiği ve sürdürdüğü özerk 
i l işkilerle ilgilidir. Tabii ki, makineler birbirleriyle gerçek anlamda ko­
nuşmazlar. Birbirleriyle fiilen iletişime girerler girmesine ama diya­
loğu insanların dolayırnladığı varsayılır. Ne var ki, etki leşimi başla­
tanlar insanlar olsa da onlar tarafından idare edi lmeyen pek çok şey 
de vuku bulur. 

Bazı önemli soruların sorulması gerekiyor: 

• Bilgisayardan bir rnakineyrnişçesine söz etmek ne dernektir? 
• Makine sözcüğünün göndermeleri başka bir çağdan mı geliyor? 
• Bilgisayar sadece becerikli bir televizyon ekranı mıdır? 
• Bilgisayar, analog ve dijital bileşenlerin zeka yanılsaması yaratan 

zekice bir birleşimi midir? 
• Ekrana -bilgisayara- insan özellikleri atfetmek ne demektir? 
• Bir bilgisayarın belleğinden söz etmek ne dernektir? 
• insan ile makine arasındaki ayrım umutsuz bir vaka mıdır? 
• i nsanlar ile teknoloji arasındaki ayrım, insanlarla tüm yaratı ları 

arasında süregiden karşı l ıkl ı i l işkinin ve karşıl ıkl ı bağımlı l ığın tam 
olarak anlaşılamamasına katkıda mı bulunur? 

Bir bilgisayar, konuşan bir kullanıcının sesini otomatik olarak ta­
nıyıp sonra bu enformasyonu teyit için başka bir bilgisayara aktar­
dığında neler olur? Makine önce dinler, sonra iletişime mi geçer? 
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Mesele sadece terminolojiyle -"dinlemek" ve "konuşmak" gibi 
sözcüklerin kullanımıyla- mı ilgilidir? Genel anlamda, bi lgisayarlar-

:� dan, mübadelenin "failleri" olarak rollerini hem kişileştiren hem de 

'g genişleten bir dizi insanbiçimli metafor yoluyla söz edil ir. Bir bilgisa-
yar içinde dolaşımda olan enformasyonun, başka aygıtlara nazaran 
daha kişisel olduğunun düşünülmesinin nedeni belki de budur. Ma­
kineler görevlerini yerine getirmekte başarısızl ığa uğradığında dahi, 
tutarlı bir şekilde kendilerine zeka atfedi lmesinin nedeni de budur. 

Bir makine acı duyabilir mi? Bu soru, bilimkurgu edebiyatında ve 
sinemada ele alınmıştır. Ama yanıtı formülleştirmek, soruyu formül­
leştirmek kadar kolay değil. insan ile insan olmayan arasındaki sınır­
lar nereden geçer? Bu mesele basit bir mesele olsaydı, yani merke­
ze insanı alacak şekilde analiz edilebilseydi, makinelerin insan gel işi­
minde oynadıkları rolün çok daha önemsiz olması beklenirdi. Daha 
iyi bir soru şu olabilirdi: Makineler yemek yiyip yediğini sindirip vü­
cuttan ata.bil ir mi? Bu soruyla bir anda, makinelere zeka atfetmenin 
yapaylığı gözler önüne serilmiş oluyor. Ama bu da makinelere insan 
özell ikleri atfetme ihtiyacını açıklamaz. Sindirim sistemiyle ilgili so­
ru bile kolaylıkla aynı tartışma döngüsünün parçası olabilir (Casell 
ve Vilhjalmson 1 999). 

Bir yandan, bilgisayarlarla sanki bedenleri yokmuş gibi ilişki kuru­
lur. Öte yandan, bir sabit disk yanar da "belleği" silin irse onu kullan­
mış olan insanlardan da bir şeyler gider. Sorun, makine ile insan ara­
sındaki ayrımdadır. Bu ikili karşıtlığın basitliği, kendi muammalarını 
yaratır, çünkü giderek totoloj ik bir hal alan döngüye verilecek bir ya­
nıt yoktur. Makineler insanlar tarafından yaratılır: Bağlantılı bir ilişki­
ler kümesinin parçasıdırlar basit bir biçimde -gerçi bu i l işkiler fark­
lı etkileşim araçları ve tarzları da gerektirir. insanların makinelerine 
vekalet vermesinin bir nedeni vardır ve bu neden de basitçe şudur: 
Onlarsız hayatta kalamazlar. Makineler insanlar için ve insanlarla bir­
l ikte hareket ederler; bunun sonucunda, makinelere bir miktar in­
sanlık yüklenir. Gündelik hayatın her alanında makinelerle insanların 
ortak olduğu bir dünya yaratma sürecinin doğal sonucudur bu. işin il­
ginç yanı şu ki, makineler daha fazla özerkleştikçe ve insanların karış-



masına gerek kalmaksızın dün- -+ World Wide Web'in i lk 
yaya tesir ettikçe, insanları ma­
kinelere bağlayan mevcut bağlar 
daha da sıkılaşacaktır (Latour 
1 996). Belki de teknolojik yeni­
lik i le insan-makine etki leşimi 
arasındaki ayrımlar daha en ba­
şından var olmayan farklar üze­
rine inşa edilmiştir. 

Telefor.ılar, daha önce be­
lirttiğim gibi, makine ile insan 
arasındaki karşı l ıkl ı  bağımlılığın 
en iyi örneklerinden biridir -
insanlar karşı l ıklı bağımlı l ık fik­
rine karşı çıksalar bile doğası 
gereği onları siborg olmaya 
teşvik eden bir bağlantıdır bu. 
Başka bir düzeyde, yapıntı ile 
doğa arasındaki ve yapay olan 
ile gerçek olan arasındaki ay­
rımların, hayatın kendisinden 
çıkarılan tanımlara kıyasla ya­
vaş yavaş önemini yitirdiği de 
açık gibi görünüyor. Buna ek 
olarak, bu tanımlara da meydan 
okunuyor, çünkü insanlar, sade­
ce özerk bilgisayar etkinl ikle­
riyle değil, başka pek teknolo­
jiyle de aralarında güçlü bağlar 
kurmuşlardır. 

Bu karmaşık konuyu ele al­
manın tek bir doğru yolu yok­
tur. insanların kullandıkları ma­
kinelerle geliştirdikleri i l işkiler-

kullanıcı larından ve 

programcılarından biri olarak, 

hali onun bir iletişim aracı 

olarak büyüme hızından ve 

yoğunluğundan büyüleniyorum. 

Bir web sayfası yaratma ve onu 

sürdürme itkisi, insanın kendini 

ifade edişi için yeni bir alan 

tasarlamakla ilgili bir şeydir. 

Alanlar bu bağlamda, fiziksel bir 

fenomen olmanın ötesine 

geçerler. Web, farklı dünyalar 

tasavvur edip onlarla etkileşime 

girmeyi olanaklı kılar. Bu da . 

bilgisayan, ekranlı bir aygıt 

olmaktan çıkarıp bir kapıya, bir 

ağ geçidine, bilgisayar 

kutusunun koruyucu kabuğuyla 

sınırlanmayan bir dizi deneyime 

açılan bir giriŞ noktasına 

dönüştürür. Üç boyutlu 

dünyalardan bu denli 

büyülenilmesinin nedeni budur. 

imgelere dokunmak mümkün 

olacak mı? Yoksa dokunmanın 

doğası, katılımcıların girdiği 

dijital mekanlara uymak için 

değişecek mi? Örneğin, görme 

sinema salonlarındaki film 

gösterimlerine uyum sağlayacak 



şekilde çoktan dönüşmedi mi? 

Sinema perdeleri, imgeleri 

deneyimleme konusunda en 

sınırlı araçlar arasında yer almaz 

mı? Yine de seyirciler, sinemasal 

öykü anlatımının zevklerini 

deneyimlemek için sinema 

salonunun mekinsal çelişkilerini 

bile isteye bir kenara atarlar. 

Bütün bunları mümkün ve 

makul kılan, kültür ve sinema 

ortamıdır. Bu ortam büyük 

ölçüde, yıldız sistemi, Hollywood 

ve televizyon da dahil olmak 

üzere sinema salonunun dışında 

olup bitenler tarafından 

tanımlanır. Aynı şekilde, dijital 

ortamlar da eğitimi, öğrenimi, 

bilimsel deneyler yapmayı, 

kültürel üretimi, araştırmayı, 

robotbilimi, iş çevrelerini ve 

hükümeti de içeren geniş bir 

etkinlik dizisinin kesişimiyle ilgili 

bir şeydir. Bu noktada, yukarda 

sayılan işlemleri bilgisayarların 

yardımı olmaksızın yapmak 

düşünülemez; başka bir deyişle, 

iyisiyle kötüsüyle, bir ekoloji 

ortaya çıkmış durumdadır. 

de, bir çizgisellik bulunduğunu da ,, 
varsaymamak gerekir. Makinelerle 
insanlar arasındaki etkileşim, yir­
minci yüzyıl zarfında ve yirmi bi­
rinci yüzyı la girildiğinde çok daha 
karmaşıklaşmıştır. insanların maki­
nelerle olan çelişkili ilişkilerinin 
yoğunluğunun azaldığı anlamına 
gelmez bu. Bilgisayarlar giderek 
daha güçlü, daha anlaşılması güç 
ve şaşırtıcı hale gelmişlerdir. Bilgi­
sayar bu süreç içerisinde bir alet 
olarak görülmekten çıkıp yeni bir 
enformasyon ekoloj isinin ve orta­
mının üzerine inşa edildiği temel 
haline gelmiştir. Bu fikri en ikna 
edici şekilde Bruno Latour savun­
maktadır ve Aramis or the Love of 
Technology (Aramis ya da Tekno­
loji Sevgisi) kitabında ayrıntılı ola­
rak geliştirmiştir ( 1 996). 

Buradaki güçlük, bilgisayarla­
rın artık çok farklı şekillerde kul­
lanılabilmesine karşın kırk yı ldır 
değişmeyen programlama i lkeleri­
ne bağlı kalmasıdır. Buna ilaveten, 
bi lgisayarın iç işleyişi kullanıcılar 
açısından büyük ölçüde opaktır. 
Bilgisayarların sanki insanların 
"öteki"siymiş gibi, onlara yaklaş­
manın bir yolu yokmuş da onlarla 
sadece kullanım üzerinden anlaşı­
labilirmiş gibi ele alınmasının ne­
deni de budur. 



Nöronlar Düşünebilir mi? 

Şu ana kadar, insanların dijital teknolojilerle bağlantılarına ve bu tek­
nolojilere bağımlılıklarına değinen birkaç meseleyi ele aldım. Bilgisa­
yarların ve makinelerin Batı kültüründe oynadıkları rol inanı lmaz 
önemlidir; toplumun asli temelleri arasında yer al ırlar. Sezgisel ola­
rak, bunda yanlış bir şey olduğu hissedilebilir. insanların icat ettikle­
ri makinelerden üstün olduklarına dair bir his geride kalmış gibidir. 
Sorun şu ki, mesele insanların üstünlüğü değildir. Daha doğrusu, in­
sanlar daha fazla bilgi edinmek için çabaladıkça bilgisayarlar ister is­
temez, işbirliğine dayalı bir problem çözümü anlayışının ana eksen­
lerinden biri olacaktır. 

Değer yargılarının olmadığı bir evrenden söz etmiyorum bura­
da. Yeni teknoloj iler geliştirme arzusuna, aydınlanmış kişisel çıkar­
lar kadar özgecilik ve başka zamanlarda da açgözlülükle iktidar ar­
zusu yön verir büyük ölçüde, Değer çatışması yaşanan bu evrenin 
incelenmesi gerekir. Gaye, insanların makineler ha,kkındaki muğlak 
hislerine kolay bir çözüm getirmek değil, kültür ve teknoloji ile olan 
ilişkilerinin zengin dokulu katmanlarını incelemektir. Tek bir felsefi 
ya da bilimsel çerçeve, bütün bu il işkilerin nasıl olup da iş gördüğü­
nü açıklayamaz. Teknolojinin gündelik hayata etkisini anlamak için 
çokdisiplinli ya da disiplinlerüstü bir yaklaşım gereklidir. 

Bilgisayarların bir sürü şey yapması zekiymiş gibi görünmelerine 
neden olur. Ama zeka olarak betimlenen şeyin önemli bir kısmı, dü­
şünce süreçlerinin, kendi üzerinde düşünmeye dayalı olarak anlaşıl­
masından türetilmiştir. insanlar zekayı, çok öznel bir bakış açısından 
anlarlar. Beynin elektriksel ya da kimyasal etkinliğinin nasıl zekaya 
çevrildiği konusunda ise pek az şey bilirler. Zihinsel olarak inanılmaz 
şeyler yapmaya muktedir olduklarını bilirler. Örneğin, dil kullanımı, 
araştırmacıların ilgisini çeken, ama kısmen anlayabildikleri pek çok 
etkinl ikten sadece biridir. Beyinde dHle ilgili bir bölüm olabilir peka­
la, ama Edelman ve Tononi'nin işaret ettiği gibi, bu türden karmaşık 
enformasyon işlemlerinin tüm beyne yayılmış olması daha olasıdır. 
Bunun anlamı, basit bir cümlenin kurulabilmesi için, birbirine, kimi-
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1 82 si öngörülebilen kimisi öngörülemeyen mUyonlarca şekilde bağlan­
mış ağlar üzerindeki nöronlar arasında milyonlarca etki leşim olma­
sı gerektiğidir. işin ilginç yanı, bu şekilde kurulmuş cümlelerin dü­
şünce süreciyle gerçekten bağlantısı olduğu ancak varsayımdan iba­
rettir (Ramachandran ve Blakeslee 1 998). 

Bilinci tanımlama ve açıklama kapasitesi büyük ölçüde hipotez­
lere dayal ıdır, ortada birbiriyle çelişen bu kadar çok açıklama bulun­
masının nedeni de budur. Zihin felsefesi, sinirbilimler ve bilgisayar 
araştırmalarının kesişim alanlarının bu kadar çok takipçisi olmasının 
nedeni de budur. Bilgisayarların varlığı, zihnin nasıl çalıştığına dair ni­
hai kanıtın bulunup bulunmamasından bağımsız olarak, insanların 
nasıl düşündüğüne dair pek çok önemli sorunu gündeme getirme­
ye yetiyor. Ne var ki, genel anlamıyla ve öncelikle insan zekası anla­
mında zeka, ne kurulabilir ne de inşa edilebi l ir. Zihnin bazı özell ik­
leri yeniden üretilebilir, ama bu özel l ikler genelde belli akıl yürütme 
türleri ve mekanik komut yapılarıyla sınırlıdır. Bilgisayarlar, insanla­
rın hayalgüçleriyle, hatta hayal leriyle yapabildikleri şeyleri taklit ede­
mezler. 

"Nöronlar düşünebi l ir mi?" sorusunun yanıtı ikircikli bir yanıttır. 
Beyin, nöronlar arasında çok sayıda etkileşim üretir. Bu neredeyse 
hesaba gelmez olay, hatıra ve bağlantı harmanının içinde düşünce 
ortaya çıkar. Dil kullanımı da dahil olmak üzere beyin faaliyetlerinin 
çeşitli tercümeleri, düşünmeyi olanaklı kılan biyoloj ik  süreçlerin 
karmaşıklığını ancak ima edebilir. Bu anlamda, bilgisayarlarla beyin 
arasında bir karşılaştırmaya gitmek son derece indirgemeci görünür. 

Benim ilgimi çeken şey, insanların neden ilk elden bu türden bir 
bağlantının peşine düştükleri. Bu tartışmalara yanıtın bir kısmı, mo­
dern kültürün yapay olan ile doğal olan konusundaki argümanları 
çerçeveleme biçimlerinde bulunacaktır. Beyni mekanik bir formda 
yeniden yaratma arzusunun temelleri, insan düşüncesiyle ilgili genel­
lemelerdir. Bu genellemeler de insan düşüncesini, beden dahil bütün 
diğer etkinl iklerin üzerine yerleştiren bir hiyerarşide temellenmiştir. 

Modernizmin belli başlı temellerinden biri budur. Aydınlanma 
Çağı'ndan önce zeka, maneviyatla yoğrulmuş olan ve dinden gelen 



tasdiğe ve dinsel değerlere bağlılı- ' Yapıntı ile doğanın 
ğa dayal ı  Tanrı vergisi bir nitelikti. 
insanlar doğal ortamlarını kendi 
suretlerinde yeniden yaratırken 
doğanın anlamını da yeniden ta­
nımlamışlardır. insanlar, arzuları 
kadar tarihlerini de yansıtan imal 
edilmiş bir dünyada yaşarlar. Bu 
dünya o kadar uç düzeyde hete­
rojendir ki hiçbir nicelikselleştir­
me, onun olanaklarını tüketemez. 
Paradoksal olan şu ki, bilgisayarlar 
her şeyden önce niceliksel olan 
bir sistem üzerine kuruludurlar ve 
bu yüzden insan etkinliğinin bu 
tür bir işleyişi · yansıttığını varsay­
ma eği limi ortaya çıkmıştır. 

Nesneler ve sesler, imgeler ve 
göstergeler, insanların içinde yaşa­
dığı dünyaya ve insanların yarattığı 
kültürel ve fiziksel ortama dair ka­
nıtlar sağlayarak herkesin etrafını 
kuşatırlar. Deneyimlerden, temsil­
lerden, makinelerden ve inşa edil­
miş ortamdan oluşan ve aynı anda 
hem mimari, hem arkeolojik, hem 
de antropolojik olan bu fantazma­
gori, pek çoklarının iddia ettiği gi­
bi, cisimsiz verilerin bir enformas­
yon denizinde yüzmesinden iba­
ret değildir. Tarih kaçını lmaz şekil­
de, geçmişi anlatmak için oluştu­
rulan söylemlerin toplamından da­
ha fazlasıdır. Yirmi birinci yüzyılın 

bütünleşmesini her yerde 

görebiliriz. Daha l 994'te, 

"Cerrahlar, görme engelli bir 

hastanın gözüne bir elektrot 

dizisi yerleştirdiler ve 

kontrollü, küçük elektriksel 

vurumlar gönderip hastaya ne 

gördüğünü sordular. 'Valla', 

diye yanıt verdi gönüllü hasta, 

'etrafında sarı bir halka olan 

siyah bir nokta gördüm"' 

(Frontiers 1 997). Yakın 

tarihlerde gözlere, beyinle 

iletişime geçebilen silikon 

çiplerin yerleştirilmesiyle 

araştırmalar daha da sofistike 

hale gelmiştir. insan beyninin 

elektrik tertibatını taklit eden 

bir elektronik devre 

geliştirilmiştir. Bu devre, 

silikon bir çip üzerine 

kurulmuştur. Bilimcilerin 

beyni elektronik biçimde 

yeniden üretmeye biraz daha 

yaklaştıkları anlamına gelmez 

bu. Ama insan bedeninin 

işleyişini taklit etmeye çalışan 

makineler yaratmanın yeni 

yollarını bulacakları 

anlamına gelir. 
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başlarında kültür, yapıntı ve maddi dünya arasındaki ayrımlar çok ge- , 
ride kalmıştır. Paul Carter ( 1 996) bütün bunları çok iyi ifade ediyor: 

Diyebiliriz ki, ''Ama yerin üzerinde yürüyoruz", yine de buradaki muğ­
laklığın farkında olmalıyız. Çünkü yolun üzerinde arabayla giderken de 
yerin üzerinde yürürüz; yani yerin üstünde ve yukarısında hareket ede­
riz. Tanecikli toprakla aramıza pek çok katman girer - her durumda 
çoktan yerinden edilmiş bir toprak. Yerle ilişkimiz, kültürel anlamda pa­
radoksa/dır: Çünkü onu ancak irademiz önünde eğildiği haliyle takdir 
ederiz. Yer yükselip bize direnmeyegörsün, geçirgen, emici, engebeli, dü- , .. 
zensiz olmayagörsün -kendi yerli unvanını, gelenekse/ yüzeylerini mu­
hafaza etme hakkını iddia etmeyegörsün- mühendislik içgüdülerimiz 
ooo ·silip yok etmemizi, rasyonel olarak anlaşılabilen düz araziye temel 
atmamızı söyleyecektir. (2) 

Modern dünya, deneyimleri o kadar yoğun bir biçimde dolayım­
lar ki, doğal olan ile kültürel olan birbirine dolanmış ve derinden·iç 
içe geçmiştir (Schama 1 995). Bunun, insanların onunla ilgil i yapıp et­
tiklerinin h�kimiyeti altında kalan yapay bir ortam olduğu görüşüne 
katı lmıyorum. Aksine, dilin ve kültürün insanlara sunduğu sonsuz 
anlam oyununun, doğa tarafından ya da insan etkinliği tarafından 
hiçbir zaman tüketilemeyeğine inanıyorum. Bu anlamda, insanlar 
gündelik deneyimlerini oluşturan kültürel fenomenleri yorumlayıp 
idareleri altına almak için çeşitli araçlara başvururken dahi, doğa 
"fikriyle" daima boğuşacaklardır. Başk� bir deyişle, doğa jle yapıntı 
arasındaki indirgemeci ve çoğu zaman üretken olmayan karşıtlıklar­
la uğraşmanın bir anlamı yoktur. 

Sanal bir manzaraya angaje olma edimi örneğin, bedeni iyiden 
iyiye işin içine katan bir edimdir. Katı l ımcılar, algıların ın sınırlarını 
zorlamak ve bedenlerinin, baktıkları şeylere karşı l ık vermesini sağ­
lamak için hayalgüçlerini kullanıp enerji sarf ederler. Sanal bir tepe­
den aşağıya kaymayı heyecanlı kılan, sadece "gerçek" şeye bir şekil­
de yakın olması değil, kendi özel karakteridir de. Burada, betimle­
me dili (ve insanları sanal terimini kullanmaya teşvik eden psikolo-



j ik ve söylemsel süreçler), sanal mı gerçek mi olduğundan bağımsız 
olarak dünyanın içine-gömülmeyi tanıma ve bunun tadın ı  çıkarma 
şansını sunar. işin hoş tarafı, insanların düşüncelerini ve umutlarını 
yazılı hale getirmek için sözcükleri i lk kez kullanmalarından bu ya­
na, şairler bunu söylemeye çalışmışlardır. Büyük Amerikan şairi 
Theodore Roethke'nin ( 1 966) dediği gibi: 

Bu durduğum yerde, bir ağacım neredeyse. 
Yapraklar, biraz olsun seviyor musunuz beni? 
Kuğuya havuz gerek. 
Solucan ve gül 
ikisi de sever 
Yağmuru. (s. 78) 

insanlar ağaçtırlar neredeyse, ama asla tam manasıyla değil; yine 
de olanaklı görünmeyeni hayal edip dile getirebi lirler ve var olma­
yan dünyalar hayal edebilirler. Olabilecek olan ile olamayacak olan 
arasında, her Allahın günü insanların hayali dünyalarını güçlendirme­
sine yardımcı olan yeni bir maddiliğin olağanüstü araçlarının diyarı, 
yani imgeler ve sesler diyarı uzanır. 

Sanal mekanların benim için keşif alanları olduğunu vurgulamalı­
yım. Yen i  bir şeyle karşılaşmış bir seyyah gibi h issediyorum kendimi, 
ama yine de bu şeyin ne anlama geldiğini di le getirmeye çalışıyorum. 
ilk dönemlerdeki fotoğraf izleyicilerine benziyorum belki de, dura­
ğan imgelerin baştan çıkarıcı lığı onları da hem büyülemiş hem itmiş­
ti. Yine de, on dokuzuncu yüzyı l ın ortasında seyirciler fotoğrafla 
karşılaştıklarında deneyimsiz değillerdi. Ben de dijital dünyayla, si­
bermekanı anlamak ve araştırmak için ihtiyaç duyduğum araçlardan 
yoksun bir şekilde karşılaşmış değil im. Yıllarca medyanın ve kültü­
rel deneyimlerin tezgahından geçmiştim zaten.  

Küçüklüğüm televizyonun insanların hayatına girmekte olduğu 
dönemde geçti, perdeler ve projeksiyon yoluyla iletilen imgelerin ve 
seslerin gücüyle büyülenmiştim, hala da öyleyim. Aynı şekilde, on do­
kuzuncu yüzyıl izleyicileri de, duvarlar ya da tuval ler üzerine boyan-
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-+ Enformasyonun ağırlıksız­

lığının tersine bilginin 

dijitalleşmesi sürecinin 

arkasındaki ağırlık çok çarpıcı · 

gelmiştir bana. Dijital 

ortamların hayatta kalması ve 

gelişmesi için çok sayıda 

karmaşık sistemin yaratılması 

ve muhafaza edilmesi gerekir. 

Bu ağırlık, teknolojik değişimle 

ve yirmi birinci yüzyılda insan 

kimliğiyle ilgili tartışmaları 

etkilemiştir. Bu bağlamda, yeni 

bir tür insanın yaratımıyla ilgili 

bir tartışmaya gerek var mı? 

Avatarlar yeni öykü anlatıcıları 

mı olacaklar? Yoksa bu, on 

dokuzuncu yüzyıldaki insan 

nosyonundan yirmi birinci 

yüzyılın klonlama ve biyolojik 

mühendislik deneylerine doğru 

kaymanın sadece görünen yüzü 

mü? Bugünle ilgili olduğu kadar 

gelecekle ilgili de bir sorudur 

bu (Serres 1 995). 

mış bir imge ordusunun yanı sıra bü­
yük sergi lerden panaromalara uza­
nan bir yelpazede, yeni kamusal ve 
özel mekan tasarımlarıyla da kuşatıl­
mıştı. yYalter Benjamin'in ( 1 999) ha- . 
rikulade şekilde tasvir ettiği gibi, Av­
rupa seslerle, kokularla ve görülme­
ye değer manzaralarla dolup taşıyor­
du, çünkü 20. yüzyıl popüler kültürü­
nün temelleri atı lmaktaydı. 

Benjamin, Fransa'da pasajların 
büyümesini ve gelişimini tasvir eder­
ken simülasyon oyunlarına adanmış 
sanal ticaret merkezlerinin nasıl tas­
vir edilebileceğine de ışık tutar. Pa­
sajlarla i lgi l i  olarak söylediklerinin 
önemli bir kısmı, yirmi birinci yüzyıl 
kültürünün şimdilerde inşa edilmek­
te olan ağ bağlantılı ortamlarla ulaş- . 
maya çalıştığı şeyi öngörür. lnternet 
tabanlı ortamlar, ( l 870'1erde Londra 
ve Paris'teki dünya sergi lerinin yaptı­
ğına benzer şekilde) başka insanlarla 
paylaşılan mekanları --on dokuzun­
cu yüzyıl Avrupa'sında tüketicilerin 
birbirleriyle karşılaşmaları kadar 
karmaşık bir dizi etkileşimi- incele­
me fırsatını sunuyor. Paul Carter'ın 

sözünü ettiği düz arazi o kadar çok katmanlı hale geldi ki, tüm düzey­
lerin nasıl etkileşime geçtiklerini ya da oraya nasıl girdiklerini k�vra­
mak için yeni görme ve anlama biçimleri gerekli olacak. Yeni medya­
nın Batı kültürü üzerindeki etkisinin incelenmesi ve bu etkiyle birlik­
te gelen etkileşime dair bütün varsayımların incelenmesi söz konusu 
olduğunda bu daha da önem kazanacaktır. 



Telefonun Yaptı kları . . .  

Kolayl ık olsun diye, ama çoğu zaman zorunluluktan, cansız maddi 
dünya ile canlı ve bedenli olmanın öznel deneyimi arasındaki ayrım­
lar bulanıklaştırılır. Geçen bölümde, telefonlarla ilgili giriş niteliğin­
de birkaç soru ortaya atmıştım. Burada ise telefonların önemini da­
ha derinlemesine inceleyeceğim. Şurası açıktır ki telefon icat edildi­
ği günden bu yana, insanlar arasında iletişim kurmak ve bu i letişimin 
anlamını artırmak için kullanılmıştır. Bir arkadaşla ya da sevgi liyle ya­
pılan bir telefon konuşmasına, yüz yüze görüşmeler kadar gerçek ve 
önemli olan o anlara adanmış akşamları düşünün. Hattın öbür ucun­
daki sesin kulaklarımdan bedenime geçtiği hissine kapı lmışımdır ço­
ğu kez. Konuşmanın insanı, bir iletişim aracı olarak telefonun ken­
disine has bir yakınlığa/mahremiyete teşvik ettiğine dair bir hisse 
de kapıl ı rım. işin aslı, telefon konuşmalarında eşsiz bir şey vuku bul­
maktadır. Telefon basitçe bir iletişim ya da mübadele aracı deği ldir. 
Etkileşimle ilgili sözcük dağarcığı geliştirmeye yarayan başlıca araç­
lardandır. Telefonlar, sabit konumlardan kablosuz bağlantı dünyasına 
geçtikçe ve bu bağlantılar insan etkinliği için zaruri hale geldikçe bir 
nesne olarak telefonun statüsü de değişmiştir. Telefonlardan bir 
teknoloji olarak söz edildiğinde dahi onların, gündelik hayat açısın­
dan, insanların birbirleriyle i l işkilerindeki beklentileri açısından ha­
yati önem taşımaya başlamış olduğu yolundaki o son derece somut 
his yakalanamaz. 

Her ne kadar dünya nüfusunun büyük bir kısmı telefona yeni ye­
ni kavuşuyorsa da, telefon bağlar;ıtısını kuran her ülkede telefon kul­
lanımının hızla arttığı ve bu bağlantının yerel ve ulusal ekonomilere 
neredeyse anında olumlu bir etkisi olduğu görülmüştür. En yeni ör­
nek, kablosuz teknolojileri Batı 'dan çok daha hızlı şekilde benimse­
yen Çin'dir. Çin, telefon gibi iletişim teknoloji lerinin, şirketlerin ve 
bireylerin birbirleriyle sürekli temas halinde olmalarına olanak tanı­
yarak ekonomik büyümeyi nasıl hızlandırdığının iyi bir örneğidir. 
Genel anlamda, telekomünikasyon hizmetleri, İnternet erişimi, mo­
bil i letişim ve başka yerlerdeki ekonomik etkinl iklerin daha fazla far-
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' Katmanlar: l 959'taki 

devrimden sonra Küba 

sinemasının i lk ve daha yaratıcı 

bir döneminde bir ara elektrik, 

telefon, traktör yapımı ve 

makine parçalarının üretimiyle 

ilgili bir dizi didaktik film yapıldı. 

Bu filmler, pek çok insan için 

karanlıkta kalan bir endüstri 

sürecinin izini sürüyordu. 

Birdenbire, insanların yaşadıkları 

ortamları ayrıntılı şekilde 

yeniden yaratma biçimlerinin 

altında yatan karmaşık temel 

kında olmak gibi imkanları da bera­
berinde getirir. Çin'in telefon sana­
yii, l 970'1erden bu yana muazzam 
ölçüde büyümüştür. Dünyanın en 
büyüklerinden olan Çin ekonomi­
sinde, bu büyümeyle ekonomik ka­
zanç arasında önemli bir bağıntı bu­
lunmaktadır. 

Bir dostumu ya da iş arkadaşımı 
telefonla aradığımda, telesekreter 
çıksa bile bir yanıt beklerim. Daha­
sı, mesajımın dinleneceğini ve bü­
yük olasılıkla geri aranacağımı bili­
rim. Yine de hem muğlak hem de 
çok katmanlı bir ilişkidir bu. Telefon 

etkinliklere dair görünür kanıtlar çağrısıyla ilgili olarak araya giren 
çok sayıda katman vardır. Bağlantı­

ortaya çıkmıştı. Altyapı olmadan 
nın kalitesini kontrol eden telefon 

hiçbir şey imal edilemez ve 

yayılamaz. Malcolm Gladwell, 

Küba filmlerinin endüstriyel 

süreçle ilgili olarak yaptığına 

benzer bir şey yaparak 

sibermekinın ve elektronik 

ticaretin yapı taşlarını gözler 

önüne sermiştir. Sibermekin, 

kültürel ve ekonomik etkinliğin 

· çoğu biçimi için kurulan aynı 

altyapının önemli bir kısmını 

kendine dahil eder; sadece 

hedefler farklıdır ve etkiler de 

daha geniş tabanlı olmuştur 

(Gladwell 1 999). 

şirketinden benim konuşmamı bir 
yerden ötekine yansıtan, yönlendi­
ren ve sevk eden uydulara ve kablo­
lara kadar pek çok şey bu katmanlar 
arasında yer alır. Sesimi, arzulanan 
yere varmasını sağlayacak şekilde 
mekanda ve zamanda tutmak için 
gereken teknolojik altyapı hem kar­
maşık hem de sıradandır. 

Yine de bu altyapı hiçbir zaman 
yerinden edilemeyeceği gibi, benim 
onu yeniden yaratmam da müm­
kün değildir. Binlerce işçi tarafından 
desteklenen canlı, soluk alıp veren 
bir aygıttır bu altyapı. Kablolar nasıl 
birbirlerine bağlıysa, insanlar da bu 



araçlara ve bu araçların kablolarına bağl ıdır. Altyapı ları, sessiz olduk­
ları için bir kenara atmamak gerekir. Onlara enerji sağlayan elektrik 
kabloları, günün yirmi dört saati vazifelerini yerine getirirler; aksa­
madıkları sürece de kimse kalp atışlarını ne sayar ne de düşünür. 

·
Bazı bakımlardan, telefon dümdüz, hatta sıradan bir örnek gibi 

görünür. Daha önce de sorduğum soruyu tekrar edeyim: Kültürü­
müze hakim fikirden, nesnelerin, yani cansız şeylerin, insanların et­
kinliklerinin basit eklentileri oldukları fikrinden nasıl uzaklaşılabilir? 
Marshall Mcluhan bu soruya, sanki insanlar birbirleriyle farklı yer­
lerden konuşabildikleri için kendilerini mekana yaymışlar gibi, tek­
nolojiyi insanların bir uzantısı olarak tarif ederek yanıt verir (Mclu­
han 1 994). Sadece kısmen doğrudur bu. Telefon, kavranıp bütünleş­
tirilecek bir şey olarak hala "orada bir yerde" bırakılmıştır. Uzantı 
nosyonu hala, makinelerin onları kullanan insanların ötekisi olarak 
görünmesine neden olur. Açıktır ki, birleşme (incorporation) insan­
makine il işkilerinin genişliğini ve kapsamını  tarif etmek için daha iyi 
bir terimdir. Birleşme iki tarafl ı işler. Ve birleşme, bence, ekolojik 
bir terimdir. 

Robotlar 

Mcluhan ( 1 994) şunu da söylemiştir: "Bütün iletişim araçları, bizim, 
kamusal alana uzatı lmış parçalarımız olduğundan bu iletişim araçla­
rından herhangi birinin üzerimizdeki etkisi, diğer duyularımızı yeni 
bir ilişki içinde devreye sokma eğilimdedir" (267). Şöyle de bir göz­
lem yapar: "Telefonla birlikte, kulak ve seste bir genişleme vuku bu­
lur, bir tür duyu-ötesi algıdır bu." (265). Mcluhan, telefonun kulla­
nı lacak bir "şey" olduğu fikrine bağlı kalır. Yine de, teknoloji kullanıl­
mış olsun olmasın tüm iletişim biçimleri pragmatik yönelimli oldu­
ğundan, telefonu başlangıçtaki maksadından ayıran bir sürü şey var­
dır. Teknoloji kullanıcıların yaşantı larına ve bedenlerine dahil olur, 
böylece rolü ve işlevi de değişir. Birleşmenin gerçek anlamı budur. 

Bu da insanların çok uzun zamandır zaten bir biçimde siborg ol­
dukları fikrini güçlendirir (Haraway 1 99 1  ) .  Bu fikir, Stanley Kub-
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teknolojisinin etkisinin daha genişletilmiş bir biçimde analiz edilme­
sine yol açmıştır. Sony l 990'1arın sonunda, evcil bir robot köpek 
(AIBO) yaratmış ve hatta köpeğin "gerçek" bir köpek olduğu izleni­
mini uyandıracak bir terminoloji kullanmıştır. 

AIBO ile tanışal ım. Göründüğünden daha küçüktür. Yürüyüşü 
epey tuhaftır ama evcil bir hayvanın pek çok özel liğine sahiptir. Üre­
tici firma Sony, talebe yetişemiyor. AIBO, metalden yapılmıştır ve 
belli ki ileride daha incelikli bir biçimde inşa edilecek robotların il­
kel bir habercisidir. AIBO görür ama koku almaz ve salt bir oyuncak­
tır. Yine de sanki yeni bir şeyi temsil ediyormuş gibi bir "his" verir. 

AIBO'nun, insanların bağl ı l ık, anlamlı bir toplumsal bağlam ve 
dünya üzerinde biraz kontrolleri olduğu hissine duydukları özlemi 
simgelediğini düşünmemek elimde değil. AIBO, hem canlı şeyleri 
hem de nesneleri manipüle etme arzusunun bir yansımasından baş­
ka bir şey değil. AIBO öğrenmeye programlanabi l ir, çok yakında da, 
insanları tanımayı öğrenecek ve çeşitli alışkanlıklar kazanacaktır. 
Başka bir deyişle, AIBO evrim geçirecektir. 

AIBO'nun canlı bir köpeğe benzediği hissi onu çekici kılar, çün­
kü nesnelerin böyle bir rolü yoktur, hem sonra canlı olmayan şey­
ler, öngörülemez şekilde hareket ettiklerinde heyecan verici olurlar 
(Menzel ve D'Aluisio 2000). Robot köpeğin göz alıcılığı ve bütün ya­
zılımın yaratıcılığı, robotlara pek çok şeyin programlanabilmesinde 
yatıyor. Gelgelelim, programlama ve tasarım, i nsanların teknolojiyle 
yapacaklarını öngörmek için kullanı lamaz. Niyetle kullanım arasın­
daki bu uçurum, HAL'ın bir bilgisayar olarak işleyişinin tam kalbinde 
yer al ır. HAL, kendisi i le insanlar arasındaki ayrımı anlayamaz ve bu 
yüzden en sonunda hedeflerine ulaşmayı başaramaz. Marvin Mins­
ky'nin l 980'1erin başında yazmış olduğu gibi, insanların ondan nasıl 
kullanımlar ç ıkaracağını önceden tahmin eden bir program yarat­
maya çalışmanın bir anlamı yoktur (Minsky 1 982). 



Çeşitli nedenlerden ötürü, her yerde kopyalar (repficas) var. Kö­
peklerin mekanik kopyaları, insana benzeyen robotlar ve konuşan 
oyuncaklar. Oyuncak bebekler öksürebil ir, gülebi l ir ve ağlayabil ir. 
Robotların bazıları da havlayabilir, koşabil ir ve attığınız topları geri 
getirebi l ir. Gayet sofistike bir robot olan Mars Pathfınder'ın kısa sü­
re önce Mars'ta yaptığı keşif gezisi, kopyalamaya ve robotbil ime bu 
geçişin yoğunluğunu en iyi özetleyen olaydır ve bu bölümde ele al­
makta olduğum şeylerin harika bir örneğidir. Pathfınder Mars'ta 
güçlükle ilerleyip etraftaki toprak ve kayaları incelerken insanların 
kontrolündeydi. Ama milyonlarca izleyicinin gözlerinin, kulaklarının 
ve ellerinin bir uzantısından ibaret değildi. Etki leşim, gerçek zaman­
da cereyan ediyormuş hissi verse de mesafe ve robotun gördükle­
rinin bilgisayar üzerinden tercümesi yüzünden gecikmeli olarak ger­
çekleşiyordu. Bu olağanüstü anda Mars, daha önce hiçbir zaman 
olanaklı olmamış olan bağlarla insanlara bağlanan "yaşayan" bir sis­
teme ve kendi tarihi olan bir yere dönüşmüştü. Robotun gözleri sa­
dece bir hayalgücü edimiyle kavranabilecek bir manzara açığa çıkar­
mış olsa da, insanlar sanki canlıymış gibi robot için endişelenip 
onunla i l işki kuruyorlardı. Kısa bir süreliğine robotun "içinde" yaşa­
mak olanaklı olmuştu ve en sonunda robottan haber al ınamadığın­
da çok derin bir kayıp hissi yaşandı. 

Yapay kopyalamaya yoğunlaşmış bu fenomenler, biyoloji i le ma­
kineler arasındaki kaygan sınır çizgi leriyle ilgili olup mekanik dünya­
nın sınırlarını, insan doğasıyla kastedilen şeyin dokusunun içine işle­
yecek şekilde genişletme arzusunun ayrıntılandırılmasıdır. Burada 
esaslı bir meydan okuma söz konusu. Makinelerle insanların her za­
man ortak görevleri, olayları ve deneyimleri olmuştur. i nsanları me­
kanik  yaratı larından ayıran süzgeçler aslında çok incedir. Biyolojik, 
mekanik ve elektronik dünyalar kaynaşıp hayatın kendisine dair ye­
ni tanımlar yaratmaktayken modern kültür, hızlı evrimsel baskıların 
damgasın ı  vuracağı bir döneme giriyor. Bu baskılar, tarihin ritmini 
yeniden tanımlayacak ve insanların, toplumun makinelerle insanlar 
arasındaki i l işkiler hakkında geliştirmiş·olduğu geleneksel açıklama­
ların ötesine geçmesine olanak tanıyacaktır. 
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1 92 Bir sonraki adım, bir köpeğin bedenini robotik parçalar (implant) 
için bir hazne olarak kullanmak ve bir et-metal melezi yaratmak mı 
olacak? Fiilen eti ağlara bağlayacak ve biyolojiyi bilgisayarların bir ek· 
lentisine çevirecek yeni bir bilimsel konfıgürasyon mu geliştirilmek­
te? (Warwick 2000) Bunun ipuçlarını genetik mühendisliğinde ve na­
noteknoloj ide görebil iriz. insan genomunun şifresinin çözülmesiyle, 
etten kemikten olmanın yapıbozumunda bir adım daha ileri gidilmiş 
olacaktır. Klonlama, insanların hiçbir biçimde kontrol edemediği bi­
yolojik süreçlerden genetik tasarımın tümüyle geliştiril ip kontrol al­
tına alınmasına doğru yaşanan kaymanın sadece bir örneğidir. 

Bir anlığına, otuz yıl öncesinde bile normal kabul edilen para­
metrelerin ötesine geçmiş birtakım üreme teknikleriyle döllenmiş 
yüz binlerce insanı düşünelim. Döllenmenin rahim dışında gerçek­
leşebileceği fikri hem radikal bir düşüncedir hem de biyoloji ve be­
denin kontrolüyl.e ilgili olarak insanların düşünme biçimlerinde ya­
şanan derin kaymaya kanıt oluşturur. 

ilginçtir, insan bedeninde olan biten şeylerin önemli bir kısmı 
kimsenin kontrolünde değildir. Üreme bizatihi bu türden bir etkin­
liktir. Mükemmel bir genetik tasarım diye bir şey yoktur ki bu da ne­
den hiç kimsenin komşusunun tıpatıp aynısı olmadığını açıklar. Bir 
embriyonun rahimde gelişmesi esnasında belirli bir şekilde büyüme­
sini sağlayacak talimatları genetik mirasın ın sağladığı yönünde yaygın 
bir mit vardır. Bu talimatlar nasıl giri l ir ve hayata geçirilir? Bu enfor­
masyonu sağlayan bir elkitabı mı vardır? Bu elkitabı, bir insan yarat­
mak için gerekli bütün ayrıntıları sağlar mı? işler bu kadar kolay ol­
saydı bilimciler çoktan yapay bir rahim geliştirmiş olurlardı. insan 
biyolojisini kontrol eden bir "efendi" (master) yoktur; kontrolün 
olanaklı olduğunu düşünmek, insanların kendini beğenmişliğinin şa­
nından olsa da, insan biyolojisi, bir dizi basit tal imata indirgeneme­
yen özerk süreçlerden yararlanır. 

Bunun üzerine düşünmenin en iyi yolu, düşünce, zihin ve beyin 
arasındaki ilişkiler üzerine tekrar kafa patlatmaktan geçer. insanlar, 
beyni bir zihne çeviren trilyonlarca elektriksel ve kimyasal etkileşi­
mi kontrol edemezler. işin aslı, insanlar onları neyin konuşmaya it-



tiğini de pek bilmezler, çünkü düşüncenin farkına, konuşma edimi 
yoluyla varırlar. Bir kez daha, süreçlerin özerkliği, konuşmanın ar­
dında rasyonel bir master plan olduğu izlenimini verir. En iyi ihtimal­
le bile, beynin dağınık doğası, böyle bir şey gerçekten olsaydı  bile 
efendinin keşfedilmesini epey güçleştirirdi. 

Kendi üzerinizde basit bir deney uygulayın. Söylemeden önce ne 
söyleceğinizi düşünün. Bunu tekrar tekrar yapın. Konuşma ve dü­
şünme süreçlerinizin ciddi şekilde sekteye uğradığını göreceksiniz. 
Konuşmayı kontrol etme yeteneğiniz sınırl ı  olmasına sınırlıdır ama 
etrafınızdaki dünyaya angaje olmanıza ve aynı zamanda sınırsız şekil­
de yaratıcı olmanıza izin vermeye yetecek kadar da geniştir. 

V. S. Ramachandran ve Sandra Blakeslee ( 1 998), aşağıdaki pasaj­
da ayrıntılı bir biçimde ortaya koydukları gibi, dil, kültür ve sinirbi­
limleri bütüncü bir tarzda ele al ırlar: "Freud'un bıraktığı yerden de­
vam ederek deneysel epistemoloji (beynin .bilgiyi ve inancı nasıl 
temsil ettiğinin incelenmesi) ve bilişsel nöropsikiyatri (beynin zihin­
sel ve fiziksel aksaklıkları arasındaki arayüz) çağı diyebileceğimiz bir 
çağ açabi l ir ve inanç sistemleri, bilinç, zihin-beden etkileşimleri ve 
insan davranışlarının diğer ayırt edici özellikleri üzerinde deney yap­
maya başlayabiliriz" (3). 

Sinirbilimlerin alanını kültüre, psi.kanalize ve inanç sistemlerine 
genişletme çabası, mekanik düşünce ve zihin versiyonlarının ötesi­
ne geçmek için radikal ama zorunlu bir sapmadır. Düşünme, bilgi ve 
dil arasında kurulan ve çoğu kez basit olan denklem, bilgisayarlara 
ve bi lgisayarların insan bilinci üzerindeki etkisine dair araştırmaları 
olması gerektiğinden çok daha indirgemeci hale getirmiştir. Şunu 
düşünün: Bildik insan davranışlarıyla ilgili deneysel kanıtlar büyük öl­
çüde, anormallik ve hastal ık üzerine yapılan çalışmalardan gelir. Zi­
hinleri kaza, hastal ık ya da darbe sonucunda hasar görmüş insanlar­
dan edini len bilgi, beyinle ilgili bilinenlerin önemli bir kısmını oluş­
turmaktadır (Sacks 1 985). 

Beynin hasar görmüş alanlarının daha sarih resimlerinin üretile­
bildiği ve ardından davranış değişiklikleriyle il intilendirildiği göz önü­
ne alındığında, insan bilinci hiç olmadığı kadar erişilebilir görünüyor. 
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1 94 Öznelliğin insanlar tarafından tanımlanma ve haritalandırı lma biçi­
miyle ilgili o kadar büyük bir sıçramadır ki bu, düşünmenin ve be­
denin maddiliğiyle ilgi l i  derin soruları gündeme getirir. Örneğin, 
beynin bir bölümü başka bir bölümün ne düşündüğünü, kendilerinin 
farkında olan öznelere bir farkındal ık hissi verecek etki l i l ikle nasıl 
"biliyor"? Kimyasallar, iletişim kurma biçimlerini yüzlerine gözlerine 
bulaştırmadan birbirleri hakkında yeterli "bilgi"ye nasıl sahip oluyor­
lar? Bilmek sözcüğünün olup biteni betimlemediği aşikardır ve bu te­
rimin, elektrik yükleriyle kimyasal karışımlar arasındaki karmaşık 
etkileşim düzeylerini açıklayamayacağına da pek şüphe yok. 

Peki, nasıl oluyor da bir beyin "etkinliği" görüntüsü, hasarla ge­
len davranışsa! kısıtlamalardan fazlasına işaret edebiliyor? Burada­
ki yanılsamanın kısmen, beyin etkinliğinin görüntülerinin, hasar, be­
yin ve davranış arasındaki ilişkiyi somutlaştırır gibi görünmesinden 
ve bunun da mekanizmaların betimlenebileceği izlenimi vermesin­
den kaynaklandığını öne süreceğim. Bazı araştırmacılar bunun zih­
ni programlama terimleriyle betimlemeye yol açacağına inanıyor. 
Michael Dertouzos ( 1 997) daha da ileriye gidiyor: "Fiziğin temel 
yasalarının, kimyasalların tepkime, biyolojik organizmaların da ge­
lişme biçimlerinin, bir avuç 'programlama kuralı' ile -başka bir de­
yişle, saf enformasyon ile- ifade edileceğini dahi düşünmek müm­
kün." (74) 

Bu kitabın çeşitli yerlerinde, beyin ve zihin üzerine yaptığı araş­
tırmalarla, zihnin ne kadar karmaşık  olduğunu göstermekle kalma­
yıp düşüncenin beyin etkinl iğini oluşturan maddi i l işkilerden ortaya 
çıkma biçiminin genişliğini ve derinliğini de gözler önüne seren Ge­
rald Edelman'a göndermede bulundum. DNA ve RNA'nın yoğunlu­
ğu ve giriftl iği, bedenin ve hücrelerinin iç ve dış uyaranları kopya 
edip bunlara karşı l ık vermelerini olanaklı kılan çeşitli etki leşim dü­
zeyleriyle beraber işin içine katı l ıyorsa, bu durumda Dertouzos'un 
sadece insan biyoloj isini basitleştirmekle kalmadığını, aynı zamanda 
insan biyoloj isinin en önemli özell iklerini bertaraf ettiğini de söyle­
yebiliriz. (Bu yaklaşımın göz alıcı bir eleştirisi için bkz. Hofstadter 
1 979, 528-48.) 



Burada sorulacak soru, Dertouzos'un çalışmasında ele ·alınan 
meselelerin ve yörüngelerin, hem kültür çevrelerinde hem de bilgi­
sayar bilimi ve mühendisliğindeki pek çok araştırma alanında nasıl 
bu kadar sorgusuz sualsiz dolaşımda olabildiğidir. (Bu çelişkilerin en 
sorunlu örneği için bkz. Moravec 1 99 1 .) 

Özerkl ik ve kontrol metaforları, bilgisayar bilimlerinde düzenli 
olarak dolaşımdadır. Bu metaforlara duyulan inanç paradoksal şekil­
de bi lgis�yar teknolojisindeki ilerlemelere katkıda da bulunmuştur. 
Kontrol mitoloj isinin, makineleri zihne bağlayan kurallar ve prose­
dürler tasavvur etmeyi olanaklı kılmış olması ironiktir. Sorun şu ki 
mühendis-makine ilişkilerini tersine çevirme çabası, zihni, makine­
leri mucitlerinin amaçlamadıkları kadar güçlü gösteren çelişkili bir 
modellemeyle son bulur. (Bkz. bu çelişkileri, Vannevar Bush'un ça­
l ışmaları ile ve özel l ikle de Atlantic Monthly'nin Haziran 1 945 sayısın­
da çıkan ve yirminci yüzyılda bilgisayar bilimleri için temel bir ma­
kale olarak kabul edilen "As We May Think" makalesi ile [Bush 
1 945] il işkileri açısından ele alan Joyce 2000, 2 1 3-38.) 

Özerk süreçlerin güçlüğü, açıkça belirlenebilecek bir benden ya 
da merkezden yoksun olmalarıdır. Bunun anlamı, zihin, beden, algı 
ve düşünce arasındaki i l işkileri çoğunlukla bütünlüklü olan ve daha 
küçük parçalara bölünemeyen etkinliklerin idare ettiğidir. Her ne 
kadar makineler de benzer bir tarzda faaliyet gösterir gibi görünse­
ler de en karmaşık makine bile bir yerinde bir aksaklık olursa ona­
rılabilir ya da değiştirilebil ir. Tabii ki, Ramachandran ve Blakeslee gi­
bi araştırmacıların hayallerinden biri, hasarın ya da hastalığın muam­
malarını çözebilmek için bilinci daha yakından anlamaktır. Ama bu 
tür bir araştırmanın bilgisayar �i limlerine taşınması, insan-makine 
i l işkilerini tahrif etmiş ve sadece temel farkl ı l ıkları aynı kefeye koy­
mayı değil, aynı zamanda çözümlerin elimizin altında olduğunu var­
saymayı da kolaylaştırmıştır (Kurzweil 1 999). 
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G erçekçi Temeller 

Bilimciler maddi dünyanın derinliklerine daldıkça maddenin, özellik­
le insqnların maddeyle kastettikleri şeyin katı l ık, şekil ve biçim ile ya­
kından alakalı olduğu düşünüldüğünde, görünenin aksine, durağan ya 
da hareketsiz olmadığını keşfediyorlar. Makinelerin, özellikle de bi.1-
gisayarların, araştırmacıların doğal dünyanın temelini oluşturan kod- ' 
ları yeniden yazmalarına olanak tanıması ironiktir. (Bu ironi, insan 
genomu ve nanoteknoloji çalışmalarında uç noktaya taşınır) Böyle­
ce, her nesnenin birçok katmanı olduğunu, atomaltı düzeyde pek 
çok şey olup bittiğini ve keşfedilecek hala çok şey bulunduğunu keş­
fediyorlar; dolayısıyla maddi evrenle ilgili temel nosyonlar yeniden 
şekillendiril iyor. 

Örneğin, moleküler ve atomik parçacıkları birçok farklı kuvvet 
bir arada tutar. Fizikçilerin elinde bir miktar ipucu ve yanıt olsa da 
madde ile bağlantı ve çözülme kuvvetleri arasındaki etki leşimi bü­
tünüyle anlamaktan çok uzaklar. Bu durum, boyutu ya da şekli ol­
mayan atomaltı madde "parçaları" olan kuarklar üzerine yapılan 
araştırmalarda açığa çıkar. Ne var ki kuarklar, maddeyi paramparça 
eden çok süratli hızlandırıcılar sayesinde belgelenmiş ve "görülmüş­
tür". Maddenin canlı olduğunu öne sürmüyorum. Daha ziyade şöy­
le diyorum: Tarihsel olarak, fiziksel olanın geleneksel tanımları, in­
sanların, hem bir parçası oldukları hem de yaratı lmasına katkıda bu­
lundukları bir dünya tasavvur etmelerine kısmen mani olmuştur. 

Atomaltı dünyada yaptığı keşifler dolayısıyla Nobel Ödülü alan 
Leon Lederman, gluonların (başka bir madde parçası) kuarklarla 
i l işkili olarak oynadıkları rolü betimler. lederman, nesnelerin hızlı 
bir devinim içindeki toz bulutlarından oluştuğu, kökten farklı bir fi­
ziksel evren modeli geliştirmiştir. Bu modele göre nesne ne kadar 
katıysa, içi de o kadar çalkantı l ıdır. işin içinde o kadar çok parçacık 
vardır ki, bilimcilerin nesnelerin iç dünyalarının işleyişini ortaya çı­
karıp anlayabilmeleri için artık daha da sofistike hızlandırıcı lara ihti­
yaçları vardır (Lederman 1 993). Bunların hepsi de, tabii ki mikros­
kobik bir düzeyde vuku bulur ve bu etkinliklerin kanıtları, madde-



nin bel l i  bir şekilde alt bölümlerine -+ Kalp atışını ayarlayan 
ayrılmış olduğunu gösteren mate­
matiksel hesaplamalar ve deneysel 
kanıtlarda bulunur. 

Bu bilgi, nesnelerin anlaşılma 
biçimini değiştirir. Maddenin bile­
şenleri, görülemedikleri zaman na­
sıl görselleştirilebilir? Bu araştır­
manın insanların fiziksel ortamla­
rıyla ilişkileri üzerinde nitel iksel 
bir etkisi vardır. Maddenin yüzey­
de olandan ibaret olmadığını ve 
atıl kabul edilenin öyle olmayabile­
ceğini bilmek, insanları, etrafların­
daki dünyayla kurdukları i l işkinin 
doğasını değiştirmek zorunda ka­
lacakları bir duruma sokar. Aynı 
meseleler, insan zihni üzerine yapı­
lan araştırmalar için de geçerlidir. 
MRI taramalarıyla görülebilen şey­
lerin önemli bir kısmı, beyin etkin­
liğini düşünceye ya da duygulara 
bağlayan basit nosyonlara indirge­
nemez. Beyni biyolojik ya da kim­
yasal perspektiflerden anlama he­
defi, genel itibariyle takdire şayan­
dır. Ama mekanik metaforların, in­
dirgemeci insan bilinci nosyonları­
na ve insanların nasıl öğrendikle­
riyle ilgili daha da indirgemeci fi­
kirlere yol açabilecek bir çekiciliği 
de vardır. Zihin basitçe bir girdi­
Çıktı mekanizmasıysa enformasyo­
nun ortamdan zihne, daha sonra 

cihazlar, sayısız yaşam 

kurtarmıştır. işitme cihazları, 

duyma duyuları hasar görmüş 

insanları sese kavuşturmuştur. 

Yapay uzuvlar insanların tekrar 

yürümesine imkan tanımıştır. 

Tekerlekli sandalyeler, belden 

aşağısı felçlilere bir nebze 

hareketlilik sağlar. Gözlükler, 

görme edimine netlik katar. 

Asansörler, insanların yüksek 

binalarda oturmalarına izin 

verir. 

Hızlı trenler, insanların uzak 

mesafeleri yüksek hızlarda 

katetmelerini mümkün kılar. 

MRI makineleri doktorların 

canlı beynin içine bakmalarına 

imkin tanır. Bütün bu 

teknolojiler gündelik hayatın bir 

parçası olmuştur. Toplumun 

artık bunlarsız edemeyeceği bir 

gerçektir. Etten kemikten 

olmanın anlamları bütün bu 

etkinlikler tarafından 

dönüştürülmüştür. Protezlerin 

temiz ve saf olmadıklarına dair 

bir his de kalmıştır geride. Bu 

his de, geleneksel kontrol 

nosyonlarının beslediği kimlik 



krizinin bir parçasıdır. Kendi 

özelliklerini kontrol edemeyen 

bir beden bir şekilde bir beden 

değildir. Bu tavır, kültürün çok 

derinlerine gömülmüş bir 

normdur, teknolojinin insanları 

manipüle ettiğini ve insan 

olmanın anlamını bastırdığını 

söyleyen ideolojiye dayanır. 

Bu çerçeveden bakıldığında 

insan organizmasının mekanik 

nesnelerle karıştırılmaması ya 

da bütünleştirilmemesi gerekir, 

hem de çoğu insan, böbrek 

hastalarından diyalizi 

esirgemeye yanaşmayacak 

olsa bile. 

da zihinden dile ve ifadeye geçme 111 

biçimleri basitçe ve doğrudan 
resmedilebi l ir. Bilgisayarlar, ben­
zer şekilde, girdi-çıktı aygıtlarıysa 
mekanik öğrenme ve enformas­
yon edinme stratej ilerine sıçra­
mak doğal bir hamle gibi görüne­
cektir. 

Fizikçiler tarafından şimdiler­
de araştırılan madde teorilerinin 
pek çoğu daha emekleme aşama­
sındaysa da, bazı görüşleri, kavra­
yışları simülasyon ve görüntüle­
me alanlarına taşımak için çok da 
fazlası gerekmiyor. Bi lgisayarların 
ürettiği imgelerin baştan çıkarıcı 
olmasının nedeni, dij ital görsel­
leştirmelerin, öbür türlü ya söy­
lemsel ya da matematiksel bir dü-

zeyde kalacak hipotezlere somutluk kazandırmasıdır. Bu durum, im­
gelerin, insanların makineleriyle olan il işkilerini dönüştüren bir ze­
ka döngüsünün ve bağlantı süreklil iğinin bir parçası olduğu argüma­
nını daha da güçlendirir. Hakikat ve gerçeklikle ilgili kaygılardan ba­
ğımsız olarak, imgelerin, maddi dünyayla ilgili olarak neyin gerçek 
olduğuna, neyin olmadığına karar verme konusunda can alıcı bir bi­
çimde söz sahibi olmayı sürdürmelerinin nedeni budur. 

Etkileşim Ağları 

Sources of the Sel( (Benliğin Kaynakları) kitabında filozof Charles 
Taylor ( 1 989) şöyle diyor: 

Ben, sadece belirli muhataplarla ilişkili olarak bir benliğimdir: Bir yan­
dan, kendi kendimi tanımlamam için za-ruri olan sohbet arkadaşlarımla 



ilişki/iyimdir; öte yandan, kendi kendini anlamayı sağlayan dilleri sürekli 
olarak kavrayabilmem için artık hayati önemi olan sohbet arkadaşlarım­
la ilişki/iyimdir - ve tabii ki, bu iki grup çakışabilir. Bir benlik sadece, "hi­
tap ağları" dediğim şey dahilinde var olabilir. (36) 

Dil kullanımı tarafından ve aileler, arkadaşlar ve toplum arasında 
paylaşılan söylem dünyaları tarafından çerçevelenen etkileşim süre­
cine ek olarak, görsel ve sözlü kültürlerin ortak komünal bağlamla­
rı da vardır. Bunun anlamı, çocukluğun ilk anlarından itibaren, imge­
lerin örneğin, insanlara kendi bireyselliklerine dair bir hissiyat ve 
parçası oldukları dünyayla bir bağ sağlamada, dil kadar önemli bir 
rol oynadığıdır. Bu argümanda dilin önemi seyrelti lmiyor. Daha ziya­
de, halihazırda toplumun "yaşantı" derken ne kastettiğini tanımlayan 
bağlamların heterojenliğinin, büyüme sürecinin temelleri arasında 
yer alan hitap ağlarının çok ötesine geçtiği söyleniyor. Hitap ağları, 
daha geniş ve karmaşık  hale gelmiştir. Bu durum bir kimlik krizinin 
habercisi olabilir pekala. Çocukluk döneminin resmedilme biçimle­
rinin ve geleneksel öznellik tanımlarının değişmesi gerektiği anlamı­
na da gelebi l ir. 

insanlar ile makineler arasında karşı l ıkl ı  konuşmalar gerçekleşir­
se ne olur? Bu konuşmalar çocukluk döneminin önemli bir parça­
sıysa ne olur? Çocuklar kendilerinin mekanik imgelerini ne kadar 
erken görürler ve bu deneyimlerin kimlikleri açısından içerimleri 
nelerdir? imgeler kültürel değerleri öğretmekte ne dereceye kadar 
kullanı l ır? Bunlar incelikli ve zor soru lar. izleyiciler, gördüklerinden 
ve duyduklarından nasıl bir şeyler öğrenirler? Maddi dünya daha 
çok imge ve ekran tarafından dolayımlandıkça bu sorular da aciliyet 
kazanıyor. Makineler daha zekileştikçe, insan zekası ve insan bede­
ninin geleceğiyle ilgili geniş çaplı sorular gündeme geliyor. ilginçtir, 
bu imkanları ve tehlikeleri cisimlendiren ve temsil eden pek çok 
kültürel fenomen bulunmaktadır. Bu kitabın son üç bölümünde, bu 
fenomenleri giderek karmaşıklaşan imge-dünyaların yarattığı yeni 
kültürel ve toplumsal panoramaya bakarak ele alacağım. 

1 99 

o:: 
<C 
--' 
z 
<C 
(/) 
z: 





B Ö L Ü M  Y E D i  Eşlerarası İ letişim I 

Cemaati Görselleştirmek 

Whitehead'e göre felsefenin görevi, 
kal ıcı l ık ile değişimi uzlaştırmak, şeyleri 

süreçler olarak kavramak, varlıkları 

oluşun meydana getirdiğini göstermekti. 

Whitehead'in, bir ilişki felsefesiyle 
-doğanın hiçbir öğesi değişen il işkiler 

için kalıcı bir dayanak deği ldir; her biri 

kimliğin i/ özdeşliğini öteki lerle olan 
ilişkisinden al ır- bir yenilik ve oluş 

felsefesi arasındaki bağlantıyı 
gösterdiğinin de altın ı  çizelim. 

llya Prigogine ve lsabelle Stengers, 

Kaostan Düzene 



202 Mübadele ve Takas Ağları 

Önceki bölümlerde, dij ital teknoloj i lerin rolü ve imgelerin gündelik 
hayata etkileri hakkında Batı kültüründe dolaşımda olan varsayımla­
rın pek çoğunu ele almıştım. Bu bölümde de ağ bağlantı l ı  kültürle­
rin, farklı mübadele ve takas tarzları kullanarak nasıl büyümüş ve sa­
yıca artmış olduklarını ele alıyorum. Elektronik ağlar, dağınık coğra­
fi alanlar boyunca çok farklı toplulukların kurulmasını ve sürdürül­
mesini olanaklı kılar. işin can alıcı kısmı şu ki ağlar, teknolojinin bu 
kitapta tasvir etmekte olduğum ekoloj ik süreklil iğe ne kadar güçlü 
ve yoğun bir biçimde dahil edilmekte olduğunun bir göstergesidir. 

Bu ekolojik çerçevenin iyi bir örneği, internet-tabanlı dosya pay- · 

!aşımı, özellikle de müzik dosyalarının paylaşımıdır. Gün geçmiyor ki 
bir medya kuruluşundan internetten müzik indirmenin müzik en­
düstrisine etkisiyle ilgili bir yorum gelmesin. Gelgelelim, dosya pay­
laşımının en ilginç özelliği fikri mülkiyetin yeniden tanımlamasıdır. 
Bir CD satın almak ne demektir? Ağ bağlantı l ı  kültürler, fikir müba­
delesi yapılan hem özel hem de kamusal meydanlardır, ama aynı za­
manda insanların sadece iletişime geçmelerini deği l, sahip oldukları 
şeyleri paylaşmaların ı  sağlayan yayım araçlarıdır da (Berners-Lee 
1 999). Web günlükleri (b/og) bunun iyi bir örneğidir. Web günlükle­
ri bildiğimiz web sayfalarıdır, ama özel günlükler, fotoğraf galerileri, 
yaratıcılarının gündelik hayatlarının temsilleri ve fikirlerle görüşlerin 
aktarıldığı i letişim araçlarıdır da. Başka bir deyişle, web günlükleri, 
açık enformasyon mübadelesine olanak tanıyıp teşvik ederler. Yara­
tıcısının hoşuna giden şeyleri başkalarıyla paylaşmasını sağlayacaksa 
bir web günlüğünde neden bir CD'den bir iki parça olmasın ki? Bu­
nun bir parti verip bu parçaları çalmaktan ne farkı var? Bunun yanı­
tını ağların, yatırımlarının karşılığını alması gereken şirketlerin sahip 
olduğu ve geliştirdiği malzemenin dağıtımını hızlandırmasında ara­
mak gerek. Bu söylenenler doğru, ve büyük ölçüde de kabul edile­
bilir şeyler. Ama buradaki sorun, müzik endüstrisinin pazarlama ve 
ticari emtia konularını hala ağlar sanki denklemin bir parçası değil­
miş gibi ele almasıdır. Müzik endüstrisi ayrıca mali kazancını, tüketi-



cilerle ilgili sınırlı, hatta düpedüz dargörüşlü fikirler üzerine model­
lemiştir. Buradaki büyük soru, ileride büyük bir müzik grubu, ana 
dağıtım aracı olarak interneti kullanmaya karar verdiğinde ne olaca­
ğıd ır. Dij ital videonun, yaratıcıların kendi dağıtım ağlarını kurmasına 
olanak tanıyıp teşvik ettiği sinema, interneti çoktan bir dağıtım ara­
cı olarak kullanmaya başladı bile. 

Olağanüstü olan şey, milyonlarca kopya şarkının, senfoninin ve 
başka müzik biçiminin l 970'1erde ve l 980'1erde plaklardan manye­
tik banda aktarı l ıp eş dostla paylaşılmış olmasıdır (Sony Walkman'in 
ve pek çok başka taşınabilir aygıtın ortaya çıkmasına da bu neden 
olmuştur). insanlar karışık kasetleri, sadece sevdikleri parçaları din­
lemek için değil, alışveriş ve mübadele maksadıyla da oluşturmuş 
olabilirler. Tüketiciler bu kopyalama yüzünden daha az plak ve ka­
set almış olabilirler, ama kayıt endüstrisindeki satış rakamları 1 970' 
ler, 80'1er ve 90'1ar boyunca artmaya devam etmiştir, ta ki albüm 
kaydeden sanatçıların reel sayısı düşene ve endüstri yeni grupların 
zararına yıldızları öne çıkarmaya başlayana dek. 

Bu durum, Limewire ve Gnutella geleneğindeki dosya paylaşımı­
nın, tarihsel mübadele pratiklerinin devamından ibaret olduğunu ak­
la getirir. Gelgelelim, bu mübadelenin araçları ve yöntemleri değiş­
miştir. Ses teknolojisinin, ürünlerini yaymak ve genellikle öngörüle­
meyen yeni kullanımlan (örneğin, iPod) teşvik etmek üzere tasar­
lanmış olduğunu da akla getirir. 

Radyonun i lk zamanlarına sadece kalitenin düşeceği korkusu de­
ğil, telif hakkı sahiplerinin kazanç sağlama şanslarını kaybedecekleri 
korkusu da damgasını vurmuştu. Ama sistem rayına oturur otur­
maz radyo, müzik şirketlerin in ve sanatçıların ana gelir kaynakların­
dan biri oldu. (Bu kitap radyonun tarihi üzerine olmadığından, 1 960' 
!arda telif hakkı saklı malzemenin yayımıyla i l işkili olarak gündeme 
gelen meselelerin ayrıntılı olarak ele alınmasına imkan yok. Şu ka­
darını söylemek yeter: Mülkiyet ve karın dağıtımıyla ilgili aynı mese­
leler, bazı radyo istasyonlarının neredeyse kapanmasına yol açmış­
tır. Müzik şirketlerinin gelirlerinin doruğa çıktığı dönem, satışların 
4,75 milyar dolardan 7 milyar doların biraz üstüne çıktığı 1 973-
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204 1 978 arasıdır. Bu satışların pek çoğunun sürükleyicisi, bir yayım ve 
dağıtım aracı olarak radyoydu. Radyodan kasede kayıt yapmanın 
hızla arttığı dönem de buydu.) Bu durum, kültürel bir ürün olarak 
müziğin kullanımıyla bu ürünlerin al ışverişi arasında bir i l işki oldu­
ğunu akla getirir. Dediğim gibi, Gnutella tipi sistemlerin gelişinin et­
kisi sadece halihazırdaki müzik yayım ve değiş tokuş biçimlerini vur­
gulamak olmuştur. Farklı olan şey, Morpheus gibi web sitelerinin bu 
etkileşim noktalarının sayısını milyonlara çıkarmış olmasıdır. 

Dosya değiş tokuşu, İnternet çağının önemli bir özelliğini yansı­
tır. Ağ bağlantılı bir dünyada iletişim, mübadele ve takas ile ilgili bir 
şeydir. Telif hakkı ayrıcalıklarının öncelikli olduğunu söylemek yet­
mez, özellikle de bağlantı kurmanın tüm amacı fikir ve enformasyon 
alışveriş iyken. Her halükarda, gramofonun or:taya çıkmasından bu 
yana müzik, bazı yasal ve yasadışı biçimlerde tedavülde olmuştur. 
Buradaki çetin iş, mübadelenin enerjisini üreticiler, sanatçılar ve 
dinleyiciler için dengeli bir değer ilişkisine sevk etmektir. Hem ürün 
hem yaratım aşamasında yeni girişim modellerine ihtiyaç var. 

Bir dereceye kadar, aslında yeni bir model su yüzüne çıkıyor. 
Dosya değiş tokuşu, P2P (peer-to-peer, eşlerarası) fenomeninin bir 
parçasıdır. P2P i letişim, ağ bağlantılı ortamlar üzerinden ilgi alanları­
na dayal ı  cemaatlerin kurulmasıyla ilgili bir şeydir. (Aslında çok fark­
lı cemaat çeşitleri var, ama bu hususa birazdan döneceğim.) Kendi 
bilgisayarımdakileri başkalarıyla paylaşabilmem, neyi paylaşıma açtı­
ğıma bağl ıdır. Böylelikle, gerçek bir ağda olması gerektiği gibi mer­
kezi sunucuları pas geçip benim ilgi alanlarımı ve kaygılarımı payla­
şan başka insanlara bağlanmış olurum. P2P iletişimin en önemli özel­
liklerinden biri kendi kendini örgütlemesidir. P2P iletişim, toprak 
bağlantısı ya da kablosuz sistemler üzerinden gelişebilir (Faik, 
Redström ve Björk 1 999). 

Napster'ın yerini alan Gnutella, cemaatlerin anın ihtiyaçlarına 
bağlı olarak düzenli bir biçimde büyüyüp küçülmesine olanak tanı­
yan bir arayüzdür yalnızca. P2P i letişim, merkezsizleşmeye ve müs­
takil bilgisayarların sunuculara (servers) dönüşmesine neden olur. 
Kullanıcılar ağa bağlandıklarında, bilgisayarlarındaki dosyalar paylaşı-



ma açı l ır ve bir web sitesi gibi olur. Diğer kullanıcılar ko layca dos­
yalara ulaşırlar ve çeşitli web sitelerinde arama yaparak içeriklerini 
incelerler. Bütün bu mübadele süreci çok kısa ömürlüdür çünkü bir 
kullanıcı oturumu kapadığı an dosyaları ortadan kalkar. işin güzelli­
ği, kimsenin gerçekten kontrolü elinde tutamamasıdır ve her ne ka­
dar kullanıcıların i P  adresleri sistem içinde kalsa da, herhangi bir an­
da kullanıcıların birbirleriyle ne . değiş tokuş ettiklerini bilmek çok 
zordur. Dahası, arama yaparak ağda mevcut olan dosyaların bir ka­
taloğu çıkarılabilse de, bu katalog baştan aşağı akışkandır ve ağa bağ­
l ı .  olan bi lgisayarların içeriği kadar hızlı değişir. (Bir başka etmen de 
ağın istikrarı ve kalitesidir.) 

Bir diğer örnekse artan P2P kablosuz ağ kullanımıdır. Farklı yer­
lerde yaşayan insanlar, kablosuz kartı olan herkesin yüksek hızla bağ­
lanmasına olanak tanıyan antenler kurarak ADSL hatlarını genişleti­
yorlar. Böyle bir şey yapma itkisi, ağları kontrol altına alma ve insan­
lara bedava kolay erişim sağlama arzusundan kaynaklanıyor. Bu hare­
ket, l 980'1erin sonlarında ve l 990'1arda Freenet'ler kurma çabaları­
nın bir uzantısıdır (Beamish 1 9�5). Bundan başka, etkileşimli ağ bağ­
lantı l ı  etkinliklerin pek çok biçiminin bir habercisi olan ve çevrim-içi 
bilgisayar oyunları için önemli bir zemin sunan MUD'larla (Multi­
User Domain / Çoklu Kullanıcı Ortamları) ve MOO'larla (MUD ob­
ject oriented / Nesneye dayalı MUD} da bağlantı l ıdır (Bruckman ve 
Resnick 1 995). 

P2P iletişimde bilgisayarlar arasındaki sınırlar, insanların makine­
lerinde ne olduğu tarafından değil, bağlantı zamanı tarafı ndan bel ir­
lenir. (En başarıl ı  İnternet şi rketlerinden birinin eBay olması rastlan­
tı deği ldir. Tam anlamıyla P2P olmasa da eBay, mübadele; değiş to­
kuş ve dij ital ortamların bir diğer kilit özelliği olan koleksiyonculuk­
la ilgi l idir. Koleksiyoncular her zaman piyasa ekonomileri nin bir par­
çası olmuşlardır, ama asla eBay'in olanaklı kıldığı ve teşvik ettiği öl­
çekte ve derinl ikte değil.} 

P2P i letişimle ilgili aldatıcı olan şey, bağlantı zamanıdır. Normal­
de, web mekansal addedil ir. Hatta "site" terimi bile coğrafidir ve 
web'in örgütlenmesini öne çıkarmak için arabağlantı ları n flaritasının 
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206 çizilebi leceğini ima eder. Ama P2P ortamlarda ilişkiyi tanımlayan şey 
zamandır. Bu durum özellikle, büyük dosyalar indirildiğinde geçerli- 1 

dir. Aynı  ölçüde önemli bir başka husus da, birisi bir dosya aldığın- ı 

da bunun bir başkasına gönderilebilmesidir. Fiilen bu durum, birey­
lerin enformasyonun alıcıları olabildikleri gibi yayımlayıcıları da ola­
bilecekleri gerçeğini kuvvetlendirir. 

Bunu bir adım daha ileri götürüp yeni bir ses karışımı veren bir 
müzik örneklemesi hayal edelim; bu üretim ve yeniden yaratım nos­
yonunun nerelere kadar götürülebileceği tasavvur edilebil ir. (Bu fe­
nomen mushing olarak bil in iyor.) Bir kez daha, bu yaratıcı işlem kay­
dedilmiş müziği daha elastik bir şeye dönüştürme çabalarının bir 
uzantısıdır. Müzik kliplerinin l 980'1erin başındaki yükselişi de bu 
taklit ve dönüştürme kültürünün bir yansımasıdır. Müzik klipleri, 
l 960'1arın deneysel filmleriyle olan açık bağlantılarından başka, pek 
çok farklı medya türünden çeşitli unsurları ödünç alma fikrinin yü­
celtilmesini temsil eder. 

Müziğin imgeyle ve imgenin müzikle bütünleştirilmesi müzikal 
fi lmlerle de yakından ilgiliydi. Sonuç olarak, o zorlu "sese imge ver­
me" sorunu da dahil çok çeşitli görsel leştirme stratej ileriyle bağlan­
tılı melez ifade biçimleri ortaya çıkmıştır. Bu öğeler ve onlara biçim 
verme mücadelesi, popüler kültürel karışımın ve ilginç şekilde inter­
nete taşınmış olan her şeyin esas unsurlarıdır. işin aslı, en güçlü ve 
üretken P2P cemaatleri, P2P'nin birbirlerinden bir şeyler öğrenmele­
ri için onlara sunduğu işbirliğine dayalı araçlara ihtiyaç duyan müzis­
yenler oluşturur. Bu etkinl ikler o kadar yoğundur ki, asıl iş, bağlantı 
ihtiyacıyla enformasyon ve fikir mübadelesini geliştirecek ve destek­
leyecek daha iyi görselleştirme araçları ve daha iyi aygıtlar bulmaktır. 

P2P cemaatlerinin kilit özel liklerinden bazıları aşağıdaki listede 
sıralanmıştır: 

• P2P cemaatleri, aynı anda pek çok etkinl ikle uğraşabilir ve hem 
merkezsizleşmiş araçlar yoluyla İnternet üzerinden dosya ve en­
formasyon paylaşım sürecini hem de bu sürecin sonuçlarını pay­
laşabi l irler. 



• lnternete eldeki arayüzler üzerinden bağlanmak yeterli değildir. 
P2P cemaatleri sürekli, kullandıkları arayüzleri özelleşti rmekle 
meşguldür ve çeşitli ağ bağlantı l ı konfıgürasyonlar üzerinden do­
laşma yolları tasarlarlar. P2P cemaatlerinin bu özelliği, açık kaynak 
hareketinin çalışma tarzıyla ve bilgisayar korsanlarının enformas­
yon yaratıp mübadele etme biçimleriyle yakından ilgilidir. 

• P2P iletişim, farklı cemaat türlerinin sürekli inşası, düşüşü ve ye­
niden canlanmasıyla ilgi l idir. P2P'nin en önemli özelliklerinden bi­
ri fikirlerin yayılma biçimidir. Topluluklar, büyük bir h ızla ortaya çı­
kıp gözden kaybolurlar. 

P2P katılımcı ları işbirliği içindedirler ki bu, enformasyon ve dosya 
paylaşımı kadar önemli bir şeydir. işbirliği, cemaat kurmakla, pro­
jeler geliştirmekle ve farkındal ık  yaratmakla ilgi l idir. Sanatçılar, P2P 
ağları çok farklı kişisel girişimleri kovalamak için kullanıyorlar. Kü­
reselleşme karşıtı hareket, P2P iletişimi kendi ağlarını geliştirmek 
için kullanmıştır. Sağlık örgütleri de P2P ağları, dünyanın kırsal ve 
azgelişmiş bölgelerinde eğitim ve öğrenimi kolaylaştırmak için 
kullanıyorlar. 

• P2P ağlarda çeşitli gösterim (notation) aygıtları faaliyet gösterebi­
l ir, daha da karmaşık işbirliği ve etkileşim düzeylerini mümkün kı­
l ıp kışkırtabi l ir. 

• Eşzamanlı ve eşzamanlı olmayan iletişim biçimleri, P2P ağların iş­
leyişi için esas oluşturur. Ekran-tabanlı çoklu kullanıcı ortamları­
nın gelişimine olanak tanırlar. 

• PDA'lar ya da cep telefonları gibi kablosuz P2P aygıtları, mesaj 
çekmekten fotoğrafların ve video görüntülerinin aktarımına ka­
dar her şeyi içeren, büyümekte olan bir hareketin parçasıdırlar. 
Bu aygıtlar, P2P cemaatlerin başka bir özelliğini, bir yerden öteki­
ne geçerken kafa dengi insanlarla tanışma ve cemaat oluşturma 
arzusunu da artıracaktır. 

Yukarıdaki liste ve resim 7. 1 'deki şema hiçbir surette P2P'nin 
özelliklerinin hepsini sunmasa da cemaat-tabanl ı  iletişimin daha baş-
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208 ka ve daha karmaşık düzeylerin in gel iş imi üzerinde durur. Ne var ki 
görselleştirme ve enformasyon toplama meseleleri, P2P ağlar oluş­
turma açısından merkezi önemlerini korur. 

Cemaati Görselleştirmek 

Normal şartlar altında (örneğin Google kullanırken) enformasyon 
aradığınızda, çoğu zaman açık göstergeler ve ek açıklamalar olmak­
sızın gözden geçirilmesi gereken çok fazla sonuç ortaya çıkar. Dos­
ya paylaşımıyla ilgili yazılımlar, hedeflenmiŞ ve ,özgül enformasyonla 
ilgi l idir ve bu yazı l ımların bile kullanıcıların aradığı sonuçları ürete­
ceği garanti edilemez. ilginçtir, P2P iletişimin en önemli özelliklerin­
den biri, yeni ve ağ bağlantı l ı bir arama süreciyle ilgili olmasıdır. Ev­
deki bi lgisayarlardaki veri ler artık özel /ki şisel deği ld ir. insanların ev­
lerinde üzerinde çalıştıkları şeylere dayanan yepyeni bir web ve da­
ha da önemlisi bireylerin birbirlerine açtıkları kanalların etki li l iğine 
dayanan, yaratıcı bir etkileşim ağı hayal etmeye başlayabil iriz. Bu 
bağlantı sistemi tümüyle istikrarlı olmayıp çoğu zaman aksayacaktır. 
Ama bu durum kullanıcıları yıldırmamıştır ve yıldırmayacaktır da. 
Bunun nedeni salt telif hakkı saklı enformasyonun bedavaya indiri­
lebilmesi deği ldir, bizatihi enformasyonun doğasının da bir dönü­
. şümden geçiyor olmasıdır (Lessig 200 1 ) . 

lnternetteki, özell ikle de P2P ağlardaki enformasyon sadece ve­
ri deği ldir. Enformasyon daha ziyade, kullanıcılar ya da izleyiciler için 
bir dizi olanaklı ve olumsal dönüşüm meydana getirmekte kullanı la­
cak hammaddedir. Bazen bu dönüşümler geleneksel yönlere kayar; 
örneğin enformasyon, daha geleneksel yayımcıl ık biçimlerindeki gi­
bi paketlen ip hazırlanan haber ya da eğlence hal in i  al ır. Daha sıkl ık­
la, ağ bağlantılı ortamlar dahilinde olumsallığın gücü, kullanıcılara 
parçaları çok farklı şekillerde bir araya getirme esnekl iğini sağlayan 
bir enformasyon parçalanması üretir. Bu durum, yaratıcıları ya da 
telif hakkı sahiplerini kızdırabilir, ama kendilerini internetten tü­
müyle çekip çıkarmak istemiyorlarsa kolay bir çözüm yolunun bu­
lunması .pek de olası görünmüyor. 
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P2P KARIŞIMI 

R E S i M  7 . 1  Eşlerarası iletişim. 



2 1  O Bu durumda mesele, çoğu zaman çelişik ve akışkan olan bu 
�- konfıgürasyonda nasıl yaşanacağı meselesi oluyor. Örümcek Adam gi-
o::: 

:� bi bir filmi örnek alalım. Popülerlik kazandığı i lk günlerde Örümcek 

·� Adam, düşük ebatta ve genelde odağı kaymış kopyalarla da olsa in-
ternette bulunabiliyordu. Rapçilerin müzik örneklemeleri gibi, muh­
telif sanatçılar fi lmi montajlayıp durdular. i ki hafta içerisinde, Örüm­
cek Adam, ne anlatı ne de estetik biçimi itibariyle aslına hiç benze­
meyen çok sayıda farklı versiyonla internette bulunabil iyordu. 

Buradaki esas nokta, her şeyin dij italleştirilebileceği ve dolayısıy­
la asıl karakterinden bambaşka bir şeye kaydırı labileceğidir. Bu du­
rum, kültürel normların her zaman sınandığı yoğun bir olumsallık or­
tamı yaratır. Bir bağlantılar, konuşmalar ve dönüştürücü olanaklar 
ağı dışında, kendi başına hiçbir şey var olmayana dek, çeşitli enfor­
masyon biçimleri arasındaki katmanların sayısını artırmakla da ilgili­
dir bu. 

Enformasyonun rolünün ve işlevinin böyle yeniden biçimlenme­
sine verilen tepkilerden biri de, insanların aşırı enformasyon yük­
lenmesine maruz kaldıklarını giderek daha fazla hissetmeleridir 
(Shenk 1 998). Bir terim ve bir kavram olarak aşırı yüklenme çok da 
bir şey açıklamıyor. Baskı daha ziyade, parçaları bir araya getirme 
çabasından, başka bir deyişle, dijital ortamlardaki akışkan enformas­
yon akışını oluşturan bütün fragmanları ve olumsal parçaları anlam­
landırma çabasından doğar. 

Sonuç olarak, ağ bağlantı l ı ortamlar için içerik hazırlamakla bu 
içeriği kamusal alana yerleştirmek arasında derin bir süreksizlik var­
dır. Bu süreksizlik, P2P iletişimin bu kadar önem kazanmasının ne­
denlerinden biridir. Bunun sebebi de P2P'nin, mesaj ve anlam akışını 
anlamlandırmak için enformasyonu parçalarına ayırıp yeniden kur­
maya yarayan etki leşimli araçlar yaratma işini kolaylaştırmasıdır. Bir 
dereceye kadar da aşırı bir yüktür bu. Ama aynı zamanda, gelenek­
sel tüketim nosyonlarından uzaklaşma yönündeki baskının, kullanı­
cılar, izleyiciler ve hatta yaratıcılar için yeni ve muhtemelen daha ya­
ratıcı rollerin ortaya çıkmasına da yol açabileceği anlamına gelir. 



Sohbetleri Sınıflandırmak 

lnternetin ilk zamanlarında, Usenet adında bir haber ve enformas­
yon mübadele sistemi çabucak ağdaki en büyük, en kapsamlı sohbet 
ve e-posta "web"i haline gelmişti. Haftada milyonlarca mesaj müba­
dele edil ir olmuştu. P2P iletişimin (hala merkezi sunucular kullansa 
da) bu ilk somut örneği, genişleti lmiş bir telefon sistemi gibiydi ve 
altı ya da yedi yıl önce ortaya çıkan World Wide Web'in potansiyel 
etkisinin ipuçlarını vermişti. Usenet'teki etkinliklerin öncesinde de, 
kısa mesajların mübadele edilip konuya göre sıralanmış listelerde 
toplandığı, l 970'1erin Arpanet'inin birtakım özet gönderme etkin­
likleri sayı labi l ir. Usenet büyüdükçe, konu listeleri alabildiğine özgül­
leşip milyonlarca farklı insanın ilgi alanların ı  yansıtmaya başlamıştır. 

"Net.general" fikrinin ortaya atılmasıyla beraber, bu herkese hi­
tap eden içerik göstergesi çok geçmeden mesaj yağmuruna tutul­
muş ve konulara göre alt bölümlere ayrılması gerekmişti. (Konula­
rın l istesi bir ansiklopedi kadar uzun ve ayrıntılıdır. Net.joke'tan 
net.bizarre'a ve net.gdead'a kadar her şey, çok farklı kesimlerden 
kullanıcıların yoğun etki leşim odakları olmuştur.) Usenet, e-posta­
nın internetteki en popüler enformasyon mübadelesi aracı olması­
nın temellerini atmıştır. 

Çoğu ilgi alanlarının gruplanmasına dayanan birtakım sınıflandır­
ma sistemleri ortaya çıkmıştır. Adlandırma, özetlerin niteliği (sade­
ce bülten olarak görülüp görülemeyecekleri sorusu gibi) ve enfor­
masyonun gönderilme ve saklanma yoluyla ilgili kapsamlı tartışma­
lar yaşanıyordu. Bu devasa enformasyon yığınlarını kategorileştirme 
süreci, tartışmakta olduğum meselelere kısmen bir yanıt oluşturur. 
Enformasyonun, anlaşılması için parçalara ayrı lması gerekir. Bazı açı­
lardan, Usenet, internetin ne kadar özgürleştirici olabileceğinin ve 
aynı zamanda, seyir noktası eksikliğinin ağ üzerinden işleme tabi tu­
tulan enformasyonun nasıl zararına olabileceğinin en iyi örneklerin­
den biridir. 

P2P ağlarla ilgili halihazırdaki tartışmalarda genellikle internetin 
ilk kullanıcılarının Usenet gibi merkezi olmayan araçlar vasıtasıyla 

2 1 1 

� 
o:: 
""' 

o:: 
L.LJ 
--' 
"" 
L.LJ 



2 1 2  insanları birbirine bağlayacak mekanizmalar keşfetmek için verdik­
leri kapsamlı ve epey derinlere inen çabalara önem verilmez. Oysa 
bu çabaların tarihi pek çok meseleyi gündeme taşır. Bir P2P ağ üze­
rinde veri nedir? Enformasyon, P2P i l işkileri kolaylaştırmak için basit 
ve kolay erişil ir şekilde sınıflandırılabilir mi? Bir alanla bu alanın ad­
landırılma biçimleri ve kullanıcıları birbirine bağlayan düğümler ara­
sındaki fark nedir? Bütün bu öğeler nasıl görselleştirilebilir? 

Bu engin ve kendi içinde bağlantılara sahip ilgi, enformasyon ve 
tartışma ağının nasıl anlaşılıp kullanılabileceğini açıklayacak metafor­
lara duyulan ihtiyaç da dahil olmak üzere görselleştirmeyle ilgili bir­
çok mesele vardır. Enformasyon, veriden zekaya nasıl aktarılabilir? 
Yoksa bütün bu etkinl ikler, internetin bir kolektif zeka deposu hali­
ne geldiğine kanıt mıdır? (Ki öyleyse çok farklı toplama ve erişim il­
kelerine ihtiyaç vardır.) 

P2P i letişimi anlamanın anahtarı, alternatif iletişim ve takas tarz­
ları geliştirmeye çalışmakla geçen uzun bir geleneğin devamı olan 
merkezsiz ve tabana dayal ı  bağlantı sistemidir. Usenet dışında, ser­
best erişim ve enformasyon mübadelesi i lkelerine bağlı ağlar inşa 
etmeye ve sürdürmeye yönelik pek çok başka çaba da vardı .  

Önemli bir örnek, l 980'1erin sonlarında ve l 990'1arın başların­
da ortaya çıkan Freenet hareketidir. Freenet'ler cemaat iletişim or­
tamlarının üç geleneksel i lkesi, yani erişim, katılım ve özyönetim üze­
rine kurulmuştu. Yerel bilgisayar siteleri, ulusal ve ulus-üstü enfor­
masyon ağlarına doğrudan /anında erişim ve bağlantı açısından gö­
bekler (hub), varış adresleri ya da kalkış noktaları gibi iş gördüler. 
Aynı zamanda, bunun tersi de doğruydu. Freenet'ler, cemaatin aldı­
ğı ve yarattığı enformasyonun menzilini genişletme olanağını da aç­
mıştır. Freenet'lerin hususi işlevleri arasında, tartışma grupları, veri­
tabanı inşası, e-posta," yerel, ulusal ve uluslararası kütüphanelerde 
arşiv taramaları, duyuru tahtaları, cemaatin bilgisayara dayalı çalış­
ması, cemaatin ilan tahtaları, yurttaşl ık ağları, cemaat enformasyon 
sistemleri ve en önemlisi, yirmi dört saat boyunca sürekli hazır bu­
lunan yeni enformasyon mübadelesi biçimlerinin üretimi (örneğin, 
World Wide Web) vardı (Quarterman 1 990). 



Freenet'lerden, sağl ık  meseleleri üzerine bilgi vermekten eğitim 
malzemeleri sağlamaya kadar pek çok hizmet sunmakla kalmayıp 
toplumun bütün kesimlerinden insanlar arasında etkileşime dayal ı  
ilişkiler kurulmasını da teşvik ederek bu il işkileri destekleyen yurt­
taşl ık ağları çıkmıştır. işin can alıcı yanı şu ki bütün bu sürecin itici 
gücü, neye ihtiyaç duyduklarını tanımlamakla kalmayıp ihtiyaçlarını 
kendi cemaatlerindeki diğer insanlarla olduğu kadar dünya genelin­
de ilgi duyabilecek herkesle ilişkilendirebilen insanlar olmuştur. Bu 
ağlarla ilgili pek çok farklı ve çoğu zaman çelişik taleplerde bulunul­
muştur, ama bu taleplerin can alıcı olanları, yani enformasyona eri­
şebilme ve enformasyonun iletimini, yaratımını kontrol edebilme 
talepleri gündeme ağırlığını koymuştur. Bu durum, ana akım med­
yanın denetleyici rolünü seyreltmeye yönelik stratejik bir çabayla 
olduğu kadar, bilgisayarlar tarafından dolayımlanmış iletişim tarzla­
rının yeni ifade ve iletişim biçimleri yaratma potansiyeliyle de ilgili­
dir Oones 1 995). 

Dosya paylaşımının l 990'1arın sonunda web'e bomba gibi düş­
mesinden beri ortaya çıkmış olan P2P iletişimin yeni biçimleri (MUD' 
lar, MOO'lar ve Gnutella, Jabber, Groove, ICQ ve SETl@Home gibi 
web siteleri), Freenet'lerin ve WELL gibi ilan tahtaları da dahil daha 
eski cemaat iletişim araçlarının pek çok temel varsayımının bir de­
vamı niteliğindedir (Rheingold 1 993). 

Telif hakkına yapılan vurgu, pek çok türde cemaat iletişim orta­
mı arasındaki yakın tarihsel bağlantıların üzerini örtmü§ ve P2P ile­
tişimin bütün amacının telif hakkı saklı şeyleri çalmak olduğu izleni­
mini yaratmıştır. lnternetin sunduğu olanaklar dahilinde cemaat 
kurmanın ve sürdürmenin ne anlama geldiğiyle ilgili temel mesele­
ler genellikle bir kenara bırakılmıştır. Yine de, bugüne kadar devam 
etmekle kalmayıp esnek ve yenil ikçi olduklarını da göstermiş olan 
P2P iletişimiyle ilgili deneylerin çoğunun ana amacı da budur. Anın­
da mesajlaşmanın Avrupa ve japonya'da olağanüstü yaygınlaşmasın­
da görüldüğü üzere, yüksek hızlı kablosuz bağlantı kurabi lme, bu fe­
nomene bir katman daha ekleyecektir. (Avrupa'da bi r gün içinde 
milyonlarca metin mesaj olarak mübadele edil iyor!) Bi r diğer örnek 
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2 1 4  de, şu sıralarda insanların geniş bant bağlantılarını evlerinden etraf­
larındaki cemaate etki l i  şekilde yayımlamaları sonucu, gayri resmi 
kablosuz ağların büyümesidir. 

Pek çok farklı cemaat P2P iletişim kullanır ve bu cemaatler ara­
sında iş çevrelerinden sağlık çalışanlarına, gerçek zamanlı projeler 
üzerine çalışan sanatçılara kadar pek çok topluluk yer al ır. P2P ile­
tişimin en önemli özelliklerinden biri "viral" kendiliğindenliğidir. Kü­
çük ağlar büyürler ve büyük ağlar da, belli bir konuya ya da alana 
duyulan ilgi azaldığında küçülürler. Bu değişimlerin hiç durmaması 
P2P'nin doğasındandır. Gücünün olduğu kadar güçsüzlüğünün de bir 
işaretidir bu. Basit enformasyon mübadelesine adanmış cemaatler 
olduğu gibi, Uzay Yo/u'nun eski versiyonları gibi artık yayımlanmayan 
televizyon programları için senaryolar geliştiren cemaatler de var­
dır. Bu cemaatlerden bazıları, siyasi aktivizm amacıyla içerik payla­
şırken bazı ları da oyunlar ya da Linux gibi işletim sistemleri için ya­
zıl ım geliştirmek üzere enformasyon mübadelesine girer. P2P cema­
atlerin l istesi birkaç kitaba anca sığardı .  Bunun pek çok sebebi var­
dır; gelgelelim P2P iletişim, ağlarla ve ağların örgütlenme tarzlarının 
(akışkan sınırlar ve süreksiz i letişim biçimleri yoluyla etki leşime gi­
ren çok sayıda söylem düzeyi) beraberinde getirdiği esneklikle ilgili 
bir şeydir. Bu örnekte kesintililik, yaratım, niyet, iletişim ve kullanım 
arasında, giderek karmaşıklaşan ilişkiye karşı l ık gelmektedir. 

Kültürel bir bakış açısından, ağlar metaforik olarak, farklı nokta­
ları birbirine bağlayan kablolar üzerinden düşünülür (Buchanan 
2002). Gelgelelim P2P ağlar çok daha kısa ömürlüdür ve büyük öl­
çüde, bağlantı kurabilme gerçeğinden çok eldeki içerikle ve işbirli­
ğin in hızıyla değerlendirilir. P2P ağlar bir bakıma, aygıtın arka plana 
kaydığı ve konuşmaların ağ haline geldiği telefon gibidir. 

SETl@Home olarak bilinen ve uzayda dünyadışı hayatın işaretle­
rini arayan bir P2P ağ oluşturmak için evlerdeki kullanılmayan bilgi­
sayar gücünü milyonlarca kullanıcıyla bir araya getiren projeyi sü­
rükleyen şey de, bu her yerdelik ve saydamlık fikri olmuştur. Ric­
hard Koman'ın (200 1 )  öne sürdüğü gibi: 



SETl@Home projesinin ulaştığı sayılar gerçekten inanılmaz. Projenin 
şu an United Devices'ta çalışan yöneticisi David Anderson'ın önceki gün 
O'Reil/y P2P Konferansı'nda ortaya koyduğu gibi, SETl@Home'un 226 ül­
kede 2, 7 milyon kullanıcısı ' bulunmakta. 500.000 yıllık CPU zamanı bi­
riktirmiş durumdayız. işlem hızımız 25 teraflop ki bu da dünyadaki en 
hızlı süperbilgisayar olan /BM ASC//White'ın hızının iki katıdır. 45 terabit­
lik veri incelemiş durumdayız. Üstelik bunun altından sadece üç beş ki­
şilik bir ekip kalkıyor. 

Anderson'ın yorumları, P2P cemaatlerle ilgili tartışmalarda can 
alıcı önem taşıyan ama genelde yeterince analiz edilmemiş bir soru­
nu ortaya koyuyor. 2,7 milyon kişinin bir cemaat kurduğunu söyle­
mek ne demektir? SETi cemaati, asgari düzeyde makineler arasında­
ki fiziksel bağlantıları paylaşır. Bu cemaatteki insanların çoğunun bir 
diğeriyle etki leşime girme olasılığı çok düşüktür (her ne kadar da­
ha fazla iletişim kanal ının açılma olasılığını artıran haber bültenleri 
ve ortak çevrim-içi günlükler bulunsa da). O halde bu "cemaat"in sı­
nı rları nerededir? Bence, projeyle girilen yaratıcı angajmanı sürük­
leyen şey, büyük ölçüde cemaatin simgesel niteliğidir (Cohen 1 989). 

Ağ çağında akışkanlıklarından, öngörülemezliklerinden ve hari­
talarının çıkarı lmasının güçlüğünden ötürü sınırların adı kötüye çık­
mıştır. Yaptıkları şeylere anlam atfetme işi cemaat üyelerine düşer 
ki, bu mutabakat olmadan da yapılabil ir. Geleneksel cemaat etki le­
şimi nosyonları, değerler ve ortak çıkarlar etrafındaki farklı türden 
mutabakatlara dayanır. P2P i letişimin de böyle özellikleri olabilir, 
ama bunlar insanların, fikirleri ve enformasyonu dağıtmak istiyor ol­
malarının temel sebebi deği ldir. 

Bir şeyin bir parçası olmak, ama yine de bir parçası olmamak -
bu durum, mümkün olan bütün dünyaların en iyisi de olabil ir, insan­
ların doğacak sonuçlardan sorumlu olmaksızın birbirleriyle bağlantı 
kurmasına olanak tanıyan bir dizi muğlak şablonun en kötüsü de. 
Ne var ki SETl@Home'un simgesel değerini inceleyerek paylaşılan 
şeyin, olası uzaylı kültürlerle i letişime geçme arzusu olduğunu göre­
biliriz ve bu arzunun kavramsal temeli, önemli ölçüde popüler med-
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2 1 6  ya ve kültür dahilinde dile getirilmiştir. Başka bir deyişle, bu örnek­
te bilim, uzayl ı medeniyetlerin var olmakla kalmayıp insanlarla: i leti­
şime geçmek istediklerini de söyleyen cıl ız ümit kadar, Uzay Yolu ve 
Yıldız Savaşları'n ın  da bir ürünüdür. 

Burada aşağı layıcı bir yorum yapmıyorum. Popüler kültürle bili­
min etkileşimi iki tarafın da ilerlemesi için esastır. Ne var ki bu, ce­
maatin işleyebi lmesi için toplumun farklı kesimlerinden insanların 
paylaşmaya gönüllü oldukları bir simgesel evrenin değerine dair bir 
mutabakat olması gerektiği anlamına gelir. Simgeler, insanlar arasın­
da doğrudan bir temas olmadan da paylaşılabilir. Buradaki güçlük, 
bu paylaşımın en azından bir kısmının bireylerin hayalgücünde ger­
çekleşmesi yüzünden, bu etki leşimlerin gözlenememesidir. Bu du­
rum, mübadele edilen şeyin, geleneksel anlamlarıyla mesajlar ya da 
anlamlar olmadığını, sadece gerçek bir düzeyde değil, hayali bir dü­
zeyde de sürdürülen olumsal, hatta farazi kavramlar olduğunu ima 
eder. P2P i letişim kurmuş insanların karşılaşmalarının şaşkınl ık kadar 
korkuya, kaygıya da sahne olmasının nedeni budur; ne de olsa kar­
şılaşmaları sonucunda ne olacağını önceki etki leşimden hareketle 
öngörmenin bir yolu yoktur. 

Hayalgücü ve Ağlar 

Peki bu P2P cemaatlerin sahici olmadığı anlamına mı gelir? Bilakis, 
benim ilgimi çeken tam da bu hayali bağlantıların kuvvet/iliğidir. Ha­
yal gücünün bu ağ oluşturma süreci için öneminin altın ı  çizecek bir­
kaç örnek verilebilir. 

Resim 7.2 "AlphaWorld" cemaatinin küçük bir kısmıdır. Resim, 
insanların kurmuş oldukları kendi içlerinde bağlantı l ı sanal mekanla­
rın "uydu" görüntüsüdür. 

AlphaWorld, tam olarak 429.038 kilometrekarelik devasa bir sanal 
alanı ihtiva eder, California'dan yüzde dört daha büyük bir alan. Kamu­
ya İnternet üzerinde Haziran / 995'te açıldı ve binlerce insanın sanal 
topraklara hücum edip AlphaWorld'ün terra null ius'u üzerinde hak id- : 



R E S i M  7 . 2  AlphaWorld cemaati. izinli kullanım. 

(http://www.cybergeography.org/ ati asim uds _ vw. html) 

dia etmesiyle sürekli . bir kolonizasyon başlamış oldu. Sanal mekan, her 
yönde yüzlerce sanal kilometre boyunca uzanan düz, üzerinde hiçbir şey 
olmayan bir düzlük olarak var olmaya başladı; cesur yerleşimciler tara­
fından üzerinde hak iddia edilmesini bekleyen bakir bir arazi oldugu bel­
li olsun diye yeşilin gösterişli bir tonundaydı. "Dogal" hiç bir öze/ligi yok­
tu, üzerinde dag ya da nehir yoktu, sürekli aydınlık mavi bir gökyüzü al­
tında uzanan kusursuz yeşil bir düzlük sadece. Şu anda AlphaWorld'de 
bulunan her şey -Şubat 2000 itibariyle 48, 9 milyon nesne- yerleşim­
ciler tarafından basit inşa aletleri kul/anılarak yerleştirildi. Tabii ki, bütün 
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2 1 8  binaları ve agaçlarıyla AlphaWorld'ün sanal cografyası, anonim bir inter­
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AlphaWorld tam anlamıyla bir P2P iletişim sistemi değildir. En­
formasyonun tümü sunuculara yüklenir. Yine de, P2P i letişimin pek 
çok özelliğine sahiptir, ki yeni yollarla cemaat kurma arzusu bunla­
rın en önemlisidir. P2P iletişimde, müstakil bilgisayarlardan müstakil 
bilgisayarlara kurulan bir bağlantı söz konusudur. Yine de, Alpha­
World'ün önemli yönü, bir cemaat simülasyonu olarak var olması­
dır. Bu da kötüleyici bir yorum değildir. Simüle edilmiş cemaatler, 
başka dönemlerin cemaatlerinden tarihsel olarak o kadar da farklı 
d*ğildir. Karşıtl ık, geleneksel coğrafya ve mekan nosyonlarının ek­
sikliğinde bulunabilir. 

AlphaWorld imgesel / hayal i yapılarla, fantazilerin sürüklediği 
konfıgürasyonlarla ve dünyayı olabildiğince çok farklı araçla görsel­
leştirme ihtiyacıyla ilgi l idir. Sims gibi bir oyunun bu kadar başarılı ol­
masının sebebi de budur. Sims'de, AlphaWorld'de olduğu gibi, 
oyuncular, i lerledikçe cemaatler yaratıp yok ederek dünyalar ve ev­
renler kurar ve avatarları birbiriyle temasa geçirirler. 

P2P Ağ Kurmak 

P2P ağlarda kullanıcılar arasında, AlphaWorld'ün ya da Sims'in sağ­
layabileceğinin çok ötesinde sürekli ve açık bir karşıl ıkl ı l ık vardır. 
Sims'in internete taşınmasının ve pek çok oyunun ağ bağlantılı ol­
masının nedeni belki de budur. P2P cemaatlerin üzerinde büyüyüp 
geliştiği temelleri kurari da AlphaWorld gibi sanal dünyalarla ilgili 
deneyimlerdir. 

Web'in sağladığı deneyimlerle bütün biçimleriyle iletişime dair 
beklentiler arasında güçlü bir bağ vardır. Örneğin, hayran kültürüne 
adanmış bir sürü farklı site arasında gelişmiş i l işkiler, doğal olarak 

http://www.cybergeography


R E S i M  7 . 3  Eşlerarası ağlar. 

tarafların daha güçlü bir karşılıklı bağımlılık içinde olduğu takas bi­
çimleri fikrini doğurmuştur. iş  başındaki viral metafor budur. P2P ile­
tişimin bir başka örneğiyse, kültürel ve toplumsal meselelerde be­
raber çalışan cemaatlerdir. Yakın dönemde küreselleşme karşıtı 
protestoların çoğu P2P ağlar üzerinden koordine edilmiştir. Bir an­
lamda, normalde telefon hatları ve kişisel temaslar üzerinden işle­
yecek olan süreç, ağ bağlantı larının sürüklediği bir dizi imge-tabanlı 
çoklu konuşmaya taşını r. 

E-posta listeleri, sanki her sohbetin ya da enformasyon parçası­
nın yüzlerce insan tarafından okunması ve alımlanması gerekiyor­
mu_ş gibi faaliyet gösterir. iyisiyle kötüsüyle bu listeler etkileşimli bir 
bağlantı ve mübadele mekanı yaratırlar. Buradaki güçlük, enformas­
yonun önemli bir kısmının erişim ve düşünme maksadıyla katalog­
lanmasının ya da endekslenmesinin, hatta görselleşti rilmesinin bile 
mümkün olmamasıdır. Bu sorun, etki leşim süreçlerine dair genel bir 
tarihsel açıklamayı bünyesine katan bir model geliştirmenin çok zor 
olduğu anlamına gelir. 

Cemaat 

Esasen, P2P ortamlarda her bilgisayar kendi ağ sunucusu olur. Bu 
durum, bir amaç etrafında kendiliğinden cemaatler oluşmasına ola­
nak tanır  (O'Reilly 200 1 ). Ayrıca, O'Reilly'nin haklı olarak "asimet­
ri" dediği şeyi de teşvik eder. Başka bir deyişle, cemaate üye olma­
yan kimselerin katı lmaya karar vermeleri pek de bi r sorun yarat-
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maz. Sistem, bu türden bir kendiliğindenliği teşvik etmek üzere ta­
sarlanmıştır. işin aslı, cemaatlerin geleneksel gel işim biçimleriyle di­
j ital mekanlarda olup bitenler arasındaki kilit farklardan biri budur. 

·� Cemaat, onu sürdüren il işkilerin yakınl ığındansa insanların belli so-
nuçlar elde etmek ya da . belli ihtiyaçları karşılamak için kurdukları 
bağlantılar tarafından tanımlanır olmuştur. Bu nokta bazı açı lardan, 
bu kitapta daha önce sözünü ettiğim bir şeyle ilgili. Bütün bu feno­
menler, aralarındaki sınırları bulandıran bir sürekl il ik dahilinde faali­
yet gösterirler. Ağ ile i l işkili .etkinl iklerin tam kalbinde yer alan ev­
rimsel süreci görmenin bu kadar zor olmasının nedeni de çoğu za­
man budur. Açıktır ki cemaatin dağılması en az onu yaratma potan­
siyeli kadar ön�mlidir. Dij ital çağda cemaatler, onlara ihtiyaç duyul­
duğu ya da cemaatin üyeleri birbirleriyle çalışmak ve iletişime geç­
mek istediği sürece var olurlar. 

Bu akışkanl ık, gerçek cemaat etki leşiminin ve cemaat ruhunun 
sonu anlamına mı gelir? Cemaat esasen kavramsal bir mecaz olarak 
görülürse, gelmez. Cemaat mecazı, on yedinci yüzyıldaki mektup 
yazımını e-postaya bağlayan ve on dokuzuncu yüzyılda (öğrenim ce­
maatleri inşa etmenin bir yolu olarak) hazırlanan ansiklopedilerle 
World Wide Web'in enformasyonu derleme biçimi arasındaki açık 
bağları tanıyan bir iletişim ve cemaat sürekl il iği oluşturan tarihsel 
olayların akışını incelemekte kullanılabilir. 

P2P ağlar, telgrafın gelişimiyle yakından ilgili olan telefonun yeni 
ve karmaşık bir yinelemesidir. Bütün bu örneklerde insanlar arasın­
daki mUbadelenin temel karakterine, i letişim kurma ve mübadele 
edilen enformasyonun doğruluğunu, gerçekliğini ve dürüstlüğünü 
garanti etmenin en iyi yolunu bulma arzusu yön verir. 

Bir süreliğine popüler müzik örneğine dönelim. l 970'1erde plak­
lardan karış ık kasetler kaydedebilmek büyük bir sıçramaydı çünkü 
önceleri insanlar radyodan kayıt yapma eği limindeydi. l 980'1erin ba­
şında, televizyon programlarının kimsenin istemediği reklam ve ge­
reksiz enformasyonla beraber VCR'da kaydedilmesine benziyordu 
bu. Peki, karışık kaset bir tür kurgulama değilse nedir? Bir montaj 
yaratma biçimidir karışık kaset. Örneklemenin (sampling) habercisi-



dir. Bütün bunlar dij ital dünyaya geçtiğinde esneklik daha da artar. 
Müzik örneklenip tekrar kurgulanabil ir. Yepyeni kompozisyonlar ya­
ratmak için bir sürü kaynaktan farklı parçalar alınabil ir. (Rock yıldızı 
Moby'nin olağanüstü yaratıcıl ık düzeylerine taşıdığı bir tekniktir bu.) 

Bu esnek ve yorumlamaya dayalı mekan, daha iyi bir terim olma­
dığı için yeni medya denilen şeyin temel özel liklerinden biridir. Bü­
tün bu fenomenleri bağlayan bağlar, esnekliği kültürel içerikle etki­
leşime sokma arzusuna dayanır. Bir başka özel l ik de, "ekibin / çete­
nin" bir üyesi olmadıkça anlaşılamayacak göndermeleri ve anlamları 
olan az çok özel i letişim araç ve ortamları yaratabilme yeteneğidir. 
Bunun on dokuzuncu yüzyıl Avrupası'ndaki, umuma açık olmayan 
kulüpler ve loncalarda tezahür eden yerel, tabana yönelik kültürler­
den farkı nedir? (Williams 1 966) Gerçekten de bütün bu etkinlik­
ler, kitle kültüründen önce var olan bir tür kültürel ve toplumsal 
kümelenmenin mi işaretidir? P2P ağların ironilerinden biri, fenome­
nin aslında geçmişi işaret ediyor olması olabilir mi? 

Görselleştirme ve enformasyon meselelerinden hem bu bölüm­
de hem de önceki bölümlerde bahsettim. Bir parça enformasyon 
kendi başına çok da fazla şey ortaya koymaz. Karmaşık enformas­
yon kümelerini görselleştirmek için mesajlara açıklayıcı notlar ko­
yabilmek gerekir ki, e-posta programların ın teslim alınan materyali 
tarih ve kişi gibi bir dizi basit kategori etrafında örgütlemesi bun­
dandır. Her mesaj ın kütüphanedeki bir kitap gibi kataloglanması ve 
alınan içeriğin sürekli bir endeksinin kurulması çok zor olurdu. Her 
cümlenin ya da paragrafın bir tür tanıtıcıyla (identifier) etiketlenme­
si gerekirdi ki bu da mesajları çok uzatırdı. Tanıtıcılar bile bu işi be­
ceremeyebili rlerdi çünkü onların da basit olmaları gerekirdi. 

Web'deki arama motorları, müstakil sayfaların içeriği tanıması 
için kaynak kodu dahilindeki tanıtıcıları kullanırlar. Bu durum, çöz­
düğü kadar sorun da yaratır, çünkü talep üzerine bulunan çok sayı­
daki sayfa arasında ayrım yapmaya pek olanak tanımaz. World Wi­
de web'de enformasyon ile erişim arasındaki ilişkiyi basitleştirmek 
için tasarlanmış olan bir programlama dili olan XML'deki yönlendir­
me imleri gibi yeni endeksleme stratejileri işletime açıldıkça, bu du-
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222 rum da değişecektir. XML, bir belgenin yapısına bakar ve kullanıcı la­

:;: rın aradıklarını daha rahat bulmalarına yardımcı olacak sofistike bir 

:� düzeyde özell iklerini inceler. XML, enformasyonun kendisinden de 
,� daha yüksek bir düzeyde faali�et gösterir ve dolayısıyla bir üstdildir 

- yani dil üzerine bir dildir. 
Görselleştirme ve bilgi erişimi meseleleri eften püften mesele­

ler deği ldir ve genellikle o kadar çok değişken işin içindedir ki iyi so­
nuçlar almak hayli güçtür. Yine bu meseleler, kütüphane endeksle­
me sistemleri hakkında yüzyıllardır süren tartışmaların tam ortasın- · 

dadır. Bugünkü güçlük, öngörülemeyen biçimlerde akışkan şekilde 
etki leşime giren artan miktarda enformasyonun izahın ı  vermek için 
içeriği çok farklı bir şekilde incelemektir. 

Enformasyon 

Bütün bu enformasyon, kolay ve hızlı erişimi mümkün kılmaya yete­
cek miktarda göstergeyle nasıl görselleştirilebilir? insanlar, böyle bir 
erişim olmadan P2P iletişimin geniş çaplılığını anlayabilecekler mi? 
Görselleştirme, enformasyonun sanal bir temsilini üretir ve aktarım 
yapabilmek için enformasyonu sevk eden de l 'ler ve O'lar arasında­
ki ikili i l işkidir. Enformasyon ne kadar çok olursa görselleştirme de 
o kadar soyutlaşı r  ve iletilmiş olanları anlamak için daha çok eşle­
me yapmak gerekir. 

Buradaki tehlike, "görselleştirmelerin" enformasyonu, bağlamı 
anlamayı iyiden iyiye güçleştiren bir biçime sokmasıdır (Keim 200 1 ) .  
Hem bir mühendislik problemi hem de kültürel ve toplumsal bir me­
seledir bu. Mühendislik perspektifinden bakıldığında enformasyo­
nun matematiğinin, geleneksel anlamıyla "içerik"le pek de bir ilişkisi 
yoktur (Shannon 1 948). Shannon'ın, daha sonraları Marshall Mclu­
han'ın ( 1 994) da benimseyeceği en önemli görüşlerinden biri şuydu: 

İletişimle ilgili en temel sorun, bir noktada seçilmiş bir mesajın başka 
bir noktada aynen ya da yaklaşık olarak yeniden üretilmesidir. Mesajla­
rın sıklıkla anlamları olur; yani, kesin ya da kavramsal varlıkları olan bir 



sisteme gönderme yaparlar ya da bu sistem uyarınca birbirleriyle ilinti/e­
nirler. iletişimin bu semantik yönünün mühendislik sorunu açısından bir 
önemi yoktur. Önemli olan, mevcut mesajın, bir olası mesajlar kümesi 
içinden seçilmiş olmasıdır. ( 1 )  

iletişim tarihinin önemli isimlerinden biri olan Shannon, alanına 
bir mühendislik modeli üzerinden yaklaşmıştır. Gelgelelim, çalışma­
larının gündeme getirdiği ciddi meseleler vardır. Shannon'ın teorile­
rinin sadece enformasyonun kültürel olarak anlaşılma biçimlerini 
değil, bağlantı ve cemaat kurma amacıyla enformasyon mübadelesi 
üzerine düşünme biçimlerini de nasıl etkilediğini göstermek için 
söylediklerinin bir kısmını incelemek istiyorum. 

P2P ağlar, enformasyon akışı üzerinde biraz kontrol sahibi olma 
ihtiyacının bir ifadesi olduğu kadar, enformasyon yönetimi mesele­
lerine de veri lmiş bir yanıttır. Önceki bölümlerden birinde, enfor­
masyonla bilgi arasındaki i l işkiyi ele almıştım. Buradaysa enformas­
yonu bilgisayar bilimi ve mühendisliği açısından inceliyorum. 

Shannon ( 1 948, 2) enformasyonun, iletim şablonlarını ve girdi i le 
çıktı arasındaki i l işkiyi ölçmek için kullanılan niceliksel bir kavram 
olduğunu ileri sürmüştür. Mühendisl ikte kullanıldığı haliyle enfor­
masyon, bir dizi borunun içinden geçen veriyle ilgili bir şeydir, me­
sajlarla ilgili değildir. Başka bir deyişle, enformasyonla anlam, çoğu 
zaman birbirlerinin yerine kullanı lsalar da aynı şey değillerdir (Wil­
den 1 972, 233). Enformasyon teorisi, boruların verinin bir yerden 
ötekine geçişine ne ölçüde mani olduğunu ya da bu geçişi ne ölçü­
de kolaylaştırdığını inceler. lnternet bağlantınızın "geniş bant" olma­
sı, bi lgisayarınızı internete bağlayan borunun, enformasyonun hızla 
işleme tabi tutulmasına olanak tanıyan çok büyük bir boru olduğu 
anlamına gelir. 56K'l ık modemle bağlanmanız durumundaysa, 56K' 
nın ima ettiği gibi, herhangi bir anda iletilebilecek verinin bir üst sı­
nırı olacaktır. 

Teknik anlamıyla enformasyonun gönderenin (sender) ve alanın 
(receiver) statüsüyle bir ilgisi yoktur. Gönderen/alan, sadece anla­
mayı kolaylaştıran araçlardır, bir mesaj devresindeki son duraklardır 
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ve bu yüzden döngüsel bir sürecin keyfi noktalama işaretleridir. 
Gönderenin ya da alanın dil i semantik şekilde kullanabilme yetenek-

:� lerine gerçekten sahip olmasının ya da olmamasının, enformasyo-
·� nun ölçümü açısından hiçbir önemi yoktur (Wilden . 1 972). 

Bir modeme ya da ADSL bağlantısına sahip olmanın, anlamın ile­
timi açısından bir önemi yoksa da enformasyon mübadelesi açısından ,, 
merkezidir. (P2P ağ üyelerinin geniş bant ve kablosuz bağlantı kullan­
ma eğil iminde olmasının nedeni de budur - büyük borular olma­
dan mübadelelerin çoğunu gerçekleştirmeleri imkansız olurdu) 

Dilbilimsel terimlerle konuşursak, enformasyon sentaktik bile­
şendir (gramer), anlam ise enformasyon mübadelesinin semantik 
kısmıdır. Shannon'a ( 1 948) göre, anlam veri akışı kadar önemli de­
ği ldir. Shannon, aktarım ve sadakat sorunlarını çözmeye çalıştığın­
dan bu son söylediği anlaşılabil ir bir şeydir. Sadakat, i letilen verinin, ' 

bir yerden ötekine geçerken ki kalitesi /  niteliğidir. Buradaki soru, ve­
rinin sisteme konduğunda sahip olduğu enformasyona, çıkarken de 
aynı miktarda ve aynı biçimde sahip olup olmadığıdır. 

Bunu sormak, bir telgraf sisteminin nokta ve çizgilerinin yapısı­
nın enformasyon aktarı ldığında korunup korunmadığını sormakla 
aynı şeydir. Kalitenin/ niteliğin burada anlamla değil, girdi ve çıktı 
arasındaki i l işkiyle ilgi l i bir şey olduğuna dikkat edelim. Bu meseleyi 
anlamanın bir yolu da, imgelerin İnternet üzerinden aktarımını dü­
şünmekten geçer. DVD kalitesindeki imgelerin aktarımı, imgelerin 
aslı kadar çıktıyla da ilgi l idir. Bunu her içeriğe uygulamak mümkün­
dür, en azından Shannon'ın enformasyon teorisi meseleyi böyle gö­
rür. Çıktı girdiye eşdeğerse, o zaman iletim ve sadakatle ilgi l i  güçlük­
ler aşı lmıştır - kodlama ve kod çözme eşdeğerliklerine ulaşılmıştır. 
Ama girdiyle çıktıyı eşdeğer hale getirecek sadakat düzeylerine eriş• 
mek imkansızdır. Bunun sebebi, iletişim kanal larının çoğunun deği­
şen ölçülerde tahrifat üretmesidir. Parazitsiz bir boru yoktur. 

Bu yüzden, enformasyon i letimi olarak tarif edilen şeyin önemli 
bir kısmı, girdi ile ç ıktı arasındaki i l işkide oluşan hataların düzeltil­
mesiyle ilgidir. Bu hataları düzeltmenin, insanların mesajlarla ve an­
lamla etki leşime girme biçimleriyle pek bir ilişkisi yoktur, girdiyle 



çıktının karıştırılması anlamın iletiminin sonu anlamına gelse de. Ör­
neğin, bir web sayfasının adresi o sayfayı açmasaydı, bunun kullanı­
cılar üzerinde yıkıcı bir etkisi olurdu. Klavyedeki tuşlar tuşlayan ki­
şinin komutlarına karşı l ık vermeseydi, tuşlamayla ekrandaki sözcük­
ler arasındaki saydam il işki kaybolurdu. Bir olay hakkında internet 
üzerinden gönderilen imgeler olaydan farklı olsaydı, kullanıcılar ile­
tişim sisteminin karıştığını düşünürlerdi. Büyük görüntü dosyaların ı  
küçültmek için tasarlanmış bir sıkıştırma teknolojisi görevini yerine 
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getiremeseydi, o zaman borular, iletimin ve mübadelenin ağırlığı al- ::;;: 

·u;. tında yavaşlar ve hatta çökerdi. Bu alanlardaki başarı ve başarısızl ık ·E 
örnekleri epey çoktur. Açıktır ki enformasyon iletimi kullanılan ile­
tişim ortamına bağlıdır ve bu dar anlamda, mesaj aracın/ortamın 
kendisidir. Bütün bu durumlarda, içerik ve semantik meseleleri göz­
den kaybolur gibi olur. Mcluhan'ın mesaj ın iletişim ortamının (me­
dium) kendisi olduğu fikrini popülerleştirmesi, iletişim teknolojileri­
nin kültürel olarak anlaşılma biçimi üzerinde olumsuz ve aşırı belir­
leyici bir etki yaratmıştır. 

Ne var ki, iletişimin pragmatiği borularla olduğu kadar bütün 
sistemlerden çekip çıkardıkları enformasyonu yorumlayan ve kulla­
nan insanlarla da ilgili bir şeydir. Bu yüzden, enformasyon, daha kar­
maşık başka süreçlerin hammaddesidir. Sorun şu ki mühendislik 
metaforu, dij ital ortamları nasıl düşündüğümüzü ve tasvir ettiğimizi 
belirler olmuştur (Forsythe 200 1 ) . Örneğin, hizmet kalitesi bir bo­
rudan geçen veriye karşı l ık gelir, o verinin olanaklı kıldığı anlam ev­
renine değil. 

ilginçtir, borular büyüdükçe ve giderek daha çok insan onlara 
bağlandıkça ek içerik geliştirme yönünde artan bir baskı oluşmaya 
başlamıştır. Zaten en başında bu borular neden inşa edilmişti ki? 
Ama bu bağlam dahilinde içerik, dijital biçime sokulabilecek her şey, 
dir. Buradaki karışıkl ık, yapı, içerik ve iletim arasında değildir. Mese­
le daha ziyade, içeriği bir dizi niteliksel ölçüt uyarınca değerlendir­
menin gerekli olmasıdır. Bu ölçütler, boruların etki li liğinden çıkarsa­
namaz; daha ziyade, eleştirel teori, kültürel, toplumsal ve sanatsal 
pratik, iletişim değiştokuşu ve kültürel tarih in kesişimleri üzerinden 
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226 geliştirilmelidir. Sosyal bilimler ve insan bilimlerine yönelik olduğu 
kadar mühendisliğe de yönelik bir meydan okumadır bu. Son kerte­
de, dijital ortamlarda enformasyon ile anlam arasındaki i l işkiyi an­
lamlandırmak için mühendisleri, bilgisayar bil imcileri, kültür pratis­
yenlerini ve kültür analizcilerini bir araya getirmek gerekecektir. 
Şimdi l ik kontrol, mühendislik ve bilgisayar bilimi metaforlarının elin· 
de ve bunun nedenlerinden biri dij ital devrimin hala ilk safhalarını 
yaşıyor olmamız. 

Meseleye cemaat ve P2P cemaatlerin iş görmesini sağlayacak alt­
yapılar inşa etmek açısından bakı ldığında, mühendislik modelinin pa­
radoksunun, parazit ve tahrifat ihtiyacını çoğu yerde izah edememesi 
olduğu görülecektir. P2P dünyasında olup bitenin önemli bir bölümü 
öngörülebilir değildir, P2P'nin cazibesinin bir kısmını da bu oluşturur. 
P2P ağları kopya etmeye en çok yaklaşan teknoloji telefondur. Ama 1, 

telefondan farklı olarak P2P iletişim, cemaatin anlamını yayabilir, bü­
yütebilir ve yeniden tanımlayabi lir. işin aslı, P2P iletişimin yıkıcı bir 
teknoloji olduğunu ileri süreceğim (Christianson 1 997). Teknolojile­
rin nasıl kullanı lacağına ve bu teknolojilerden nasıl değer çıkartılaca­
ğına dair yaygın varsayımları birbirine katan bir teknolojidir P2P. 

Bir anlamda Shannon, enformasyon iletimi ve hareketi için ge­
rekli temellerin geliştirilmesine katkıda bulunmuştur, ama aynı za­
manda girdi ile çıktı arasındaki i l işkiyi de basitleştirmiştir. Enformas­
yon mübadelesinin karmaşıklığının kanıtı P2P iletişimdir. P2P i letişim, 
boruların ne kadar önemli oldukları kadar, anlam ile mübadele ara­
sındaki il işkiye dair denklemlerin küçük ama ayrılmaz bir parçası ha­
l ine nasıl geldiklerini de ön plana çıkarır. 

P2P iletişim, enformasyonun nasıl görselleştirileceği ve sonrasın­
da etkileşim ve mübadele için nasıl kullanılacağına dair önemli me­
seleleri de gündeme getirir. PDA gibi aygıtlar enformasyonun depo­
lanmasında ve iletilmesinde daha işe yarar hale geldikçe, katı l ımcı 
olacak arayüzlerin nasıl yaratılacağı ve bu arayüzlere teknolojiyi en 
iyi şekilde kullanmalarının nasıl öğreti leceği soruları önem kazanı­
yor. Arayüz tasarımı ve arayüz deneyimi, şekil ve biçimden renk ve 
görüntüye kadar her düzeyde estetik seçimler tarafından şekil leni-



yor. Arayüzler, kullanımı görselleştirmeye ve etki leşime giren kim­
selerin oluşturduğu cemaatlerden bir şeyler öğrenmeye yarar. 

P2P arayüzler değişen ölçülerde, değiştirilmeye ve kişiye özel 
hale getirilmeye açıktır. Kullanıcılar, nasıl cep telefonlarında ekranın 
görüntüsünü değiştirebil iyorlarsa, MSN Messenger'ı da değiştirebi­
l irler. Böylelikle, kullanıcılarla kişiselleştirdikleri aygıtlar ya da bilgi­
sayar ekranları arasında bağ kurulur. Kullanıcının masaüstü ve çalış­
ma alanı olan arayüz, toplanmış olan enformasyonun ve fikirlerin in­
celenebileceği tanıdık bir yer haline gelir. Bir arayüz ekrandır, pen­
ceredir, aynadır  ve en önemlisi dolayımlayıcıdır. P2P dünyada, ara­
yüzler yazılımın imzaları olurlar . .  

Ortada doldurulması gereken bir boru olduğu fikrinin P2P ileti­
şimde iş görmemesinin nedeni budur, çünkü (ister kablosuz olsun 
ister toprak bağlantıl ı) borular ile kullanım birbirinden ayrılamaz. 
Shannon'un yaklaşımı enformasyonu, enformasyonun çok farklı 
amaçlar için manipüle edilme biçimlerinden doğan, bağlamından ko­
partı lmış bir ortama yerleştirir. Parazit, l 'lerin ve O'ların iletiminin 
önünü kesen bir engel olarak görülebileceği gibi estetik bir gerekl i­
l ik olarak da görülebilir. 

Son tahlilde, P2P ağlar gibi fenomenler, sadece insanların yarat­
tığı bağlantıları deği l, kullandıkları ve geliştirdikleri aletleri de bütü­
nüyle yeniden çerçeve içine alır. Bunun sonuçları grupların kendile­
ri kadar çok çeşitlidir. Mark Slade ( 1 970) az bil inen bir kitabında 
şöyle söylüyor: "Değişimin dili toparlayıcı deği ldir; yer değiştirir, 
tercüme eder ve dönüştürür." (5) Bu can alıcı kavrayış, P2P devrimi­
nin temelidir. Slade, hareketli imgelerin kaynağındaki enerjiden söz 
eder. Kültürün esasen, yazı (inscription) ve yazıl ı sözcüğün iktidarına 
bağlı ve bağımlı kaldığını öne sürer. Slade bunları yazalı otuz yıldan 
fazla oluyor! Söyledikleri bugün hala geçerlidir, bir nokta dışında: 
Kurulmakta olan imge-dünyalar yazı ve muhafaza nosyonlarını geri­
de bırakalı çok oluyor. 

Müzikseverler; bi lgisayarlarına yüzlerce MP3 şarkı yükleyebilse­
ler de her zaman daha fazlasını ararlar. Birikmiş materyalin arka pla­
na kaydığı sonu olmayan bir arama ve toplama sürecidir bu. Kulla-
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228 nıldıktan sonra elden çıkarılabilen bir kültürün gerçek anlamı bu­
dur; söyleyeceğim şey enformasyonun ve onunla yapılan şeylerin 
doğruluğunu, kalitesin i  muhafaza etmek isteyenleri kızdıracaksa da, 
kullanıldıktan sonra elden çıkarılabil ir kültürler ekonomik motor­
lardır. Sürekli bir dönüşüm ve değişim sürecini koruyabilmek için 
kendilerini aralıksız olarak yeniden icat etmeleri gerekir. 

Aynı  şekilde, P2P cemaatler kendi ilgi alanlarının, temas ve mü­
badele araçlarının doğasın ı  sürekli yeniden tanıml ıyorlar. Bu sürekli 
yer değiştiren zemini en iyi örnekleyen metafor, duraksız video nos­
yonudur. imgeler, bir dizi sıkıştırma aygıtından, düzeyinden geçer ve 
kullanıcının masaüstüne ya da PDA'sına bir enformasyon akışı olarak 
ulaşırlar. Kullanıcılar materyali alırlar ve imgeleri dönüştürür, saklar, 
postalar, bir kenara atar ya da sadece izlerler. Resimleri teslim alan 
bireylerin hayalgüçleri kadar sayısız yörünge takip edilebil ir. 

Kabul etmesi zor olsa da bu etkinlikler hem somut hem de kı-
sa ömürlüdür. P2P cemaatleri, diğer cemaat geliştirme biçimlerin­
den ayıran da bu özell iktir. P2P cemaatlerin, internetin yapısına ve 
ağ bağlantılarıyla ilgili genel anlayışa bir katman daha katan güçlü bir 
hareket olmasının nedeni de budur. P2P iletişim, insanlarla makine­
ler arasında sembiyotik bir denge bulunana kadar her ikisinin de 
birbirinin zekasını artırdığı bir uyum gelişebileceğinin en can alıcı ' 
örneğidir. Bütün bunları olanaklı kılan teknoloji basitçe genel ileti­
şim ekolojisinin bir parçası haline gelir. Sekizinci Bölüm'de, bu eko­
loji ve iletişim nosyonunu daha da genişleten, derinleştiren ve imge­
dünyaların kapsamını, coğrafyasını büyüten başka bir dij ital fenome-
ni, bilgisayar oyunların ı  ele alıyorum. işin aslı, bu fenomenlerin hep-
si, insanlarla kullandıkları nesneler arasındaki sınırların sürekli ola­
rak kaydığına işaret ediyor. Umulmadık yerlerden (örneğin, nerede 
olduklarını bilmek için GPS teknolojisi kullanan arabalardan) daha 
fazla zeka geldikçe, insanların makineleri ve imge-dünyalarıyla olan 
sembiyotik bağlarını kuvvetlendirecek bir hitap, diyalog ve söylem 
ağı yaratı lıyor. Makine zekasıyla insan zekası arasındaki sını rlar, ha­
reket ve ihlal "alanları" haline geliyor. 

i) 
\ 



B Ö L Ü M  S E K i Z  Bilgisayar Oyunları ve 

insan i le insan-Olmayanın 

Etkileşimindeki Estetik 

HAL hiçbir zaman var olamazdı. · 
iyi haber şu ki pek çok Yapay Zeka 
araştırmacısı, HAL-benzeri makineler 
hayal etmeyi bırakacak kadar deneyim 
kazanmış durumda. Artık inşa edebile­
ceğimiz ve bize yararlı olacak farklı 
türde zeki bir makine tasavvur 
edebiliriz. Bu tür makineler yerel bir 
uzmanlığa sahip olacak; yani bilmeleri 
gereken konularda çok şey bilecekler, 
ama başka her şey hakkında acınacak 
kadar az şey bilecekler. Belli bir beceriyi 
nasıl öğreteceklerini bilecekler örneğin, 
ama şi ir yazamayacak ya da satranç 
oynayamayacaklar. 

Roger Schank, "l'm sorry, Dave, 

l'm afraid 1 can't do that": How Could 

Hal Use İ..anguage? 



230 Fantazi Oyunu 
.... .  
a:: 

:� Bilgisayar ve video oyunları, yeni etki leşim ve içine-gömülme tanım-

·� larının tam kalbinde yer alıyor. Video ve bilgisayar oyunları oynama 
itkisin in kaynağı, işin ucunda mağlubiyet olsa bile oynama arzusu ka­
dar oyunla işbirliği yapma ve kurallarını anlama arzusudur da. Oyu­
nun etkinlikleri, bir sınama, araştırma ve keşif süreciyle iç içe geç­
miştir. Bilmece çözülecek midir? Tasarımcı oyuna ne gibi numaralar, 
sapaklar, yanlış yönlendirmeler koymuştur? Oyuncular bir olasılık- ı 

lar labirentine girerler ve burada yollarını bulmaya çalışırlar. Bazı 
oyuncular oynadıkları oyunu bitirir, ama pek çoğu bitiremez ki bu 
da sürecin sonuçlardan çok daha önemli olduğunu ortaya koyar. Bir 
ekranda yüksek hızda araba kullanmanın, hayali bir etkinlik olması­
na rağmen neden heyecan verici olabileceğini de gösterir. Eğlence­
nin kaynağı kazanmak kadar kaybetmektir de, çünkü oyuncular ken­
di arzularına ve oyunun kendisine karşı l ık verirler. Bilgisayar oyun­
larına uzak nesnelermiş gibi muamele edilmez. Oyuncular oyunları­
nı, sanki yaratımlarında asıl yapımcılar kadar katkı ları varmış gibi sa­
hiplenirler, kişiselleştirip kullanırlar. Pek çok oyunun merkezinde 
ortak ilgi alanları etrafında oluşmuş cemaatler olmasının ve pek çok 
oyuncunun, oyunları keşfe çıkma ve meydan okumalarına çözüm 
bulmak amacıyla oluşturulan kulüplere katı lmasının, hatta buluşma­
lar ayarlayıp yüz yüze konuşmasının sebebi budur. Bilgisayar oyun­
ları her zaman "tele-mevcudiyet" ve "teleportasyon" ile ilgili şeyler 
olmuşlardır. Oyuncular, var olmayan dünyalara girmek için can atar­
lar ama yine de yaptıkları şeye, bir yere girme, heyecan ve meydan 
okuma duyumlarını teşvik edecek derecede empati de duyarlar. 
Duyumlar -psikolojik süreçlerin fiziksel tezahürleri- oyuncula­
rın, algoritmanın katı kısıtlamaları dahil inde kurulan mekanların 
içinde olsalar da görsel manzaraların ve seslerin oyunun dünyasıyla 
tutarlı olduğuna inanmalarına olanak tanır. Oyuncuların büyük bir 
yoğunlaşmayla keşfe çıktığı bir dizi farazi olasılık üzerine inşa edil­
miş son derece metaforik bir ortamdır  bu. Fantazi kurma arzusu 
oyunlar açısından can alıcı önemdedir ki bu da oyuncuların "güven-



li bir ortamda [normalde] toplumsal olarak kabul edilemez davra­
nışlarda bulunmalarını" (Rouse 200 1 ,  7) sağlar. Rouse, oyuncuların 
tüm meydan okumaları bir ç ırpıda çözmek yerine, kendilerini gide­
rek artan dozlarda oyunlara kaptırdıkların ı  söylüyor. işin zevki ba­
şarı kadar başarısızlıkta da. 

Bi lgisayar oyunları, insanlarla teknoloj ilerin birbirlerine bağımlı 
hale gelmekle kalmayıp derinden iç içe geçmiş olduklarının da şu 
ana kadarki en sağlam göstergesidir. Bir oyun üretmek için bir mil­
yon satırdan fazla bilgisayar kodu gerekir. Sonuçta da, oyunun bütün 
parçaların ı  bir arada tutan ve oyuncunun oyunla etki leşiminin yöne­
limini, gidişatını ve sonuçlarını düzenleyen bir "motor" çıkar ortaya. 
Çoğu oyunda, oyuncunun eylemleriyle ekranda olanlar arasında 
doğrudan bir ilişki vardır. Yeni ve daha sofistike oyunlarda, öyküler 
daha zorlaşsın, oyunların labirentsi havası güçlensin diye artık ey­
lemlerin sonuçları geciktiriliyor. Oyun motorlarının karmaşık olma­
sı büyük ölçüde, oyunculara sunulmadan önce oyunun pek çok öğe­
sinin önceden tahmin edilmesinin gerekli olmasındandır. Bunun ya­
nında, bir oyunun görünümü ve verdiği his de (estetiği) motorun 
gel işmişliğinin bir sonucudur. Kodlama o kadar karmaşıktır ki bek­
lenen sonuçları verip vermediğin i  sınama süreci aylar alabilir. Kod 
yazmanın ve derlemenin pek romantik bir tarafı yoktur. Bazı açılar­
dan, binlerce saat çalışmayı gerektiren eski usul zanaatlere benzer. 
Bu yaklaşımın kısıtl ı l ığı, çoğu bilgisayar oyunun anlatılarından da bel­
lidir. Anlatı alanındaki yaratıcıl ığın ritmi, etki ve tepkiden, bir şeyler 
"yapan" ve kendilerine bir şeyler yapılan karakterlerden yoğun şe­
kilde etkilenir. 

Spor oyunlarının en çok satanlar arasında yer almasının ve oy­
namaya can atan takipçilerinin olmasının nedeni de budur. Çoğu 
oyuncu kuralları zaten önceden bilir. Madden's NFL Football gibi da­
ha sofistike oyunların bazı ları, oyun endüstrisinin olduğu kadar tüm 
Kuzey Amerika'da binlerce spor meraklısın ın oynadığı fantazi oyun 
liglerinin de bir ürünüdür. Madden oyunu, oyuncuların yetenekleri, 
düzeyleri ve başarıları birbirine uysun diye hepsinin istatistiklerini 
tutar. Oyuncuların geliştirdiği ve bu oyuna adanmış pek çok web si-
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232 tesi vardır; bu sitelerde tüyolardan yama kodlara (patch) ve strate-
ji tartışmalarına kadar pek çok şey bulunabil ir. Madden Amerikan � -

o:: 

:� futbolunda, oyunu oynayan kişinin, hakem kararını beğenmemesi · 

,� halinde pozisyonun ağır çekim tekrarını istemesi bile mümkündür. 
Oyunun, çekicil iğinin de gerisinde yatan en önemli yönlerinden 1 

biri, oyuncuların, oyunun onları alt edecek kadar zeki olduğuna 
inanmasıdır. Oyun şirketleri ve oyuncular yapay zeka (YZ) kullanı­
mından sanki oyunda karşılaşılan bütün değişkenler zekaya ve beyin 
gücüne kanıt oluşturuyormuş gibi söz ederler. lror:ıik olan şu ki YZ, ' 
tercihlerin oyun tarafından yapıldığı izlenimini verecek şekilde mo­
tora programlanmış bir dizi rasgele seçimden ibarettir. Bazen değiş- ' 

kenler o kadar karmaşıktır ki imgeler düşünüyormuş gibi görünür. 
Oyunu yapanların bakış açısından bu, oyunculara meydan okumanın 
hayli etki li bir yoludur. 

Oyunları daha zeki hale getirme itkisinin kalbinde, sibernetik, 
sistem dinamiği, kaos teorisi ve uyarlanır  sistemler alanlarında ya­
pılmış uzun araştırmalar vardır. Oyunlarda zeka vardır ama asıl so­
ru, oyunun bunu bilip bilmediğidir. Yanıt açıkça oyunun hiçbir şey bi­
lemeyeceğidir ve işte yine oyundaki zekanın yeri ve etkil i l iğiyle ilgi­
l i varsayımların kalbinde oyuncunun seyir noktası bulunmaktadır. 1_. 

Bunu söylerken, kodlamanın karmaşıklığını hafife almak gibi bir ni­
yetim yok hiç - kodlamanın karmaşıklığı o kadar çok farklı oyun 
"durumu" beklenmesini mümkün kılar ki, oyuncuların bazı engelle­
ri aşmak için günlerce bunlar üzerine çalışması gerekir. 

Başka bir açıdan bakal ım: Nisan 2003'te l rak'ta savaş patlak ver­
diği dönemde kendilerini Civilization oynamaya kaptırmış olanlar, 
taktik ve askeri strateji tartışmalarını yürütürken haritalar ve savaş 
görüntülerini kullanmışlardır. Birçok çevrimiçi oyunda olduğu gibi, 
oyuncular oynadıkları oyunun parametrelerinin ötesine geçmiş ve 
gelişti rilen motorların ve/veya kodların kısıtlamalarını aşmışlardır. 

Oyundan gerçekliğe ve gerçekl ikten oyuna sızıntılar, oyun kültü­
rü için esastır. Kodlamanın, oyunların yönetiminin böyle büyük bir 
bölümünü, alternatif etki / eylem, tepki ve davranış tarzlarına ayır­
mak zorunda olmasının nedeni de budur. Aksi takdirde oyuncuların 



oyuna "inanmaları" pek mümkün olmazdı; çünkü bir oyunun ne ka­
dar etki l i olduğunun ölçüsü gerçek dünyaya ne derece benzediğidir. 
lrak'a göndermeden önce askerlerini bilgisayar-tabanlı oyunlar kul­
lanarak eğiten Amerikan ordusu fantaziyle ilgili bu parçalı yaklaşı­
mın en iyi özetini veriyor. 

Askeri oyunlarda hedefini tutturamayan silahlar olsaydı, silahla­
rın "fiziği"nin altı oyulmuş olurdu. Simülasyon yapmanın bir anlamı 
kalmazdı . Yine de bu çelişki oyun oynama sürecinin tam kalbinde 
yer al ır. işin hilesi ve sihri .kısmen şudur: Oyunların, tam da doğala­
rı gereği savaş alanında olup bitenlere ters düşen, ama yine de im­
kansızı mümkünmüş gibi "gösteren" şeyler yapması gerekir. Düş­
manla çatışmanın bir ödülü olmalı, kısa ve uzun vadeli sonuçlar gö­
rülmelidir. Ne olağanüstü bir paradigma! Farklı ruh hallerindeki 
oyuncular için kurulan köprüler artık oyun dünyalarına ve imge­
alanlara o kadar bağımlıdır ki, etkileşimin karmaşıklığını anlamanın 
yegane yolu seyir noktası olabilir. 

Melezler 

Donna Haraway yeni kitabı Modest Witness@Second Millenium. Fe­
maleMan© Meets OncoMouse TM 'da ( 1 997) şöyle söylüyor: "Bilgisa­
yar, Kendi Başına Eyleyen Şey'in deği l, eyleyicilerin ve eylenenlerin 
dünyasını anlatan bir mecazdır, bir figürün tamamının yerine geçen 
bir parçadır. Bilgisayarlar hiçbir şeye neden olmazlar ama bir mecaz 
o.larak enformasyon makinesiyle ifade edilen insan - insan olmayan 
melezleri, dünyaları yeniden kurarlar" ( 1 26). 

Haraway, bu bölüme damgasını vuracak can alıcı bir noktayı di­
le getiriyor. Daha önce belirttiğim gibi, modern kültür, makineler 
(insan olmayanlar) ile insanlar arasında kolay ayrımlar yapma eği l i­
mindedir; insanları, insan olmayanın insandan ayrı olduğuna ve in­
sanların bilgisayar gibi teknolojileri sadece bir alet olarak kullandı­
ğına inanmaya teşvik eden ayrımlardır bunlar. 

Ben daha ziyade, teknolojinin insan bedenlerinin içine ve üzeri� 
ne daima iz bıraktığı kanısındayım. Yapılan ayrımlar makinelerle in� 
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234 sanlar arasında değil, teknolojilerle farklı düzeylerde ilgilenme ile yi­
ne farklı sinerji, karşı l ıkl ı bağımlı l ık ve kuşkusuz yabancılaşma düzey­
leri arasındadır (Haraway 1 997). Örneğin bilgisayarla i nsanlar ara­
sındaki gerilimlerin önemsiz olduğu anlamına gelmez bu. insanların 
genel olarak teknolojiyle olan i l işkilerinin sonuçları büyük ölçüde, 
etki leşimin derinliğine ilave yapan ve bu derinliği artıran çok çeşitli 
dolayım düzeyleriyle tanımlanmaktadır daha ziyade. 

Bruno Latour ( 1 999) bu ilişkiler kümesini, insanlar i le insan ol­
mayanların oluşturduğu bir kolektif olarak tarif eder ve bununla, in­
sanlarla teknolojileri arasındaki bağların, iki tarafından da diğeri ol­
madan yapamayacağı şeyleri olanaklı kıldığını kasteder. Latour'a gö­
re, ki bu noktada ona ben de katılıyorum, teknoloj i, insan(i) olarak 
tanımlanan her şeyin bünyevi bir bileşenidir. 

Latour, makinelerle insanların bir kolektif oluşturduklarını ve sa­
dece insanlar süreç içinde farklı karmaşıkl ık düzeylerine geçtiklerin­
de kesintiye uğrayan bir i l işki zinciri içinde sürekli birlikte hareket 
ettiklerini öne sürer. Bilgisayar oyunları, insanların makinelerle olan 
ilişkilerine yükledikleri dürtü ve enerjinin iyi bir örneğidir. Latour' 
un kastettiği şeyin bir diğer iyi örneği ise kelime işlemcilerdir. Keli­
me işlemciyle onu kullanan birey beraber hareket ederler ve çok 
sayıda farklı sonuç ortaya koyarlar. Çoğu kelime işlemci esasen bir­
birinin aynısıysa da, bu ilişkinin sonucu öngörülebilir deği ldir. Bu ön­
görülemezlik, hem kelime işlemcinin hem de kullanıcının etki leşim­
leri sonucunda değiştikleri anlamına gelir. 

Bu ifade doğru gibi durmuyor. Bir kel ime işlemci nasıl değişebi­
lir? Oyuncuları, oynadıkları oyunun güçlüklerini anlamak ve çözmek 
için bu kadar çok çalışmaya iten şeyin kalbinde de aynı özerklik me­
seleleri yer al ır. Özerklik, ancak teknolojiye epeyce bir zeka atfedil­
mesi durumunda olanakl ıdır. Daha önce de söylediğim gibi, yapay 
zekanın oyuncuların ve bilgisayar programcılarının dil ine persenk 
olmasının nedeni budur. Bilgisayarın sorunları kendi başına çözebi­
leceği fikri büyük ölçüde seyir noktasına bağlıdır. Makine, özerk 
davrandığını bil iyor mu? Şurası açık ki makinenin özerkliğine dair id­
diaları haklılaştıracak bir sürecin vuku bulup bulmadığına oyuncu ya 



da gözlemci karar verir. Bir bilgisayar programını yöneten kurallar 
sabit değil midir? Donanım, değiştirilemeyen bir nesne değil midir? 
Bütün değişkenler makineye yerleştirilmiş değil midir? Latour ( 1 994) 
bu sorulara, insanların silahlarla nasıl etki leşime girdiklerini anlata­
rak netl ik kazandırıyor: 

Elinizde bir silah varken farklı bir insansınızdır. Öz varoluştur, varoluş 
da öz. Sizi sahip olduğunuz şeyle (silahla) ve sahip olduğunuz şeyi kul­
landığınızda (silahı ateşlediğinizde) girdiğiniz çağrışımlar silsilesiyle ta­
nımlarsam, işte o zaman silah -taşıdığınız diğer çağrışımların ağırlığına 
bağlı olarak daha az ya da daha çok olmak üzere- sizi değiştirir. Bu 
tercüme bütünüyle simetriktir. Elinizde bir silah varken farklısınızdır; 
silah siz onu tutarken farklıdır. Elinizde silah olduğu için başka bir 
öznesinizdir; silah da, sizinle bir ilişkiye girdiği için farklı bir nesne­
dir. (32-3) 

Latour, insanın makineyi kullanımıyla makinenin bir birleşimi 
olan üçüncü bir düzeyden söz ediyor. Mesele, sadece nesnenin de­
ğişmesi deği ldir; nesnelerle kurulan il işki, bu il işkinin bütün tarafla­
rını başkalaştırır. Bu üçüncü düzey, sabit görünen bir süreci, sabit 
olmayan bir süreçle dolayımlı olarak karşılaştırır. Sonuçta ortaya, 
birbirine bağımlı iki tarafın bulunduğu dolayım/anmış bir mekan çı­
kar. Bu karşıl ıklı bağımlı l ık, hem teknolojinin hem kullanıcının bazı 
özelliklerini taşıyan bir melez yaratır. Melezleşme, kullanıcının ve 
teknolojinin donanıma ya da yazılıma yerleştirilen tasarım ve mü­
hendislik hedeflerinin çoğu zaman ötesine geçen ortak bir zemin 
bulduğunun kanıtıdır. Tabii ki teknolojideki değişimler maddi deği l­
dir. Melez süreçler, asıl teknoloj iye yerleştirilmemiş ya da başlangıç­
taki amaçla ilgisiz olabilen bir etki leşimler ve dönüşümler silsilesinin 
ürünü olan yeni maddilik düzeyleriyle ilgil idir. 

Bu melezlik, teknoloji kültürüne girmenin başka bir yoludur ger­
çekten. Örneğin oyuncular, onları baştan çıkaranın biraz da tekno­
lojinin değişimindeki ve ihtiyaçlarına yanıt verişindeki hız olduğunu 
bilirler. Electronic Arts gibi şirketler, olabildiğince gerçekçi işler or-
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236 taya çıkarmaya çalışıyor ve oyunlarındaki karakterlerin hareketleri­
nin akıcılığı artsın diye hareket yakalama (motion capture) tekniğini 
kullanıyor. Hareket yakalama, ele almakta olduğum üçüncü düzeyin 
harika bir örneğidir. Örneğin futbol oyuncuları, takımlarındaki ko­
numları gereği yaptıkları bütün hareketleri kaydeden sensörler ta­
karlar. Daha sonra sensörler enformasyonu bi lgisayarlara nakleder 
ve enformasyon da grafiklerin dosya formatından görsel formata 
aktarıldığı sürece dahil edilebilecek üç boyutlu animasyonlara çev­
rilir. Bütün süreç insan hareketinin biyomekaniğine dayandırılır ki 
oyuncuların büyüklüğünün ve ağırlığının nasıl koştukları ve birbirle­
riyle nasıl etkileşime girdikleri üzerinde bir etkisi olsun. Bu i lkeler 
animasyona dahil edil ir. Madden's NFL Football, gerçeklikle animas­
yon arasında bir yerdedir ve bu "bir yer", ele almakta olduğum me­
lezliğin üçüncü düzeyidir. 

Etki leşim ve Bilgisayar Oyunları 

Kelime işlemci, kullanıcıların sanki etkileşim süreçlerini kontrol edi­
yorlarmış gibi hissetmelerine olanak tanıyarak bu "üçüncü" meka­
nın yaratılmasına vesile olur (resim 8. 1 ). Bir bilgisayar oyunu örne­
ğin, ortaya attığı bilmecelerin yanıtların ı  oyuncuya asla doğrudan 
sunmaz; onun yerine, oyuncuyu sanki kontrolü elinde tutuyormuş 
gibi hissetmeye teşvik eden melezleşmiş yeni bir ortamı keşfe çık­
maya kışkırtır. işin aslı, bu yeni ortamın kurallarını öğrenmek, oyun­
ların ortaya koyduğu meydan okuma kadar, verdiği hazzın da kay­
naklarından biridir. Bir etkinlik olarak oyun oynamak, melez dene­
yimler inşa etmekle ve sadece pratikle ve etki leşimle aşılabilecek 
engellerin üstesinden gelmekle ilgilidir. Bilgisayar oyunları, bu dün­
yaların içine girip çıkmayı teşvik ederler; oyunların zor olmakla kal­
mayıp ustal ık kazanmak için uzun bir çırakl ık dönemi gerektirmele­
rinin nedeni de budur (Pesce 1 998, 2000). 

Bu anlamda, bilgisayar oyunları gibi dij ital teknoloj ilere uygulan­
dığı haliyle etki leşim, sadece kullanımla ya da oyunun oyuncuların 
karşısında çıkardığı güçlüklerle başa çıkmanın pragmatiğiyle ilgili bir 



R E S i M  8 . 1 insan kullanımıyla teknolojinin kesişimleri. 

şey degildir. Oyun oynamak, daha ziyade, asıl yapıya yerleştirilmiş ni­
yetlerin birçoğunun ötesine geçen karışık ve karmaşık  bir mekan 
yaratır ve ustalığın ortaya çıkacağı yer de bu fazlalıktır. Başka bir de­
yişle, oyun teknoloj ileri, sürekli değişimden geçen, aralıksız olarak 
evrim geçiren ilişkilerle ilgilidir. insanları, oyunların ortaya attığı so­
runları çözmek için yaratıcı yollar aramaya iten de işte bu durağan­
lık eksikliğidir (Cassell ve Jewkins 1 998). 

insanlar, geliştirdikleri araçlara ve teknoloj ilere bir dizi öznel de­
ğer atfederler. Bu değerler durağan kalmaz, zamanla evrim geçirir­
ler ve giderek teknolojiyle birlikte "imal edilirler". Başka bir deyiş­
le, etki leşim sonucu ortaya çıkan sinerji, er geç teknolojilere dahil 
edilir; bilgisayar oyunları bu evrim sürecinin en iyi örneklerinden bi­
ridir. insanları makinelerine bağlayan ihtiyaçların kesişmesi, iki tara­
fın birbiriyle çalışabilmesi için ortak bir tarihe sahip olması gerekti­
ği anlamına gelir Oohnson 1 997). 
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238 Teknolojiler ihtiyaçlardan doğar, bu ihtiyaçları büyütüp genişle­
tir ve daha sonra da insan olmanın ne anlama geldiğinin yeniden ta­
nımlamasına yardımcı olurlar. içinde vuku bulduğu toplumsal ve 
kültürel bağlama göre değişen, aralıksız evrim geçiren bir etkileş\m­
dir bu. 

O halde melezleşme, öğelerin, belli bir sonuç ya da ürün veren 
bir karışımından ibaret deği ldir; melezler daha ziyade, teknolojiler­
le insanların birbirleriyle karşılaşmaları sonucu vuku bulan değişim 
ve evrim sürecine temel oluşturur. Olaya bu açıdan yaklaşmak, ze­
kayı ve öznelliği insan-teknoloji i l işkilerine geri yerleştirmek de­
mektir. Teknolojiyi en genel anlamda pragmatik kullanıma yönelik 
bir dizi alet olarak modellemektense, insanların makinelerle, yapın­
tıyla olan il işkilerinden ve teknolojiyle olan yaratıcı angajmanların­
dan insan öznelliğinin ve kimliği kendi üzerine düşünecek şekilde in­
celeme yeteneğinin nasıl evrilmiş olduğunu düşünmek gerekir. 

Mühendislik ve yazıl ım düzeylerinde tasarımın rolü, sadece tek­
nolojinin iş görme biçimleri açısından değil, teknolojinin kullanılma 
tarzı açısından da can alıcıdır. Yine de oyunların tasarımı çoğunluk­
la mühendislerin ve bi lgisayar mühendislerinin elindedir (Crawford 
2002). Bunun nedeni de büyük ölçüde, bir oyun üretmek için öğre­
nilmesi gereken programlama dil lerinin çok karmaşık  olmasından 
ötürü sanatçı ve yazarların oyun yaratmaya nadiren fırsat bulmuş 
olmasıdır. Bu anlamda, oyuncuların kendi oyunlarını yaratma işini 
üstlenebilmesi için tasarım sürecinin nispeten şeffaf olması gerekir. 
Bazı durumlarda oyuncular oynadıkları oyunları değişikliğe uğrat­
mışsa da bunlar istisnadır, kaide değil. 

Beynon ve diğerlerine (200 1 )  göre: 

Teknolojik ürünler geliştirmeye yönelik mevcut çerçeveler, bu ürünle­
rin rollerine dair sınırlı bir kavrayış ortaya koyuyorlar. Böyle bir ürün ta­
sarlarken, ürünün işlevsel tanımında, belli işlevsel ihtiyaçları k,arşılaması 
için optimizasyonunda ve performansının önceden belirlenmiş ölçüm bi­
rimleriyle değerlendirilmesinde görüldüğü gibi, kullanımıyla ilgili olarak 
önceden tasavvur edilebilecek şeylere ağırlık verilir. Bu tasarım perspek-



Araç/ 

Makine 

Gelişimi 

Tasarım Süreci 

Niyet 

Tasarım Sonuçları 

Sonuçlar 

Dolayımlar / Teknolojiler / Melezler / Ortam 

Bağlam 

+---+ Makine/Kullanıcı +---+ 
Etkileşimi 

Kullanıcılar 

Evrimsel 

Sonuçlar 

Kişiselleşme -+ Beklentiler -+ Sonuçlar -+ Değerlendirmeler 

R E S i M  8 . 2  Tasarım süred/tasarım sonuçları. 

tifi, bilişsel teknolojinin gündemine yanıt vermeye yeterli değildir; teknolo­
ji, kullanıcı ve ortam arasındaki etkileşimi pek göz önüne almaz. (476) 

Beynon ve diğerleri (200 1 ), yazılım tasarımında niyet ile netice 
arasındaki etki leşimle ilgili can alıcı bir noktayı ortaya koyuyorlar, 
gerçi aynı  sorulara sadece yazılım tasarımında değih tasarımın her 
türünde rastlamak mümkün. Resim 8.2'ye, çeşitli öğelerin birbirle­
rine bağlanma biçimlerini dahil etmedim, ama her teknoloji kullanı­
mında mevcut olan çok sayıda farklı dolayım düzeyini gösterdim. 

Tasarım ve kullanım süreci çizgisel değil, döngüsel, evrimsel ve 
çoğu zaman da öngörülemezdir. Yazılım alanında iyi tasarımın en 
önemli özel liklerinden biri, kullanıcıların sadece yaptıkları şeyle olan 
il işkilerini değil, yazı l ımın parametrelerini de kişiye özel hale getire­
bilmesidir. Ne var ki genel olarak çoğu yazılım, kullanıcıların angaje 
olmak ve geliştirmek isteyebilecekleri bu türden bir kişiselleştirme­
ye izin vermez (Lohr 200 1 ). 

Asl ına bakarsanız, dünyanın en büyük bilgisayar oyunu yapım 
stüdyosu olan Electronic Arts'taki tasarımcılarla konuşurken, bana 
kişiye özel hale getirmenin can alıcı önemde olduğunu, ama içselleş-
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240 tirmenin çok sayıda değişkenin oyuna katmanlar halinde yerleştiril-
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mesiyle sağlanması gerektiğini ve böylece oyuncuların, aslında kont­
rol onlarda değilken kontrol sahibiymiş gibi hissedebileceğini anlat- · 

""' 

·� tılar. Oyun tasarımcılarından biri de, oyuncular oyunun temellerini 
gerçekten değiştirebilselerdi, kaosun patlak vereceğini ve oyunun 
eğlenceli olmaktan çıkacağını ileri sürdü. Bana kalırsa, kişiye özel ha­
le getirme (customization) süreei oyunun ta kendisidir (Adams 200 1 ) .  

Öğrenme, evrimsel b ir  süreç olan b ir  oyunu keşfe çıkma ve oy­
nama sürecindeki can alıcı bir itkidir. Bilgisayar oyunları, kullanıcıla­
rın ve oyuncuların hem tasarım hem de oyun sürecini yöneten kısıt- :! 
lamalarla ne yaptığı ile beklentiler arasındaki baskı ve geri l imlere iyi 
bir örnektir. Aynı zamanda, bütün değişkenler önceden düşünülmüş 
olursa, oyuncuların, bilgisayar oyun ortamının çekirdeğini (ya da 
oyuncu ve programcıların oyunu yöneten algoritmik yapıyı tarif et­
mek için kullan�ığı terimle motorunu) değiştirme şansı pek olmaz. 

Melezleşme (özne/nesne ilişkilerinin ötesine geçme süreci) ay­
nı zamanda beklenti lere ulaşılsa da ulaşılmasa da kişiselleştirme yo­
luyla gelişir. Sonuç olarak, Latour'un sözünü ettiği üçüncü mekan, 
kullanıcıların donanım ve yazılımla yaptıkları şeylerle il işki kurma bi­
çimleri açısından, asıl tasarım sürecinde hiçbir şekilde öngörüleme­
yecek kadar önemli bir rol oynar hale gelir. Başka bir deyişle, bilgi­
sayar oyunları örneğin, etki leşimin, zekanın ve yaratıcılığın yeri olan 
bu üçüncü mekanın sınırları dahilinde oynanır (ki öğrenme süreci­
nin bu kadar merkezi olmasının -ve oyunun bütün düzeylerini öğ­
renmenin bu kadar uzun sürmesinin- nedeni budur). 

Bu üçüncü mekanı düşünmenin bir başka yolu, insanların sözel 
olarak nasıl iletişim kurduklarına bakmaktır. Birisi bir arkadaşına bir 
şey söyler, arkadaşı da ona karşı l ık verir, burada iletişime yön veren 
bütün niyetleri tamamen kavramanın doğrudan bir yolu yoktur. Bu­
nun yerine tüm taraflar, uzlaşım, alışkanl ık ve birbirini anlama arzu­
su uyarınca, aralarındaki boşlukların iletişimin içeriğine etki etme­
yeceğine bir dereceye kadar rıza gösterir. Boşluklar varsa da, bun­
lar sürecin bir parçasıdır. Ne var ki boşluklarin farkında olmak, ile- . 
tişim sürecini, bireylerin neyin iş görüp neyin iş görmediği hususun-



da bir farkındalık geliştirdiği bir üst-iletişime çeker. Bir sürecin ne­
den ve nasıl çalıştığını ya da çalışmadığını bilmeleri gerekir. Boşluk­
ların mübadelenin her parçasına kattığı kısıtlamaların da farkında ol­
maları gerekir. Etki leşim ve konuşma için ek mekanlar üreten şey, 
mübadelenin, farkındalığın ve iletişimin birleşimidir - bu ek me­
kanlar, sadece, mübadelenin tüm parçalarına bakarak incelenebilen 
üçüncü mekanlardır (Bateson 1 979). 

Brian Cantwell Smith, On the Origin of Objeas (Nesnelerin Kö­
keni Üzerine, 1 998) adlı kitabında bu meseleleri ele alıyor. Smith'in 
en önemli görüşü, sözgelimi yazılım yaratımına yön veren kategori­
lerin, dinamik ve evrimsel yönleri göz önüne alınarak gelişti rilmesi 
gerektiğidir. Kullanımın hem olanaklı kıldığı hem de teşvik ettiği de­
ğişimleri göz ardı ederek, program kodunun geçerliliği ya da mak­
sadıyla ilgili ontoloj ik iddialarda bulunmak yeterli değildir. Kullanım 
ile tasarım arasındaki etkileşim, parçalarla ve bütünle, evrim geçir­
mekte olan değişim ve kişiselleştirme süreçleriyle ilgilidir. 

Bruno Latour'un dediğine yakın bir şeydir bu. Bağlam, kullanıcı­
lar ve tasarım arasındaki karmaşık il işkileri modellemek çok zor bir 
iştir. Genelde bilgisayar programcıları, yazıl ıma çok sayıda değişken 
yerleştiren davranışsa! bir yaklaşıma başvururlar, ama yazılım doğa­
sı gereği, genellikle tasarımının ardındaki niyetlerin ötesine geçer, 
hatta bu niyetleri altüst eder. Burada asıl mesele, tasarımın melez­
leşme sürecini öngörüp göremeyeceği, hatta öngörmesinin iyi olup 
olmayacağıdır. 

Programlama yapmak, yüksek düzeyde mantıksal ve matematik­
sel modellemeyle iştigal etmek demektir. Açıktır ki kullandığım ke­
lime işlemcinin kodu sorunsuz çalışmaktadır; aksi takdirde klavye, 
ellerim ve monitör arasında hiçbir ilişki olmazdı. Kod, içine epey bir 
şey konmuş olan ve içinden epey bir şey çıkarılabilen bir tür sanal 
alet çantasıdır. Yine de biraz dikkatl i olmak kaydıyla denilebilir ki, di­
lin grameri de daha yüksek düzeyde muazzam soyutlukta bir sis­
temdir - konuşmacıların, konuşmak için (kel imenin sözlük anla­
mıyla) gramer bilmelerine gerek yoktur. Konuşmacıların gramer te­
rimleriyle düşünmeleri gerekseydi, konuşma, kurallara göre bilinçli 
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242 şekilde kurulması gerekeceğinden adamakıll ı zahmetli bir şey olur· 

� du. Yeni bir dil öğrenmenin bu kadar rahatsızlık verici bir deneyim 

:� olmasının sebebi ve dil öğrenirken insanların yaşadıkları sorun bel· 
,� l i ki budur. 
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Kodun gramere eşdeğer olduğunu ve yaratım ile kullanım ara­
sında rasyonel bir i l işki koyutlamanın olanaklı olduğunu varsaymak, 
yazı l ım geliştirenlerin ve programlayanların en büyük yanılgılarından 
biri olmuştur. insan beyninin, bilgisayarla giderek daha fazla karşı· 
laştırı lmasının nedenlerinden biri de budur - ama tek neden değil 
(Churchland 1 992). Kodun gramerle bir tutulmasının asl ında prog· 
ramcıların çıkarlarına aykırı olduğunu görmek önemli. Bunun nede­
ni, gramerin koddan çok daha karmaşık olması değildir sadece, aynı 
zamanda insan beyninde doğuştan gelen, evrensel bir özell ik olma· 
sıdır da. Noam Chomsky ( 1 980), bu meseleye şöyle yanıt veriyor: 

insan dili üzerine yaptıgım ince/eme/er beni, insanların kullanabilece­
gi gramerler kümesini genetik olarak belirlenmiş bir dil yetisinin, insan 
zihninin bir bileşeninin tayin ettigi görüşüne yöneltti. Bir grameri, bir Şe­
kilde zihinde temsi/ edilen, sonsuz potansiyel cümleler kümesinin fonetik, 
sentaktik ve semantik özelliklerini tayin eden bir sistem olarak düşüne­
biliriz. (35) 

Kod, zihnin ve düşüncenin bu ve başka özelliklerinin bir ürünü­
dür. Kodun, insanların onunla yaptıkları şeylerde sınırlı bir rolü ola­
bil ir. Fırsat veri ldiğinde, kullanıcılar, bir kelime işlemciyi yöneten ko­
du nasıl tanımlarlardı ya da tanımlayabilirler miydi? Kod yazıya dö­
külmüş notalara mı benzerdi? Müzik parçaları, yorumlamaya, dö­
nüştürülmeye ve değişime, sadece yazılımları açısından değil, icra 
edilmeleri bakımından da açıktır. Müzik yazımının sentaktik özellik­
leri son derece kendine özgüdür ama hiçbir icra bir diğerine ben­
zemez. Müzik yazmanın teamülleri olsa ve bu teamüllere genellikle 
uyulsa da müzik icra etmenin güzelliği öngörülemezl iğinden gelir. 

Aynı argümanı, bilgisayar ve birçok teknolojinin kullanımı konu­
sunda da ileri süreceğim. Yazılı müziğin ve icranın sonucu, bir tek-



nolojiyi kullanmak kadar melezleşmiştir. Bütün bu mekanlar, çoklu 
birleşimlerdir ve parçalarının herhangi biri tarafından kısıtlanamaz. 
Yeni bir teknolojinin ortaya çıkmasın ın genellikle bu kadar korkutu­
cu bir süreç gibi görünmesinin nedeni de budur. Melez mekanlara 
katkıda bulunan öğeler bir süreliğine ya da en azından süreçteki ta­
raflar etkileşimlerinin dah� belirli ve daha uzlaşımsal bir nitel ik ka­
zanmasına olanak tanıyacak derecede bilgi sahibi olana dek kimlik­
lerini kaybeder gibi olurlar. 

Bruno Latour'un kitabı Aramis ya da Teknoloji Sevgisi'n in pırıltısı, 
melezleşmiş süreçlerin üzerinde gel işip sürdürüldüğü kurumsal ze­
mini incelemesindedir. Latour'un kitabı, Paris'teki devasa bir ulaştır­
ma projesinin nasıl başarısız olduğunu inceler. Kitap, bu dramdaki 
"oyuncular"ın kişisel yorumlarıyla ve Latour'un aynı  ölçüde kişisel 
düşünceleriyle doludur. En önemlisi, Latour, projeler arasındaki de­
ğişen il işkilere, projelerin nasıl görselleştirildiğine ve "nesnelere" 
dönüştüğüne de eğiliyor. 

Bu vakada, bütün proje planları, proje rafa kaldırı lmadan önce 
epey ilerlemişti. Bir melez olarak proje kendine ait bir hayat edin­
di. Bir anlamda, proje, yapmakta olduğu şey ve olabileceği şey konu­
sunda, sorumlu kurumların karşılayamadığı ve çoğunlukla açıklaya­
madığı iddialarda bulunmaya başladı. Bir projenin "kendine ait bir 
hayat edinmesi" fikri, melezleşmiş mekanlardan söz etmenin başka 
bir yoludur. 

Sorun kısmen de şudur: Teknoloj inin iş görmesini sağlayan şey­
lerin çoğu il le de görünür şeyler değildir, bu da teknolojinin kullanı­
cılardan, katı lımcı lardan ve izleyicilerden çok uzak olduğu hissini 
kuvvetlendirir - olup bitenin sorumluluğunun, insanların makine­
lerle ilişkisinde değil de teknolojide olduğu izlenimi yaratacak bir 
uzaklıktır söz konusu olan. Bilgisayarların işlemlerini yönlendiren 
sistemler ile temel programlama dil ini değiştirme becerisi arasında­
ki uçurum o kadar uçsuz bucaksızdır ki sorumlu bir biçimde angaje 
olmayla ilgili meseleler çözümsüz görünür. Bu uçurum, kullanıcıların 
bilgisayarla uyum içinde hareket etmedikleri fikrini kuvvetlendirme 
eğil imindedir; bilgisayar daha ziyade, bir aygıt olarak görülür ve in-
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244 sanların bilgisayar kullanımının sınırlarını bilgisayarın kurulum ve ba­
kım tarzının tayin ettiği düşünülür. 

Buna karşın Açık Kaynak hareketi, bi lgisayar teknolojilerine ye­
ni yaklaşımların gelişmesi açısından başlangıçta düşünüldüğünden 
çok daha önemlidir. Linux gibi bir bilgisayar işletim sisteminin insan­
lar arasında dünya çapında ve neredeyse kendi liğinden oluşmuş bir 
ortakl ık  yoluyla kurulabi lmiş olması, bilgisayarın da programlama 
mantığının da bazı larının düşündüğü kadar opak olmadığın ı  ima ed­
er. Ama bu kolektif sürece dahil olmak için gerekli uzmanlık düzeyi, 
bi lgisayar kullanıcılarının büyük çoğunluğunu dışarda bırakmıştır. 

Eric Raymond'ın ( 1 999) belirttiği gibi: "Linux yıkıcıdır. Beş yıl ön­
ce ( 1 99 1  'de) bile, tüm gezegene dağılmış v� aralarındaki tek bağ 
hassas İnternet bağlantıları olan birkaç bin bilgisayar kullanıcısının ya­
rı-zamanlı bilgisayar korsanlığı sayesinde, sanki büyülü bir biçimde, 
birinci sınıf bir işletim sisteminin ortaya çıkacağını kim düşünürdü?" 
(29). Raymond'ın vurguladığı nokta çok önemlidir. işin kendiliğin­
denliği ve işin içindeki insanların ehl iyeti, büyük bir cemaatin, dina­
mik ve evrimsel bir yolla beklenmedik sonuçlar ortaya koymasına 
olanak tanımıştır. Dünya genelinde bilgisayar korsanlarının ve bi lgi­
sayar meraklılarının güvenil irliğini artırmış olan Linux evrim geçir­
meye devam ediyor. En önemlisi de Linux'un tarihi, bi lgisayar prog­
ramcılığının düzenli ve biraz katı dünyasının aslında karmakarışık ol­
duğunu ortaya koymaktadır. 

Kod yazmak, en somut etkinlik gibi görünür - ne de olsa, kod­
lama ile bilgisayarın işlemleri arasında doğrudan bir i l işki vardır. Bu 
metaforun gücü başlangıç itibariyle epey fazladır, ama kodlar diğer 
kodlarla özerk bir biçimde birleşir de en başında programlanan her 
şeyin ötesinde sonuçlar üretirse ne olur? Bu durum, öznelliğin ro­
lüne ve insanların melez mekanlardaki konumuna meydan okur mu? 
Bilgisayar oyunlarının bu sorulara yanıt vermekteki önemine dön­
meden önce, yapay hayat hareketinin bilgisayarların çalışma biçimi 
için bir özerkl ik ölçüsü önerme konusunda oynamış olduğu çelişik 
ama yine de can alıcı role eği lmek istiyorum. 



Kod ve Yapay Hayat 

Yapay hayat hareketi, kurucularından biri tarafından müthiş bir net­
l ikle şöyle tanımlanmıştır: "Yapay hayat, doğal canlı sistemlere özgü 
davranışlar sergileyen insan-yapımı sistemlerin incelenmesidir" (Lan­
gton 1 989, 1 ). Bir dizi kodlanmış "dizgi"ye (string) talimatlar gönder­
mek üzere genetik algoritmalar tasarlanır ve bu dizgiler mutasyona 
uğrar, değişir ve "evrim" geçirirler; algoritmaların i lk başta ortama 
koyduğu şeylere bakılarak öngörülemeyen sonuçlar doğururlar. "GA' 
larda (genetik algoritmalar) bi lgisayar organizmaları, örneğin birler­
den ve sıfırlardan oluşan dizgiler (bit dizgileri) olarak kodlanmış bil­
gisayar programları, ortama uygunluklarıyla orantı l ı olarak çoğal ırlar. 
Uygunluk burada bir organizmanın belli bir sorunu ne kadar iyi çöz­
düğünün ölçüsüdür" (Mitchell 1 998, 7). Mitchell, klasik bir genetik 
algoritma örneği vererek devam eder (bkz. resim 8.3). 

Mitchell ( 1 998), bu "yeniden üretimin" aslında, evrim sürecinin 
idealleştirilmiş bir versiyonu olan kopyalamayla ilgili bir şey olduğu­
nu söyler. Sonuçta, epey evrim geçirmiş ve çok uygun bir "dizgi", 
karmaşık sorunları çözmekte kullanılabi l ir. Mitchel l, devre tasarı­
mındaki, robot yönlendirme (robot navigation) alanındaki ve ekono­
mideki sorunların, genetik algoritmalar kullanılarak nasıl çözüldü­
ğünden söz eder. 

Burada unutulmaması gereken nokta, pek çok farklı programla­
ma türü olsa da, son otuz yıl içinde pek çok dil geliştirilmiş olsa da 
(çevirici dilleri -assembly languages-, prosedüre! programlama, 
işlevsel programlama, mantıksal programlama, nesneye-dayalı prog­
ramlama vb.) hepsi kullanıcıların potansiyel eylemlerinin ve davra­
nışlarının soyut temsi lleridir. Yapay hayat örneğinde, biyolojik meta­
forlar, çeşitli programlama dizgileri arasındaki özerk süreçler sonu­
cu "evrim" geçiren matematiksel kodları betimlemekte kullanı l ır. 

Bu soyutlama düzeyini anlamak zordur, ama işin ironik yanı şu ki 
bu düzey, giderek daha çok farazi bir mekana dayanmaktadır. Bu fa­
razi mekan özerkl ik kazanabi l ir. Hatta algoritmaların, görünürde ya­
ratıcılarının bir etkisi olmaksızın kendi başlarına evrim geçirdiği iz-
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246 
Popülasyondaki bireylerin bit dizgileri halinde kodlanmış bilgisayar 
programları olduğunu varsayın. Aşağıda göreceğiniz, basit bir genetik 
algoritmadır. 

1 .  M bireyden oluşan tesadüfi bir başlangıç popülasyonu yaratın. 

Aşağıdakini N kuşak boyunca tekrarlayın. 

2. Popülasyonlardaki her bireyin uygunluğunu hesaplayın. (Kullanıcı­
nın her birey için sayısal bir uygunluk belirleyen bir işlev tanımla­
ması gerekmektedir. Örneğin, eğer bireyler bilgisayar programları­
nı temsil ediyorsa, bir bireyin uygunluğu, ona tekabül eden bilgisa­
yar programını çalıştırıp verilen bir görevi ne kadar iyi yaptığına ba­
karak ölçülür.) 

3 .  Yeni popülasyonda M birey olana kadar bunu tekrar edin: 

a. Halihazırdaki popülasyondan iki ebeveyn bireyi uygunluğun bir 
işlevi olarak olasılıksal olarak seçin. 

b. Bunları rastgele seçilmiş bir yerde döl vermeleri için melezleyin.  
Yani, her bir bit dizgisi üzerinde bir konum seçip bir ebeveyn­
den o konumdan önceki bitleri, diğerinden o konumdan sonra­
ki bitleri alarak bir döl oluşturun. 

c. Döldeki her konumu küçük bir olasılıkla değiştirin. 
d. Dölü yeni popülasyona yerleştirin. 

Bu süreç çok sayıda kuşak boyunca tekrarlandığında büyük olasılıkla 
yüksek uygunlukta bir ya da daha fazla birey yaratılmış olur. 

R E S i M  8 . 3  Genetik algoritma. 



lenimi bile yaratabil ir. Oysa gerçek şu ki makineler tamamen özerk 
hale gelmezse, kimse onları izlemezse, yorumlamazsa, onarmazsa, 
vb. kendi başlarına hayatta kalmaları pek olası görünmüyor. 

Giriş bölümünde ve Birinci Bölüm' de epey ayrıntılı olarak analiz 
edilen seyir noktası burada da en önemli meseledir. Evrim süreci 
özerkse nasıl gözlemlenebilir? Meseleye, özerklik fikrinin insan-ma­
kine il işkilerinin melezleşmiş bir sonucu olduğu noktasından yakla­
şıl ırsa, insan gözleminden bağımsız olarak faal iyet gösterebilen prog­
ramlama mantıkları tasavvur etmek olanaklı hale gelecektir. Yapay 
hayat taraftarları, sanal dünyalar içinde "hayvanlar" ve başka "canl ı" 
varlıklar yarattıklarını iddia edeceklerdir. Bu bir adlandırma soru­
nundan ibaret değildir, çünkü hayat ve tabii ki zihinle ne kastedildi­
ğinin tam kalbine inen bir sorudur bu. 

Bu kitap boyunca savunduğum gibi, sanal olan gerçekliğin bir 
uzantısıysa bu durumda yapay hayat da sadece insan müdahalesinin 
ve mühendisliğinin bir sonucu olarak mümkündür. Özerkliğin var 
olduğu düşüncesi, melezleşmiş üçüncü etki leşim mekanı ile bi lgisa­
yarın kendisi birbirine karıştırıldığında ortaya çıkar. Her ne kadar 
yapay hayat simülasyonlarla ve modellerle uğraşsa da, kökenleri ve 
bu modellerin gözlemlenme biçimleri, fenomenler karşısında be­
nimsenen davranışsa! bir yaklaşımdan türetilmiştir. 

Yazı l ım geliştirme alanında davranışsa! bir yaklaşım kök salmıştır. 
Bunun sonucunda programlar, kullanıcıların belli eylemlerde bulu­
nacağı, belli yanıtlar vereceği beklentisiyle yazılmaktadır. Kod yazı­
mına bu davranışsa! şablon hakimdir, her ne kadar bir sistemi çalış­
tırabilmek için binlerce satır kod gerekli olduğunda pek çok şey 
yanlış gidebilecek olsa da, hatta gitse de. Bu alandaki davranışsa! 
yaklaşımlara da bir gird i /çıktı modeli hakimdir ki özerkliğin müm­
kün, hatta arzu edil ir görünmesinin nedeni budur. Bilgisayarın ve et­
kinliklerinin görünürdeki özerkliğini kuvvetlendirdiği için yapay ha­
yatın bu kadar çekici görünmesinin nedeni de budur. 
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248 Bilgisayar Oyunlarında "Hayat" 
�­
o:: 

·� işin ironik yanı şu ki bi lgisayar oyunları, davranışsa! modeli kırma ça-
•=> 

·� balarının en iyi örneklerinden biridir. Oyuncular bir kayak oyunu 
oynarlarken, dönmek ya da oyunun önlerine serdiği rotayı takip et· 
mek gibi belli eylemleri PlayStation'a girerler. Bu komutların elden 
makineye ve daha sonrasına tercüme edilmesi için bir miktar enfor­
masyonun PlayStation'daki yazı l ım tarafından işlenmesi gerekir. 
Oyuncuların aralarından seçim yapabileceği çok sayıda değişken ol­
sa da oyunun katı sınırları vardır, bunlar da oyunun ana amacı tara­
fından, yani bir tepeden aşağıya inmenin foto-gerçekçi bir deneyimi­
ni sunma amacı tarafından tayin edilmiştir. Bu ana sınırlama, grafik­
ten kodlamaya kadar her şeyi belirler. Bir oyuncuyu gözlemlemek 
ya da da\lranışından belli sonuçlar ç ıkarmak, bu deneyimi anlamaya 
pek de yardımcı olmayacaktır. 

Oyuncuya önünde sınırsız seçim şansı varmış gibi gelebi l ir, ama 
oyunun "numarası" gerçekte çok az seçim şansının olmasıdır. Oyu­
nu "kazanmak/bitirmek" için, oyuncuların, oyunun onlara sunduğu 
sorunları çözmek kadar oyunun sınırlamaların ı  ve kendi deneyimle­
rinin sınırlarını keşfetmesi de gerekir. Oyun, oyuncu ve oynama bağ­
lamı, parçalarının tüm özell iklerine ihtiyaç duymayan bir melezleş­
me sürecinin temellerini atar. Dij ital oyunların "büyüsü"nün kaynak­
larından biri de budur. Oyuncuların kendilerini oyuna vermelerin­
deki öznel yoğunluğun içine bir tür sihirbazlık karışmış gibidir -
hızla, gerçeklikten hayalgücüne, oradan tekrar gerçekliğe geçen bir 
büyülenmişlik halidir bu, ve bunun da sadece bir kısmı oyunun ken­
disine atfedilebilir. 

Hatırlanması gereken en önemli nokta, bu büyülenmişlik hissi­
nin, oyunun koyduğu sınırlamaların ötesindeki bir mekan ve zama­
nın beklenmedik keşfinden kaynaklandığıdır. Bunun bir nedeni, oyun­
da sanal özelliklerin bulunabilmesidir, ama oyuncunun "yeri" hayli 
geleneksel kal ır. Yaşadığı deneyimin yoğunluğu bir tarafa, oyun oyna­
yan kişi bir tepeden iniyor deği ldir. Ne var ki, tepenin orada olduğu­
nu hayal etmeyi kabul etmiş ve böylelikle oyunla olan il işkisini des-



Yazar Tagger 

J, '""'"' J, Teknik 
Sanatçı 

Sanat üretmek için 
gerekli endüstriyel 

CQ� 
araçlar Veri (işitsel alanlar, tetikleyiciler, 

oyuna özel veriler) imlemeye 
yarayan özel araçlar 

Eniyileyici 

J, y.,,ı,m 
Mühendisi 

R E S i M  8 . 4  Bir bilgisayar oyununun yaratımındaki öğeler Qohn Buchanan, 

Electronic Arts) (çizim: Maija Burnett). 

teklemiş ve geliştirmiştir. 
Bir bilgisayar oyununun nasıl yaratı ldığını anlamanın basit ama za­

rif bir yolu resim 8.4'te görülebilir. Bir oyunun içine, başka hiçbir 
yerde yinelenemeyecek sorunlar konabil ir. Örneğin, oyuncular ka­
yak oyunu oynamaya başladıklarında, karakter yoldan çıkar, bir şey­
lere çarpar, bağırır, vs. Yine de bu, oyuncunun daha da fazla efor har­
camasına, karakteri ve hareketlerini daha çok kontrol etmeyi iste­
mesine yol açar. Otomobil oyunlarında direksiyonlardan gaz pedal­
larına çeşitli gereçler, belli bir mesafeden bir nesneyi kontrol etmek 
üzerine kuruludur. Yine de, bu kontrolün önemli bir bölümü, ille de 
oyuncunun yaptıklarıyla ilgili değildir; daha ziyade oyun, yapılabile­
cek seçimlerin sayısını sınırlayan birkaç fırsat sunmaktadır. i şin bü­
yüsü, bu sını rlamaların oyundan çok oyuncunun içindeymiş gibi gö­
rünmesidir. Aslına bakarsanız, sınırlamalar, etkileşimin bir ürünüdür 
ve bu yüzden ne oyuncunun ne de oyunun tam kontrolü altındadır. 
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250 Daha derin bir düzeyde, deneyim, yapma ve görme arasındaki 
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bir arayüz olarak bilgisayar ekranının sınırlarını alt etme arzusu, pa­
radoksal bir arzuyu, ekranın kendisini bir etki leşim aygıtına dönüş-
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'25 türme arzusunu ortaya çıkarmıştır. Ekranda hayali bir tarzda seya-
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hat etmenin verdiği haz kısmen, teknolojiyi bir nebze kontrol altına 
almakla ve bi lgisayarların ürettiği imge ve sesler üzerinde bir miktar 
güç uygulamakla ilgili bir şeydir (Cubitt 1 998). Ama oyunlar çoğun­
lukla, mekansal olarak çerçevelerle sınırlanırlar ve iki boyutlu bir ay-
gıt olarak ekranın özell iklerine bağlı kalırlar. 

Burada olağandışı olan, kullanıcıların· bu sınırlamalarla "oynama­
ya" bu kadar hazır olmaları ve arayüzlerin ortaya çıkardığı sorunla­
rın üstesinden gelmeye bu kadar enerji harcamalarıdır. Katı l ımcıla­
rın dahil olduğu kolektif çabanın kanıtıdır bu. Ve ilginç olan da bu­
nun, oyuncuların dünya deneyimlerinin maddi temelini kökünden 
değiştirmekte olmasıdır. insanlar teknolojiye kolektif olarak bu ka­
dar angaje olmuş olmasalardı, bi lgisayarların üretmekte olduğu kül­
türel karmalara uyum sağlayamazlardı (Herz 1 997). Dolayısıyla, bu 
dikkatle sınırlandırılmış anlamda, insanlar, her yönüyle hayatı model­
lediği izlenimi veren simülasyonlar inşa ederler, ama burada akılda 
tutulması gereken kilit sözcük modeldir: Modelden hayata geçmek 
için büyük bir sıçrama yapmak gerekir (Burnham ve Baer 200 1 ). 

Video oyunu SSX'in kapağında şunlar yazıyor: "SSX (PlayStation 
2 için bir Electronic Arts oyunu) akla gelebilecek en çılgın parkur­
larda, ayaklarınızı yerden kesecek, kayak tahtalarını uçuracak inişler 
sunuyor. Nasıl kayarsanız kayın, kar üzerinde yarışan en hasta hız 
manyaklarıyla kapışacaksınız. Sınırları zorlayın, tepeleri aşın ve çıl­
gınca bir istekle bitiş çizgisini görmek için ölümcül atlayışlar yapın" 
(kapak). Bu dil in kilit özelliği, oyuncunun oyun haline gelmeye davet 
edilme biçimidir. Özdeşleşme i le bir televizyon önünde olma gerçe­
ği arasındaki geri l im, sözünü etmekte olduğum "üçüncülüğü" üretir. 
Oyuncunun sanki karda kayıyormuş gibi hissetmesi, model ya da si­
müle edilmiş mekanın, sanki işlemlerini yöneten sınırların ötesine 
geçmeyi başarmış gibi görünmesi sadece bu birleşik gerçek/hayal i 
rrıekan içerisinde, bir melez içerisinde olanaklıdır. 



Manzara/arazi, hava koşulları ve öngörülemeyen başka doğa 
olayları gibi i lave değişkenlere cevaben dinamik bir değişim geçir­
seydi ne olurdu? Gerçekçilik hissi daha da artar mıydı? Animasyon 
karakter oyuncuya isyan etseydi ve onun oyun tarzını reddetseydi 
ne olurdu? Bütün bunlar bu dünyalar dahilinde mümkündür - sa­
dece mümkündür, yani dünyanın geleneksel mekan ve zaman kural­
larına uymaması halinde mümkündür. 

· Bilgisayar oyunları genelde, bireysel karakterleri tasarım aşama­
sında yazılan senaryolar uyarınca kontrol eder. Bunun sonucunda, 
bir karakterin davranışları, beklenmedik çalıştırma bağlamlarına 
karşı l ık verebilme kapasitesi açısından sınırl ıdır. Üretken ve tepkisel 
planlama algoritmalarının birleşimleri, oyun her oynandığında deği­
şen, kişiye özel, alışı lmışın dışında davranışlar yaratmak için gerekli 
araçları sağlar (Amant ve Young 200 1 ,  1 8) .  

Bu tip b ir  kişiye özel hale getirme ve esneklik, n ihayetinde ger­
çek olanla sanal olan arasındaki köprüyü değişime uğratabilir; ger­
çeği ve sanalı, sanal olanın arzunun, hazzın ve ihtiyacın daha kişisel 
bir görselleştirmesi olarak "hissedildiği" başka ve muhtemelen fark­
lı bir mekanda bir araya getirebi l ir (Vilhjalmsson 1 997). 

Bilgisayar Oyunlarını "Hack"lemek 

Bilgisayar oyunları ve yarattıkları sansasyon, insanların genel olarak 
teknolojiyle, özel olarak da imge-dünyalarla olan kolektif angajma­
nını hayata geçirme ihtiyacına verilen kısmi bir tepkidir. Aynı zaman­
da, insan-teknoloji ilişkilerinin yarattığı melezleşmiş mekanların kar­
maşıklığına da verilen bir tepkidir. Oyuncularla oyunların yaratıcıla­
rı arasında geril imli bir ilişki söz konusudur; kullanıcılar oynadıkları 
oyunların her yönü üzerinde daha fazla kontrol sahibi olmayı gide­
rek daha çok arzulamaktadır. Kendini, oyunun tertibini ve kodunu 
alt etmek için, "hack"leme ve "yamama" (patching) yoluyla bilgisayar 
oyunlarının görünümlerini ve verdikleri hissi dönüştürmeye adamış 
koca bir altkültür ortaya çıkmıştır. 
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252 lnteractions dergisinde çıkmış olan çok önemli bir makalede 
Mitchell Resnick, Amy Bruckman ve Fred Martin, kullanıcının kişisel ' 
ve düşünsel ilgilerine bağlanan bilgisayara dayalı nesneler ve prog­
ramlar yaratma kapasitesini, bilgisayar teknoloj ilerinin ayrılmaz bir 
parçası haline getiren inşacı bir yaklaşımı savunmuşlardır. Bu araştır­
ma sonucunda ortaya çıkan örneklerden biri, çocukların içlerinde 
küçük çipler bulunan robotlar yapmasına imkan tanıyan LEGO oyu­
nu Mindstorms'tur. Bu robotlar, bilgisayar kullanarak gayet kolaylıkla 
programlanabilirler. Bu oyuncak LEGO şirketi için büyük bir başarı 
olmuştur. Bu başarının altında oyuncağın, acemi kullanıcı ların bilgisa­
yarlarla olan bilindik il işkilerini al ıp dolaysız ve kolay bir erişim düze­
yi yaratması yatmaktadır. Bir bilgisayar ekranının temsil ettiği sanal 
mekan bir anda, iki boyutlu bir dünyadan üç boyutlu ve şekil verile­
bilir bir dünyaya geçer. Mindstorms'un yaratıcı ları bunu şöyle ifade 
ediyor: "Tasarım yönelimli öğrenme ortamları geliştirenler, öğren­
me deneyimlerini doğrudan 'programlayamazlar'. Buradaki güçlük 
daha çok, içinden güçlü bağlantı ların -ve zengin öğrenme deneyim­
lerinin- doğması muhtemel çerçeveler yaratmaktır" (Bruckman, 
Martin ve Resnick 1 996, 47). 

Anne-Marie Schleiner (200 1 ), bu fenomen üzerine, bilgisayar 
oyunlarıyla i l işkili olarak, Lara Croft ve Tomb Raider oyunlarına özel­
likle atıfta bulunarak şöyle bir yorumda bulunmuştur: 

/nternet, tekno-kültür araştırmacısına arzunun görünür bir haritasını, 
Nude Raider yamasına karşı beslenen uluslararası şehvetin dijital kanıtı­
nı sunar. Nude Raider için yapılan bir web aramasının sonucunda, Nude 
Raider yaması isteyen ve Nude Raider'dan ekran resimleri sergileyen sa­
yısız hayran sitesi karşınıza çıkar (Excite arama motorunda yapılan tek 
bir aramada 1 .072.226 site). Tomb Raider'ın resmi ana sayfasının eski 
bir versiyonunda bile Nude Raider yamasına bir bağlantı bulunuyordu. 
Nude Raider, zaten üzerinde pek fazla bir şey olmayan Lara Cro�'u so­
yup çokgen göğüslerini ve kalçasını açığa çıkarır; Lara bu halde, oyunda 
seviye atlamak için mücadele verirken toplumsa/ cinsiyet-özne konfigü­
rasyonları sınırları dahilinde iş görür: yani erkek bakışının fetiş nesnesi 



olarak. Bütün oyun yamaları, Lara'nın sentetik erotik cazibesini abartan 
Nude Raider örneğinde olduğu gibi, orijinal oyunun belirli bir özelliğini bu 
kadar açık seçik pekiştirmez. Neredeyse her "oyuncu" için yapılmış 
odaklı bir web araması sonucunda, hayranların web sitelerinde bedava 
sunulan uyumlu ekler ve yamalar halinde alternatif ve daha yıkıcı oyun 
senaryolarından oluşan bir tabaka karşımıza 'çıkar. Marathon 'u geliştiren 
Bungie, Doom ve Quake'i geliştiren ld So�ware gibi oyun şirketleri, oyun­
larını yeni oyun senaryoları yaratıp bunları manipüle etmeyi kolaylaştıran 
yazılımla paketleyerek bu yaygın bilgisayar korsanlığından faydalanmış­
lardır. (225) 

Schleiner'in sanatsal çalışmaları da, bilgisayar ve video oyunları­
nın özell iklerinin geçirdiği dönüşümü inceler. Schleiner, programla­
ma dillerinin gönürdeki "katı lığı" ile, bilgisayar korsanlarına benzer 
şekilde ve aynı yoğunlukta hesaplaşan geniş ve giderek büyümekte 
olan bir cemaatin bir parçasıdır (Cassell ve jenkins 1 998). Oyunla­
rı değiştirme hareketinin, oyun yaratıcılarını fikri mülklerini nasıl 
programlayacakları ve koruyacakları konusunda bir krizle karşı kar­
şıya getirecek kadar yaygın olması dikkate değerdir. 

Ne var ki, mesele tek tek bilgisayar oyunlarından çok daha ge­
niş kapsaml ı  olabil ir. Bir oyunu "hack"lemenin altında yatan saik, 
l 950'1erde bi lgisayarın gelişmesine yardımcı olan kültür ve tarihin 
aynısından gelir Oohnson 1 997). Binlerce oyuncu, kendilerini sade­
ce oyun oynamaya değil, sevdikleri oyunları çeşitli anlatısal ve tek­
nik perspektiflerden de anlamaya adamış olan loncalar ve cemaat­
ler kurmuşlardır. Örneğin, indirilebilir "hile kodları", oyuncuların 
oyunları kendi yararlarına olacak şekilde yürütmesini sağlayan, hat­
ta teşvik eden yamalardır. Karakterlerin görünümünü ve verdiği his­
si değiştirebilen yamalardan farklı olarak, hile kodları programlama­
yı değiştirirler. Genellikle çok özel olduklarından, bazı oyuncuların 
rakipleri karşında büyük avantaj kazanmasını sağlayabilirler. işin il­
ginç yanı, bu tür müdahaleler bilgisayar teknolojisinin ilk mucitleri­
nin tam da makineleri için tasavvur ettiği şeylerdir (Shurkin 1 996). 
Uygulama programlama arayüzleri, Quake ve Half-Life gibi oyunların 1 
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temel öğeleridir ve oyunun düzenlenmesinde, dinamiklerinde kök­
lü değişiklikler yapmaya müsaade eder (Amant ve Young 200 1 ). 

:� Video ve bilgisayaı: oyun endüstrisi, oyuncuların ekran-tabanlı 

·� deneyimlerle kurmuş oldukları yakınlığı daha enine boyuna incele-
...... 

en 
"" 
z 

"" 
L.LI 
...... 
L.LI 
c.::ı 
::;;;; 

melerine imkan tanımaya yönel ik daha sofistike etkileşim modelle­
ri geliştirmektedir. Ama etkileşim ile teknoloji arasındaki bağlantı­
lar, on dokuzuncu yüzyılda popüler kültürün gündelik hayatın bir 
parçası haline gelmesinden bu yana tüketicilerle beraber olmuştur. 
Örneğin fütüristler, l 920'1erde seyirci ile sahne arasındaki mesafeyi 
bertaraf etmek için geleneksel tiyatronun yok edilmesi gerektiğini 
savunmuşlardı :  

Fütürizm, popülerleştikçe sanatçılara kamuya yönelik ortamlar yarat­
ma fırsatı vermiştir. Kafe-kabareler akla yatkın bir çözümdü, zira bura­
lar kendilerini yaratıcı duyarlılığa açık alanlar olarak kabul ettirmişlerdi. 
VladimirTatlin,Aleksandr Rodçenko, Giacomo Balla ve Leo Van Doesburg 
gibi sanatçılar, 1 9 1 7 ve 1 926 yılları arasında kafe-kabare ortamları ya­
ratmışlardı. Kafede cereyan eden teatral ve müzikal deneylere denk dü­
şecek görsel alanlar yaratılmıştı. Balla 1 92 1  'de, /talya'nın Roma kentin­
de Bal Tic Tac'da görsel bir ortam yaratmıştı. Burada akustik, ışıklandır­
ma ve görsel efektler birbirleriyle etkileşime girip birbirlerini etkiliyordu. 
Dansçıların kafenin duvarlarındaki izdüşümleri, renklerden, çizgilerden 
ve düzlemlerden oluşan bir gösteri ortaya çıkarmıştı. Van Doesburg, Je­
an Arp ve Sophie Tauber-Arp ile işbirliği içinde, 1 926 ile 1 928 arasında 
Almanya'nın Strasbourg kentinde bir kafe-kabare sineması olan Cafe 
L'Aubette'te duvar resimleri yapmıştır. Doesburg'un amacı, giriş, fuaye, 
merdiven ve dans alanı dahilinde akıyormuş gibi görünen renk koridorla­
rı yaratarak mekanın iç mimarisinin simetrisini parçalamaktı. (Gallagher 
2000) 

Etkileşimli ortamlar yaratma arzusu l 960'1arda ivme kazanmış 
ve en eksiksiz ifadesini yapay zeka araştırmalarından gelen siberne­
tik kavram ve fikirlerin kullanımında, bulmuştur. Performans sanatın­
dan happening'lere, enstalasyonlara ve sofistike görüntüleme cihaz-



larına geçişe dair anlatılacak harika bir öykü vardır burada. Play­
Station2 gibi daha sofistike enformasyon depolama teknolojileri, 
oyun oynamayı kolaylaştırmak için oyun kültürünün bir parçası ol­
muştur, ama PlayStation2, sanatsal amaçlarla da kullanılabilir. Bu et­
kileşim düzeylerini azami ölçüde incelemiş sanatçılar arasında Da­
vid Roekby, Stelarc ve Perry Hoberman bulunmaktadır. Rokeby'nin 
( 1 996) dediği gibi: 

Etkileşimle uğraşan sanatçılar, sanatçıyla kullandıkları iletim araçları 
arasındaki, sanat eserleriyle izlerkitlesi arasındaki ilişkileri değiştirmeye 
çalışırlar. Bu değişiklikler, yazarın ya da sanatçının otoritesini gevşetirken 
izleyicinin sanat eserindeki rolünü artırma eğilimindedir. Etkileşimle uğ­
raşan sanatçı, tamamlanmış eserler yerine ilişkiler yaratır. ilişkileri işlev­
sel bir biçimde temsil etme yeteneği, sanatçının elinin altındaki paletin 
ifade gücüne önemli bir katkıda bulunur. Bu ifadenin gücü, bizzat etkile­
şime girenlerin eserin göndergeleri haline gelmeleri ile daha da artar. 
Eserler bir bakıma portrelere benzer, etkileşime girenlerin görüntülerini, 
sanatçının derdini ifade edecek şekilde başkalaşmış halde geri yansıtan 
portrelere. 

Oyun cemaati, Rokeby'nin sözünü ettiği şeye karşıl ık veren, hat­
ta etki eden yeni bir iletişim aracının gelişmesine ve büyümesine 
katkıda bulunmuştur (Daubner 1 998). Bazı bakımlardan, oyun oy­
nama, dij ital ve sanal ortamlara geçiş için gerekli zemini sağlamıştır. 
"Sanallık" iddialarının pek çoğu özünde, insanların pek çok farklı fe­
nomenle temas kurmak !çin hayalgüçlerini sınırsız bir biçimde kul­
lanabilme yeteneğiyle ilgili iddialardır. Aradaki fark şu ki, oyun tek­
nolojisine bugün epey büyük bir güç atfedilmektedir. Bütün bu öğe­
ler, Batı kültüründe "oyun"un geleneksel zemininin genişlemesiyle 
ilgil idir. Bu kültürel tercihin içerimlerinin, bireylerin bu insan olma­
yan varlıklarla ve yaratı lmış olan yeni melez mekanlarla geliştirmiş 
oldukları ortak diyalog bağlamında incelenmesi gerekmektedir. 

HAL's Legacy: 200 l 's Computer as ' Dream and Reality (Stork 
l 997b), kendini, HAL bilgisayarının insani özelliklerinin geçmişte ya 

255 

o:: 
<C 
_J 
z 
:::ı 
>­
o 

o:: 
<C 
>­
<( "' "(3 
_J 

ı:ı::ı 



256 da bugün olanaklı olup olmadığını incelemeye adamıştır. Genel ola­
�- rak, kitaptaki yazarların çoğu, HAL'ın kendi zamanının ötesinde ol-
e:: 

:� duğu, ama gelecekte gerçekleşmesinin pek de olası olmadığı sonu-

·� cuna varmıştır. i lginçtir, kitabın yazarları, HAL'ın 200 I :  Bir Uzay Ef-
sonesi fi lminde bir karakter olarak yaratı lmasına katkıda bulunmuş 
kültürel varsayımlarla fi ilen ilgilenmiş olan bilimcilerdir. Bu kitapta 
daha önce de belirttiğim gibi, satranç bilgisayarı Deep Blue, tekno­
lojiyle ilgili en feci kültürel korkuları haklı çıkarır gibi görünse de, 
insan bilincini oluşturan bilgi ve duyguların yelpazesinin tamamıyla 
karşılaştırıldığında son derece sınırlı kalmaktadır. Yine de, bir an­
lamda hala bilgisayarlara zeka programlanabilir. Roger Schank'in 
( 1 997) ileri sürdüğü gibi: "HAL gibi bir makinenin var olup olamaya­
cağı sorusunu ele almak için böyle bir makinenin nasıl bilgi edinece­
ğini sormamız gerekir. Bu sorunun yanıtı da, makinenin, karşı karşı­
ya geldiği herhangi bir deneyimi anlamasını sağlayacak zekayla dona­
tılması gerektiği olsa gerek." ( 1 83) 

Bilgisayarları insan gibi olmaya programlamakla ilgili bir soru de­
ği ldir bu. insanların bilgisayarlarla, artık onlarsız yaşamalarını ola­
naksız kılan benzer bir zemini paylaştıklarını anlama meselesidir. Bu 
tartışmaya girmenin bir başka yolu da kullanıcıları dijital dünyalardan 
hem ayıran hem de bu dünyalara davet eden arayüzlerle ilgili olarak 
yapılan estetik tercihler üzerinden geçer. Oyuncular bir programın 
-bu örnekte bir oyunun- görünümünden söz ettiklerinde tam ola­
rak neden söz etmektedirler? Dijital ortamlar kadar dij ital oyunla­
rın "görünümüyle" de ilgili sınıflandırmalar geliştirmek yararlı olur­
du. Üç boyutlu İnternet oyunları daha popüler ve daha pratik hale 
geldikçe arayüzler daha da karmaşıklaşıyor. Ve bu arayüzlerle ilgili 
olarak ortaya atı lan iddialar da oyunların sunduğu deneyimlerden ve 
kullanılan makinelerin zekasından beklenenleri artırıyor. 

Örneğin U/tima 2 adlı çevrimiçi oyun, "Kararlı Hal Dünyası" ola­
rak tarif ediliyor. Oyuncuların binlerce başka insanla "eşzamanlı" 
olarak "birlikte yaşadığı" bir dünyadır bu. U/tima 2 web sitesine gö­
re, "Kararl ı l ık, dünyanın sizin varlığınızdan bağımsız olarak var olma­
sından ve eylemlerinizin dünyayı kal ıcı olarak şekillendirebilmesin-



den ileri gelir" (Ultima 2 2002a). Oyunun rol oynama olanakları çok 257 

daha karmaşıklaştırılmıştır. Fantazi, bedenin ekranın korunaklı me­
kanına uzanmasına zemin oluşturur hale gelmiştir. Ama bu fantazi­
nin üzerinde gelişebileceği ortak temelle de ilgili bir şeydir.  Batı kül­
türünün hayali oyun ve etkileşim mekanlarını geliştirmek ve güçlen­
dirmek için kullandığı protezlerle de ilgi l idir. Bu anlamda, analog ile­
tişim araçları için kullanılan geleneksel estetik nosyonlarını dij ital 
alana aktarmak o kadar da kolay olmayabilir ki, bu da etki leşimle 
kastedilen şeye yönel ik ciddi bir meydan okumadır. 

Yeni  Dünyalar inşa Etmek 

Bilgisayar ekranı i le televizyon ekranı arasındaki bağlar, iki boyutlu­
luğu ve üç boyutluluğu yeniden tanımlama mücadelesi veren bir es­
tetiğe dair epeyce fikir verir. Mücadelenin bir kısmı, "dünyaların" ya­
ratımı -ekran-tabanlı deneyimlere bir sürü değişken sokan bir 
programlama ile dünyalar inşa edilebileceği fikri- üzerinde dön­
mektedir. Yine de, oyunların dünyalarla öbür dünyalı olmanın yara­
tıcı bir karışımı olduğu açık şekilde görülüyor. Oyunlar, boşluklarla 
ilgil idir ve boşluklar da oyuncunun, yaşadığı deneyimlere tesir ede­
cek bir yer bulmasıyla ilgilidir. Rol yapmayla ilgilidir; benliğin, çeşitli 
ihtiyaç ve arzuları massedecek kadar güçlü olan arayüzlere hayali iz­
düşümleriyle ilgi l idir. Başka bir deyişle, fantazi gücünün, oyuncula­
rın, ekran ortamında yaratılan avatarlar yoluyla kendi güdülerini 
görmelerine ve kendi arzularına kulak vermelerine imkan tanıyacak 
şekilde kullanılmasıyla ilgilidir (Vi lhjalmsson 1 997). 

Oyunlar, ikame, yer değiştirme ve oyuncuların antik mitsel öy­
küleri, masalları canlandırmaya duydukları olağandışı ihtiyaçla ilgili­
dir. Bir i letişim aracı olarak bilgisayarla bilgisayar ekranları dahilinde 
karmaşık  fantaziler yaratma arzusu arasında, gelip geçici bir ilişki­
den çok daha fazlası olduğunu düşünüyorum. Hipermedya olarak 
tarif edilen şeyin, kökleri edebiyata, sanata ve insanların teknolojiy­
le olan il işkilerine uzanan bir fenomen olan sanal yolculuktan gelen 
hazla ilgili olduğunu bile öne sürebilirim. (Bu argüman, eleştirmen-
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258 leri ve analistleri, yazının, öykü anlatımının ve de teknolojinin izinin 
insan bedenine ve fantazi lerine düşürülmesinin kökenlerine farklı 
bir perspektiften bakmaları. konusunda cesaretlendirebilir.) 

Oyuncuların ekranları mesken tuttuğunu söylemek ne demek­
tir? Fantazi, ekran ve gerçeklik arasındaki köprü bu kadar dayanık­
sız mıdır? Yoksa oyuncular ayrımın kendisinin hiçbir zaman, kültür­
lerinin ve toplumlarının inanmalarını istediği kadar yararlı olmadığı­
nı mı anlamışlardır? Sinemanın başlangıcından beri örneğin, perde­
ler, izleyicileri başka dünyalara çekmenin aracı olarak kullanılmıştır. 
Sinemanın kapsamının, derinliğinin ve sınırsız öykü anlatma kapasi­
tesinin keşfedilmesinin yarattığı büyülenme, inanı lmaz heyecan, sa­
dece bir endüstriyi idame etmekle kalmamış, perdeleri, heyecan, 
eğlence 've öğrenme araçlarına dönüştürmüştür. 

Bunun karşısındaki popüler kültürel şikayet de, izleyicilerin bu 
sürecin mağdurları olduklarıdır - bu şikayetin en iyi örneği, şiddet 
içeren oyunların şiddete meyill i çocuklar ürettiği argümanıdır. Her 
ne kadar bu bakış açısının, pek çok toplumsal rahatsızlığın açıklama­
sı olarak ortalarda gezinmesi ve insanları oyunların "değeri", hatta 
popüler kültürün değeri i le ilgili sonuçlara ulaştırma biçimi bana eğ­
lenceli gelse de temelden hatalı olduğuna inanıyorum. Şiddetle ilgi­
l i  argümanların zayıflığının nedeni büyük ölçüde, bir öykünün ya da 
bir imgeler dizisinin tam olarak hangi kısmının bel l i bir etki oluştur­
duğunu ya da imgelerin kümülatif etkisinin ölçülüp ölçülemeyeceği­
ni saptamanın bir yolunun olmamasıdır. 

Bütün bunların içinde, ekranlarda nelerin olup bittiğini kontrol . 
etme, ekran-tabanlı deneyimlerinin estetiğini değiştirme ve dönüş­
türme gücü, yaratıcıların ve üretici lerin izleyicilerin ihtiyaçlarını dik­
kate almasıyla mümkün hale gelmiştir. Batı kültürü, neyin iş görüp 
neyin iş görmediğinin geniş bir envanterini oluşturmuştur. Bu ba­
kımdan oyuncular, bilgisayar oyunlarıyla bir süreden beri kullanım­
da olan bilgi ve yetenekleri kullanarak etkileşime girmişlerdir ve gir­
meye devam ediyorlar. Bilgisayar oyunlarının tonu, tasarımı ve isti­
kameti, onları kullanan izleyicilerin yönlendirdiği bir sürü kültürel 
varsayım tarafından belirlenmiştir. 



Oyuncuların, oyunun yönelimini, istikametini ve içeriğini örgüt­
leyen kodu yazamadıkça, oyunların estetiğini değiştiremeyecekleri­
ni anlamak önemlidir yine de. Burada işin gidişatı, oyun düzeyinde 
bir katıl ımdan çıkar, oyunun bir sonraki sürümünün tasarımını ve 
görüntüsünü etkilemeye varır. Şimdiden, oyunların pek çok neslin­
den söz etmek mümkün; şaşırtıcı olan, daha fazla yaratıcılığın, daha 
yeni arayüzlerin ve yaratılmış dünyalarla ilgili daha fazla fikrin orta­
ya çıkmamış olmasıdır (Schleiner 1 998). Belki de bunlar, ekran ara­
yüzleri değişmedikçe aşılamayacak sınırlamalardır. Oyun şirketleri­
nin karşı karşıya kaldığı en büyük güçlük, oyunlar için daha karma­
şık işletim sistemleri (oyun motorları), saydamlık ve basitlik aleyhin­
de çalışacak sistemler yaratmalarının gerekmesidir. Kod, oyun, ara­
yüz, oyuncu ve tasarım arasında sinerjik bir ilişki olmalıdır. 

işin ilginci, ekranlar giderek büyüseler de hala çerçevelerle ku­
şatılmışlardır ve bu durum, oyun deneyiminden topyekun sanal ku­
şatmaya basit bir şekilde geçilmesine mani olabi l ir. Belki de içine-gö­
mülme deneyimleri yaşama yönündeki bu arzu, hakimiyetten çok 
bizatihi teknoloj inin doğasıyla ilgili bir şeydir. Başka bir deyişle, bu­
radaki cazibenin gerçek kaynağı teknoloji olabilir (ama ille de tek­
nolojinin yaptıkları deği l). içine-gömülme, insan deneyimi hakkında, 
teknolojinin kendisine gönderme yaparak doğrulanan bir varsayım­
da bulunur. Oysa mesela uçuş simülatörleri "gerçeğe" olabildiğince 
yakındır. Amerikan şirketleri bugün, askeri ve askeri olmayan bir 
sürü uygulama için üç boyutlu tasarıma yılda 1 O milyar dolardan faz­
la para harcıyor. Ürün tasarımının pek çok alanında, hedefleri tut­
turmak için dijital araçlar kullanıl ıyor. Ultima 2 On/ine, kendini oyun 
dünyasındaki en "şaşırtıcı" içe-gömücü deneyimlerden biri olarak 
tanıtıyor ve bu da büyük ölçüde içine-gömülmeyle ilgili varsayımla­
ra dayanıyor. içine-gömülme, sanal mekan deneyimlerinin bir me­
taforudur. Bu deneyimler arayüzlerle çerçevelenir ki bu da son de­
rece dolayımlanmış ve organize görme meta(orlarının, kullanıcıların 
kendilerini sanki imgelerin içindeymişler gibi hissetmelerini kolay­
laştırdığı, onları böyle hissetmeye teşvik ettiği anlamına gelir. Son 
kertede bu sanal ortamlar, ancak temsillerle görselleştirilebilir ve 
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260 deneyimler de ancak katılımcıların bunu yapma iradeleri varsa ge­
çerli l ik kazanabilir. Başka bir deyişle, sanal mekanların ontolojik te­
meli yoktur ve katıl ımcıların sanal mekanlara girebildiği yönündeki 
iddiaların, insani deneyimlerden çok arayüzlerin gücüyle ilgili olma 1 

olasılığı daha fazladır. Bu durum, uzaktan-içine-gömülmeye dayalı 
aletlerin tıbbi amaçlarla kullanımı için de geçerlidir. Doktorların bu 
aletleri kullanabilmesi büyük ölçüde, onları uzak yerlerdeki hastala­
ra bağlayacak olan arayüzleri kullanmayı öğrenme becerilerine bağ­
l ı  olacaktır. Oyunlar için de çok can alıcı olan mevcudiyet nosyonu, 
dolayımsızl ık eksikliğini aşmayı deneme ve aşma iradesine denk dü­
şen zihinsel bir edimle ilgilidir. Bunun için "mevcudiyet" kadar hayal­
gücü de gerekir. Buradaki kafa karışıklığı, alet kullanımının, deneyi­
min ve yorumun birbirinden nasıl ayırt edi leceği ile ilgil idir. Sanal 
mekanlar, kendi başlarına, iletişimin araçları değildir. Sanal mekan­
lar daha ziyade, içinde birtakım imge ve ses tabanlı iletişim araçla­
rının faaliyet gösterdiği bağlamdır. Ve katı lımcılar, bu faal iyetlerin et­
kililiğini, teknolojilerinden çıkarsanamayacak biçimlerde belirleye­
ceklerdir. 

Fotoğraftan, tiyatrodan, operadan, müzikten, öteki gelenekler­
den ve iletişim araçlarından bol bol unsur ödünç alan sinemadan 
farklı olarak bilgisayar oyunları, oyunların ve çeşitli kültürel ifade bi­
çimlerinin tarihiyle etkileşimlerinin bir sonucu olarak evrimleşmiş­
lerdir. Oyunlar, öykülerinin tarihiyle bağları olan, ama bu öykülerin 
yaratımıyla ilgili sanatsal geleneklerle bağı olmayan kategoriler kul­
lanarak tasarlanmaktadır. 

Bilgisayar oyunlarında yararlanılan geleneklerin çoğu esas itiba­
riyle teknolojinin yeti leriyle bağlantı l ıdır; pek çok oyunun rol-yap­
ma durumları ve simülasyon yaratmaya çalışmasının nedeni belki de 
budur. Dolayısıyla Ultima 2'nin yaratıcıları oyuncuların bir "usta za­
naatkar" ya da bir "canavar" ya da "usta bir silah yapımcısı" olabile­
ceğini söylediğinde, oyuncuların fantazi sürecine uyum sağlamayı 
öğrenebileceğini, hem de bu süreci hayata geçirmelerinden olduğu 
kadar Ultima'nın yarattığı, katılımcıları içine gömen mekandan da 
keyif alarak öğrenebileceğini söylüyordur. 



Teknoloji gözden kaybolur 
ki katı l ımcılar da gözden kaybo­
lup kendi hayalgüçlerine çekile­
bilsin .  Gömülü çip, insanların dı­
şında olabi leceği gibi içinde de 
olabilir; ilginçtir, Gizli Dosyalar' 
da (The X-Files) birkaç sezon bo­
yunca sürekli yinelenen bir te­
ma olmuştu bu. Ultima Online'ın 
önemli bir özelliği, insanların, 
oyun bağlamı dışında toplantılar 
gibi kamusal olaylar vasıtasıyla 
birbirleriyle münasebetler kur­
malarıdır. Böylelikle, sanal ın sı­
nırları genişlemiş, bir bağlamdan 
ötekine uzanmış olur. 

Video ve bilgisayar oyunla­
rındaki estetik denemelerin ha­
la emekleme aşamasında oldu­
ğunu düşünüyorum. Bu emekle­
me aşamasına damgasını vuran 
şey, geleneksel tarzların, anlatı 

-+ "Sanal bir dünya, binlerce 

oyuncunun sürekli değişen 

sanal bir ortamda aynı anda 

fantazilerini hayata geçirdiği 

bir İnternet cemaatidir. 

-+ ORIGIN, 1 997 yılında Ultima 

Online'ı piyasaya sürerek sanal 

dünya oyunu janrını 

yaratmıştır. Ultima Online 

bugüne kadar 1 milyondan 

fazla kopya satmıştır. 

-+ Piyasaya sürülmesinden 

dört sene sonra Ultima Online 

hili büyümektedir. Britannia 

adasına ve Ultima Online'nın 

sanal dünyasına gömülü şekilde 

haftada ortalama 1 O ila 20 saat 

geçiren 225.000'den fazla aktif 

oyuncu bulunmaktadır" 
yapılarının ve temaların, simüle (Ultima 2 2002b). 
edilmiş oyun mekanlarına has 
görünüm ve hissiyatın içine dahil edilmesi süreci olmuştur. Aynı za­
manda, oyunların ve katılımcıların kendilerini ekran ortamı içinde 
yönlendirme tarzına damgasını vuran zaman ve mekan hususiyetle­
rine dair kavrayış da hala gelişmeyi sürdürüyor. Şu an olup bitmekte 
olanın bir kısmı, tersine mühendislik olarak tarif edilebilir. Bir bilgi­
sayar animatörü balıklarla dolu bir havuzdan yapay bir dünya yaratır. 
Önce balıkları doğal ortamında fi lme alarak, onları gerçek bal ık gibi 
hareket etmeleri için programlar. Grafiklerini, orijinal çekimlerden 
çizimler yaparak ve daha sonra da yeniden, zengin bi lgisayar-tabanlı 
renkleri olan üç boyutlu modeller oluşturarak yaratır. Daha sonra 
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dijital balıkların dijital havuzda oynamasına izin verir ve bir balık tut­
ma oyunu için davranışlarını fi lme alır. 

Dimitri Terzopoulos'un ( 1 998) dediği gibi: "Bilgisayar animatörü 
bir grafik model kuklacısı olmaktan ziyade, sualtı doğa kamerama­
nınınkine benzer bir iş yapar. Sanal deniz dünyasının içine-gömül­
müş olan animatör, yapay balıkların davranışlarından ilginç görüntü­
ler yakalamak için bir ya da birkaç sanal kamerayı stratejik şekilde 
konumlandırır" (7 1 ) .  Burada giderek karmaşıklaşan dolayımlar, sanal 
mekanlar yaratma sürecinin yapıntıdan yeni fiziksel ve zihinsel or­
tamlara geçtiği anlamına gelir ve bu ortamlarda zaman kökten fark­
lı biçimlerde kullanı l ır, görmenin ve insan bedeninin rolü çarpıcı öl­
çüde yeni biçimlerde tasavvur edilir. 

Örneğin, katı l ımcılar onları deneyimlerini bir dağın üzerinde ya­
rışıyormuşçasına "konumlandırabilecekleri" büyüklükte bir ekranla 
karşı karşıya getiren bir kayak oyununda, normal mekan duyumlarıy­
la nasıl baş ederler? iniş hızı bedenleri hareket ettikçe artar, ama açık­
tır ki ortada bir iniş ya da ulaşılan gerçek bir hız yoktur. içine girilen 
mekanın, son derece olumsal bir hayali alan içinde, tabiri caizse, ko­
numlandırılmış olan içsel bir mekan olduğu iddia edilebi l ir. Bu durum, 
"oyuncunun" bedenini, bu deneyimin sınırları son kertede farazi ka­
rakterde olsa da, "iniş"le bağlantı l ı duygularla yakın temasa sokar. 

işte harika bir ironi. Bu türden oyunların çoğu, çeşitli farazi ola­
nakların sürekli olarak denendiği teorik bir dünyayı mesken tutar. 
Heyecanın ve adrenal inin kaynağı, insanlar gerçekten dağdayken bas­
tırılan içsel durumların sınanması süreci kadar tele-kayak yapmanın 
getirdiği yeni zaman ve mekan duyumlarını öğrenme sürecidir de. 

Dağda, denemeye çok dikkatli yaklaşılması gerekir, yoksa oyun­
cu konsantrasyonunu kaybedip yuvarlanır. Bir sanal oyun merkezin­
de ya da evinizde kocaman ekranın karşısında ses sisteminden ban­
gır bangır bağıran rap şarkılarıyla evinizde kayak oyunu oynamanın 
güzelliği, oyuncuların deneyimin içinde ve dışında olmanın bütün. 
öğelerine eşzamanlı olarak odaklanabilmeleridir. Oyuncunun me­
kan hissinin değişmesinin nedenlerinden biri budur. Bu tür bir oyu­
nu gerçekten oynamak için katılımcının oyunun yapısına yerleştiril-



miş kuralları ve beklentileri öğrenmesi gerekir. Telemevcudiyet, fo­
to-gerçekçiliğin yön verdiği yeni estetik biçimlerin yaratımıyla ilgili­
dir, insanların fiziksel hareketlerini, onlara karşılık verebilen ekran 
ortamlarıyla birleştirme çabalarıyla ilgi l idir. Başka bir deyişle tele-
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Perspektife bağlı olarak, hayali yerler, oyuncuların mesken tut­
ması istenen farazi dünyaların minyatür modelleridir genellikle. 
Mevcudiyetten telemevcudiyete sıçrama, oyuncuların oyun orta­
mıyla aralarında geliştirdiği farazi il işkileri sürdürmenin tek yolu ola­
bil ir. Telemevcudiyet, olumsallıkla oynamakla, sanki kaybedecek hiç­
bir şey yokmuş ve her şey kaybedilebilirmiş gibi kendini sınamak ve 
kendine meydan okumakla ilgili bir şeydir. 

Estetik açıdan bakıldığında, bu dünyaları kapsayacak şekilde ta­
sarlanan grafik arayüzlerin giderek kendi kurallarına göre yaratılma­
sı ve oyuncuların bir ruh halinden ötekine pürüzsüz şekilde geçme­
sine olanak tanıması gerekiyor. Bir oyun merkezindeki sanal bir 
uçurtma planör makinesinde uzanmış yatan ve karşısındaki görün­
tü karşısında soluğu kesilen bir çocuğu seyretmiştim. Gerçekl ikten 
sanala müthiş bir hızla geçmişti. Burada kilit sözcük geçiştir; hiç kim­
senin sadece gözlem yaparak bu çocuğun kendini bu deneyime na­
sıl hazırladığını ya da nasıl bir deneyimden geçtiğini tamamen anla­
yamayacağı anlamına gelir. Muhtemelen, modelleme sürecini çoktan 
kabul etmiş olmasını sağlayacak kadar sofistike bir Nintendo'su var­
dı ve planöre yaptığı sıçrama, sanal mekanları ve simülasyonu ince­
lerken çoktan atmış olduğu adımlardan sadece bir tanesiydi. 

Bir oyun, içine binlerce değişken yerleştirilmiş temsili bir veri 
yapısıdır. Bu yapı, belli "olaylar"ın, fiil i modellemenin vuku bulmasını 
mümkün kılar. Ama bu yapı, ekranın bir oyunun yoğun il işkilerini ya­
ratmak ve sürdürmek için yararlı ve heyecan verici bir yer olduğu­
nu nasıl "hissettirir"? Oyunun çekirdeğindeki enformasyon bell i bir 
tasarımı ve biçimi temsil etsin diye itinayla düzenlenmişse bu yapı­
nın içinde yeni fikirler belirebilir mi? Yanıtlanmaları için, bilgisayarla-
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rın evrimleşme sürecine ve imgelerle oyun oynama arasında yaratı l­
mış sinerjiye dair daha fazla araştırma yapılması gereken çok önem­
li sorulardır bunlar. 

Üç boyutlu ekran dünyaları, iki boyutlu bir temel üzerine inşa 
edi l ir. Katılımcıların mekansal mimari içinde yol alabilmesi için bu 
dünyaların içindeki işaretlerin net bir şekilde anlaşılması gerekir. Bu 
işaretler, sim(.ile edilmiş deneyimlere yöneliktir, ama bir oyun bağla­
mında simülasyon sözcüğü tam olarak ne ima eder? Oyunun olayla­
rıyla oyuncunun dünyası arasında doğrudan bir ilişki olduğunu mu 
ima eder? Bence değil .  

Simülasyon, kendi gramerine yerleşik bir miktar özerkliğe sahip 
olan bir dünyayla ilgilidir, ama bu özerklik aldatıcıdır. Simüle edilmiş 
ortamlarda, programlama, oyuncu ya da kullanıcıların bağımsız se­
çimler yapmasını olanaklı kılabi l ir. Oyuncular, duyularını o kadar 
farklı şekilde kullanırlar ki işin güç yanlarından biri, oyun oynamanın 
yoğunluğu ile kontrolü biraz olsun elde tutabilmek için gerekli öz­
farkındal ığı birleştirmektir. Bu da görsel gösterge ve işaretleri kul­
lanma yeteneğinin, popüler kültür ve simülasyonun kesişimiyle ol­
duğu kadar zaten mevcut bilgi "öbekleri"yle ilgili olduğu anlamına 
gel ir. Beden ekranın sınırları ve arayüzün sınırları dahilinde her şeyi 
yapabilen dij ital karakterlere dönüştükçe oyuncular (GrandThe(tAu­
to 3 oyununda olduğu gibi) bir anda güçlenme deneyimi yaşarlar. 

Oyunların içine girme süreci, oyuncunun simülasyonun tüm 
özel likleri konusunda kendini eğitebilmesi için gereken zamana bağ­
lıdır. Belki de fiziksel mevcudiyetten kolayca telemevcudiyete geç­
meye olanak tanıyan, hatta bu geçişi teşvik eden şey budur. Dikkat­
li olmak gerekir, çünkü simülasyon benliğin kaybedildiğini ya da ki­
şinin kendi kendine gerçek olarak tanımladığı şey üzerindeki kont­
rolün kaybedildiğini ima eder gibi görünür. Açıktır ki simülasyonla 
i l işkili hisler kuvvetl idir. Ama arayüzler ve deneyim, fantazi ve simü­
lasyon arasında dolayımlar bulunması bahisleri sınırlar. 

Oyunlar, duyularla algılanan deneyimlerden dolayımlanmış ek­
ran-tabanlı i l işkilere doğru yaşanan kültürel geçişi yansıtıyor olabilir 
mi? Bu deneyimlerin yapısı, telemevcudiyetin yaşanası bir deneyim 



olarak kabul edi lme biçimlerini meşrulaştırmış olabi l ir mi?  Avatar­
larla, zeka sahibi faillerle ve ikame dünyalarla büyümüş bir nesil, be­
nim burada çizmekte olduğum ayrımlara ilgisini kaybedebilir. 

Ekranların yassı l ığı, oyunların pasajlara aktarılmasını ve oyunlar­
la ilgili olabildiğince çok oyuncağın, heykelciğin, derginin ve metnin 
üreti lmesini teşvik eder. (Myst ve Riven ile ilgili kitaplar yüz binlerce 
satmıştır.) Buradaki mecburiyetler sadece piyasa tarafından belirlen­
miyor - elektronik oyuncaklar, Playdiumlar, IMAX turları ve benze­
ri şeyler, ekran deneyimlerini bir şekilde başka bir düzeye; duyumun 
fiziksel izlerini, bu süreçler tekrar sanal olana geri döndüğünde dahi 
hayata geçiren bir düzeye taşıma ihtiyacının semptomatik ifadeleri­
dir: Bu deneyimlerin bir bütün oluşturduğuna en iyi kanıt, geniş ek­
ran-tabanlı eğlence merkezlerinin evlerde giderek daha fazla yer 
bulması ve ele almakta olduğum sanal ticaret merkezleridir. 

Analitik bir bakış açısından, bu durum, bir dizi dolayımın yapın­
tıyla iç içe geçmiş pek çok gerçeklik düzeyini bünyesine alan bir ya­
pıyı nasıl derece derece ayakta tuttuğuna bir kez daha dikkat çeker. 
Yapıntı, hiçbir zaman tamamlanmayacak olan binaların kalıcı yapı is­
kelesidir. Oyuncular, karakterlerin ölüp oyuna geri dönememelerin­
den hazzetmezler, çünkü o yapı iskelesini inşa etmeye ve yeniden 
inşa etmeye devam etmek isterler. Etkileşimli süreçlerin fiziksel da­
yanağı tam da bu yeniden inşa olabilir pekala. 

Oyuncular, fiziksel olanın, görünür olanın, duyumsanabilir olanın 
ve ekranın etkileşimini bütünleyici bir tarzda ele alırlar - bu da bir­
l ikte evrime dayalı bir sürece işaret eder. Oyunlar, oyuncular onlar­
la işbirliğine girdikçe evrim geçirirler. Bu türden etkileşimler, gide­
rek karmaşıklaşan oyun düzeyleri yaratır. Oyunun muhtelif bileşen­
leri, oyunun geçtiği mekanın sunumundan başlayarak bir dizi krizle 
karşı karşıya kalmaya, engellerle karşılaşıp onları aşmaktan sorunla­
rı çözüp yapısal sınırlamaları (kodlamayı) alt ederek oyunu bitirme­
ye kadar sürecek şekilde hep sanal ortamlar üzerinde kontrol sağ­
lamak için bir tür vekalet kullanımıyla ilgilidirler. 

Etki leşimin, deneyimin ve yeniden inşanın bu bölümde ele aldı­
ğım ve analiz ettiğim bütün boyutları, şekillenmeye devam eden ve 
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266 bu yüzden de ancak geçici haritaları çıkarılabilen bir dünyanın par­
çalarıdır. Bu akışkanl ık  kal ıcılığın, ve mamulleri ve deneyimleri mu­
hafaza etme gerekliliğinin ön planda olduğu kültürlere pek çok açı­
dan meydan okumaktadır. Bilgisayar oyunları, imge-dünyalarla giri­
len yeni bir i l işki sürecine işaret ediyor. Aynı  zamanda, daha önce 
sözünü ettiğim arkeolojik süreçlerin de bir parçası olarak, önceki 
formların ve deneyimlerin bütün katmanları da yerli yerinde duru­
yor. Baştan çıkartıcı olduğu kadar kafa karıştırıcı bir durumdur bu. 
Ayrıca, insanların yarattıkları ve kullandıkları teknoloj i lerle olan il iş­
kilerini yeniden gözden geçirmelerine de vesile olacak nitel iktedir. 
işin can alıcı noktası şu ki bi lgisayar oyunları seyir noktasının ne ka­
dar önemli olduğuna işaret ediyorlar ;  çünkü öznell ik ve kimliğe ba­
kacak bir bakış açısı olmaksızın, imge-dünyalar, oyuncuların sanki 
oyun deneyimlerinin merkezinde değillermiş gibi görünmesine ne­
den oluyor. imgeler, deneyimler ve oyuncular arasındaki dolayımlar, 
dij ital deneyimlerde zekanın ne anlama geldiğine dair bir mücadele 
döndüğünü gösterir. Bu kitabın son bölümünde, melez imge mekan­
lar dahilinde dünyayı "yeniden canlandırmanın", animasyonun içe­
rimlerini inceleyeceğiz. 



8 Ö L  Ü M D O K U Z  Dünyayı Yeniden Canlandırmak: 

Etki leşim Dalgaları 

Henüz yolun çok başında olmalarına, 
telekomünikasyon ve bilgisayar tabanlı 
teknoloji ler gibi alanlarda uzmanlaşmış 
olmalarına rağmen, etki leşimli teknolo­
jilerin herhangi bir disiplin lerarası 
yaklaşımdan ibaret olmadığı giderek 
açıklık kazanmaktadır. Yeni doğmakta 
olan Etki leşimli Bilgisayar Sanatı ve 
grafik bi lgisayar bilimi gibi alanlarda, 
sanat ve bilim birbirini giderek daha 
fazla etki lemekte ve beslemektedir. 
Bunun yol açabileceği sonuçlar 
yalnızca mühendislik, araştırma 
ve teknoloj iye uygulanabilirl ikleri 
açısından deği l , sanat ve sanat 
söylemi için de önemlidir. 

C. Sommerer ve L. Mignonneau, 

"Art as a Living System: lnteractive 

Computer Artworks" 



268 Bu kitabın ana temalarından biri, makinelerle insanlar arasındaki iliş­
kidir. Bundan başka, dijital teknoloji lerin insan kimliğinin yeniden 
kurulmasına ve insan öznelliğinin anlamına yeniden katkıda bulun­
duğuna dair bir sezgiyi de ele aldım. Dijital teknolojilerin, uzun va­
deli ve temel bir kültürel ve toplumsal dönüşüm sürecine işaret et­
tiğini iddia ettim. Zeitgeist terimi de, bugünün ya da bu çağın ruhu 
üzerine düşünmenin başka bir yolunu sunar. Bugünkü kültürün yap­
tığı, geçmiş teknolojileri, hayat biçimlerini ve hayatta kalma strateji ­
lerini genişletmek değildir sadece; insan olmanın ne demek olduğu­
na ve insanların özellikle kullandıkları teknolojilerle, içinde yaşadık­
ları cemaatlerle ilişkili olarak kendilerini nasıl örgütledikleriyle ilgili 
en temel anlayışlardan bazılarını da yeniden şekillendirmektedir. 

Bu değişimlerin neden ortaya çıktığını ve herkesin yararına olup 
olmadığını açıklamanın hiç de kolay olmadığı bir zamandayız ve bu 
durum, özell ikle Batı ülkelerinde, bazı temel değerlere yönelik bir 
meydan okuma olarak görünüyor. Katherine Hayles, bu değişen zih­
niyeti ve bu zihniyetin toplumumuzda dolaşımda olan anlam ve me­
sajlar üzerindeki etkisini ele almıştır. Enformasyon ile maddi niteli­
ğin birbiriyle karıştırılması meselesini inceler (Hayles 2000). Claude 
Shannon'u ve l 950'1erdeki araştırmalarını tartıştığım bölümde ben 
de bu mesele üzerinde durmuştum. 

Enformasyonun bedensiz olabileceği ve maddi olmayan bir şekil­
de iş görebileceği fikri çok güçlü bir metafordur. Bu metafor, anla­
mın teknoloj inin salt bir eklentisi olduğu ve (daha önce bel irtmiş ol­
duğum gibi) iletişim ve mübadele amacıyla kullanılan "borular"ın 
"araç" ya da "ortam", dolayısıyla da mesaj olduğu izlenimi verir. Sü­
reç içinde, insan öznelliği, arzusu ve hayalgücü, "kullanıcı" gibi terim­
lere dönüştürülür ki, bu gibi terimler, Giriş bölümünde de belirtmiş 
olduğum gibi, insan-teknoloji i l işkisinin karmaşıklığını yansıtamaz. 
lnsa� öznelerin dij ital teknolojinin sunduğu şeylerin bir eklentisi ol­
ması ve yaratıcı değil de enformasyonu tercüme eden gezginler 
olup çıkmaları tehlikesi de söz konusudur. 

Hayles, insan bedeninin çözülerek bir veri ve enformasyon ağı­
na dönüştüğü fikrini ve insan bedeninin bir dizi kod, gen ve sinyal 



olarak düşünülmesi halinde ortaya çıkan sorunları ele al ır. insan ge­
nomunun şifresini çözmek ve insan biyolojisini sanki bir enformas­
yon sistemiymiş gibi düşünmek ne demektir? Genetikteki, teknolo­
jideki yenilikler ve medya üretiminin değişen panoraması, bu dönüş­
türücü kuvvetleri ve etkilerini anlamak için yeni söylemler bulmak 
gerektiği anlamına gel ir (Hayles 1 999; Sheehan ve Sosna 1 99 1 ;  Fei­
genbaum ve Feldman 1 963). 

Buradaki güçlük şudur: Enformasyon bedensiz bir şekilde dola­
şımda olsa da, enformasyonun alımlanma ve düşünülme biçimleri 
arasında sürekli bir gerilim olsa da, anlam hiçbir zaman namevcut 
değildir. Hem iletim aygıtının içinde hem de makinelerle insanlar 
arasındaki mübadele sürecinde anlam mevcuttur. En basit enfor­
masyon protokolleri bile, tasarlanma amaçlarına özgü, kültürel var­
sayımlarca yönetilir. 

Sanki işler yeterince güç deği lmiş gibi bir de veri ile enformasyon 
arasındaki farklara dair bir kafa karış ıklığı söz konusudur. Veri, yo­
rumlanmayı ve kategorileştirilmeyi bekleyen "ham" enformasyon 
olarak görülürken, "enformasyon", daha açık dile getirilmiş (articula­
ted) gibi görülür ve dolayısıyla genel olarak bilgi derken kastedilen 
şeye daha yakın tutulur. Daha önce ele aldığım gibi, semptomatik 
açıdan değerlendirirsek, düzeylerin karıştırılması burada insan de­
neyiminin ve belleğinin değerlendirilme biçimlerindeki geçiş dönemi 
değişimlerinin bir işaretidir ki, bu değişimler arasında bedenliliğin 
nasıl anlaşıldığı da vardır. Enformasyon işlemeyi kodlamak için algo­
ritmalar kullanılması (her ne kadar bu algoritmaları makineler özerk 
bir biçimde oluştursalar da), asla sadece teknik bir mesele değildir 
(Smith 1 998). 

Örneğin, dijital bir imgenin devreler boyunca yüksek hızla akan 
l 'lerin ve O'ların bir derlemesinden ibaret olduğu gerçeğinden ba­
ğımsız olarak, imgelerin izlenmelerini sağlayacak niteliklere sahip ol­
maları ve bunları korumaları beklenir. Dijital inşanın matematiğini 
bir yana bırakırsak, amaç, görme ve mümkün görsel leştirmeler için 
nesneler yaratmaktır. Bu aşamada, dij ital mamuller, sanki gerçekten 
mümkün olandan çok daha büyük bir özerkliğe sahiplermiş gibi mu-
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amele görür, öyle kullanı l ırlar. Sanki dij ital makinelerin işlemlerinin 
maddi tabanı, bu makinelere daha fazla güç yüklemek için metafo-

:� rik olarak devre dışı bırakılmış gibidir. Yine de son derece kırılgan 
'� aletler olmayı sürdürürler. 

Örneğin tarihler, programlamanın önemli özell iklerinden biri­
dir. 2000 yılıyla ilgili olarak yaşanan problemleri bir yana bırakalım 
- yine de bilmeliyiz ki tarihlendirme sistemleri çökseydi bilgisa­
yarların etki l i olması epey · güçleşirdi. Bilgisayarın iç saatinin, bilgi­
sayarın başarıyla işlem yapabilmesi için bu kadar önemli olmasının 
s�bebi de budur. Taşı nabi l ir bilgisayarınızın tuşları üzerine biraz 
kahve dökülmeye ya da bilgisayar yere düşmeyegörsün, bilgisayar 
kasalarının ve çiplerinin fiziksel bağlamı derhal tehlikeye girecektir. 
Plastik nasıl oluyor da bilgisayar kal ıbına dökülebi liyor? Monitörler; 
nasıl kuruluyor? Bir bilgisayarın işlemleri için hayati olan çeşitli mi­
nerallerin hala topraktan çıkarılması gerekmektedir. Bilgisayarın 
"bedeni"nin bunlar gibi çok sayıda sını rlaması vardır. 

Burada soru, özerk ve dolayısıyla bağlama bağlı olmayan enfor­
masyon nosyonunun neden bu kadar güçlü bir metafor olup çıktı­
ğıdır. Bu sorunun yanıtı, düzeylere dair bir kafa karışıklığında bulu­
nabilir. Algoritmik kodlar matematiksel, dolayısıyla soyuttur; ama 
kodların dolaşımı, en önemlisi kullanım bağlamı olan farklı koşullar 
tarafından yöneti l ir. i letişim süreçlerinin pragmatiği, insanların ya­
rattıkları teknolojilere kazara ya da kasten dahil etmiş oldukları çe­
şitli sınırlamaların hükmü altındadır. "Sabit" disklerin ömürlerinin sı­
nırl ı  olması ve l 980' 1erden kalan saklama aygıtlarında, günümüz tek­
nolojileriyle uyumsuz olduğu için kurtarılması neredeyse imkansız 
olan enformasyonun bulunması hoş, ama yine de ironik bir şeydir. 
Bu türden bünyevi bir eskime, enformasyonla ilgili olduğu kadar en­
formasyonun çıkarı lıp gösterilebileceği durumların ve bağlamın de­
ğişimiyle de ilgili bir şeydir. 



Zihin I Bellek/ Görsel leştirme 

Önceki bölümlerde, belirli zihin ve bilinç modellerinin mühendislik 
ve bi lgisayar bilimi çevrelerinde nasıl baskın hale geldiğini ele almış 
ve bu perspektife, insanların dijital teknolojilerle olan etki leşimleri­
nin merkezi bir özelliği olarak görselleştirmeden söz ederek karşı 
çıkmıştım. Görselleştirme, bedenlil ikle, enformasyonun insan etkin­
liği tarafından bi lgiye ve anlamaya dönüştürülmesiyle ve insanların 
enformasyonu, bilgiyi maddi ve estetik biçimlere çevirmesiyle çok 
ilgilidir. Atomaltı maddenin bilimsel tasviri de sıradışı görselleştirme 
düzeyleri gerektirir. Görselleştirme sadece mamullerin yaratımıyla 
ilgili bir şey olmayıp insanların düşünce süreçlerinin asli bir içsel 
özell iği ve insan deneyimini resmetmenin önemli bir yoludur da 
(Tufte 1 990). 

Bu noktayı anlamanın bir yolu da on dokuzuncu ve yirminci yüz­
yıldaki bellek ve algı kavramlarına bakmaktır. insan belleği basitçe 
bir saklama aygıtı olarak görüldüğünde, insan algısı, bir içsel ve dış­
sal erişim, dış olaylara karşıl ık verme tarzı olur. (Tam da bu nokta­
da, mekanik zihin modelleri mühendisl ik kaidelerine bağlanır ve bi­
lincin insan bedenini oluşturan çok sayıda okunabilir aygıttan biriy­
miş gibi görünmesine yol açar.) Gerald Edelman (200 1 )  bütün bun­
ları gayet güzel ortaya koyuyor: 

Bel/egin bir şeyler saklamaya yönelik oldugu klişesini dile getirdigimiz­
de şu sorular gündeme gelir: Saklanan şey nedir? Kodlanmış bir mesaj 
mı? Bu mesaj "okundugunda" ya da kurtarıldıgında, hiçbir degişiklik ge­
çirmez mi? Bu sorular, genel kabul gören bir varsayıma, saklanan şeyin 
bir tür temsil o/dugu varsayımına işaret eder. Bu da beynin, hiç degilse bi­
lişsel işlevlerini yerine getirirken, temsillerle ilgilenmesi gerektigini ima 
eder ... Bu görüşe göre bellek, degişimlerin az çok kalıcı bir biçimde sak­
/anmasıdır; öyle ki uygun bir şekilde başvuruldugunda bir temsili anımsa­
yabilir - ve gerekirse, bu temsile tesir edebilir. 
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272 Edelman'ın ileri sürdüğü gibi, beyin, zihin ve dünya arasındaki et- 1' 

kileşim süreçleri, hiçbir zaman arzu edildiği kadar doğrudan, hatta ,ı 

anlaşılabilir olmayabilir. O kadar çok muğlak bağlantı ve bağlantısız­
l ık noktası vardır ki, algı ve bel leğe dair bütün varsayımların özenle 
bağlamına oturtulması gerekir. Edelman, insan belleğinin esasen 
temsile dayal ı  olmadığını öne sürüyor. Bu iddia, insan-kültür etkile­
şiminin karmaşıklık düzeyini daha da yükseltir, çünkü zihin faaliyet­
lerine girdi ve çıktı nosyonlarının izah edebileceğinden çok daha 
fazla özerkl ik tanır. 

insanların imgelerle, kültürleriyle, birbirleriyle ya da çevreleriy­
le etki leşime girdiklerinde iş gören basit kodlar yoktur ortada. Bil­
gin in, enformasyonun ve düşüncenin kesişimlerine yanıt vermek ka­
dar bunları yaratmakla, bu kesişimleri tanımak kadar üretmekle de 
ilgili bir şey olan görselleştirmeye (insanların ne yapıp ettiklerinin 
üzerinde özellikle durarak) vurgu yapmamın nedeni budur. Görsel­
leştirmenin pek çok biçimi vardır. Özell ikle de, imge-dünyalara an­
gaje olma etkinliği, izleyicilerin, çok farklı deneyimlere sahip olsalar 
dahi, asgari düzeyde, izlemenin psikolojisini birbirleriyle paylaştıkla­
rı anlamına gelir. Buradaki can alıcı nokta, imgelerin sadece enfor­
masyon olmamaları olabilir. Sadece enformasyon ·olsalardı, izleme 
ve yorumlama görevi basit ve nispeten doğrudan olurdu. imge-dün­
yaların zengin çeşitliliği, görselleştirmenin aynı anda hem algı alanı­
nın hem de düşünen zihnin bir parçası olduğu anlamına gelir. Enfor­
masyonu örgütlemenin basit yöntemleri, insanlarla imgeler arasın­
daki etki leşimin karmaşıkl ıkların ı  çözemeyecektir. 

Buradaki çetin iş insanların angaje oldukları görselleşti rmeleri 
paylaşabilecekleri ortak zemini bulmaktır. Etkileşimli teknoloji ler 
açısından asıl güçlük budur. Sekizinci Bölüm'de de ele aldığım gibi, 
oyun cemaatleri, iki ve üç boyutlu mekanlar kullanarak bu güçlüğe 
karşı birtakım yaratıcı ve sofistike çözümler gel iştiriyor (Pearce 2002). 

Görselleştirme aynı  zamanda hayalgücünün olağanüstü sıçrama­
lar yapmasına, gerçek olanla gerçeküstü olanın imkansız gibi görü­
nen biçimlerde yan yana getiri lmesine ve fantazi ile gerçekliğin bü­
tünleştirilmesine olanak tanımaktadır. Dij ital imgelerin bu plastikliği 



imgeleri bazı açılardan dille, şiirle ve konuşmayla yapılabilen şeylere 
yaklaştırır. P2P cemaatler, yalnızca ya da özellikle konuşmaya ya da 
metne dayalı olmayıp, imge ve seslerin mübadele ve etki leşim po­
tansiyellerinden de yararlanabilen esnek iletişim dilleri yaratma ça­
balarının kolektif bir örneğidir. 
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Görsel leştirmeyi, algı ların, düşüncelerin, hayallerin ve projeksi- i'.5 
ı::::ı 

yanların bir birleşimi olarak düşünün. Bir çocuk bir öykü dinlediğin- ·� 
>-

de, bu melez ve öngörülemez süreç bütün gücüyle, anlatı öğelerini ;;:: 
< 

görsel leştirmekte kullanı l ır. Öyküdeki temsillerin gerçekliği ya da .� 
etki gücü kadar, dinleyicinin hayalgücünü kullanma kapasitesiyle de 
ilgili bir şeydir bu. Anlatıcının sesini öyküdeki imgelere bağlamak 
üzere kurulmuş il işkilerin akışı ya da süreklil iğiyle de çok ilgil idir. En 
önemlisi de dinleme etkinliği, bu kitapta daha önce "hülyaya dal­
mak" diye söz ettiğim şeye çevri l ir. 

Hülyaya dalmak, her tür imge ve öyküyle etkileşime girme dene­
yiminin dinleme ve hayal kurmaya nasıl bağlandığını açıklayan can alı­
cı bir kavramdır. Hülyaya dalmak, "etkileşim dalgaları" dediğim şeye 
olanak tanıyan düşünümsel bir süreçtir. Bu metafor, bir plajdaki in­
sanların gördüğü biçimiyle dalgaların karmaşık hareketlerine atıfta 
bulunur. Harekette bir düzenli l ik bulunsa da dalgalar farklı yükseklik­
lerle, farklı yoğunluklarla ve hava durumuna bağlı olarak çok farklı 
seslerle kıyıya vururlar. Burada öngürülebilirlikle öngörülemezlik bir 
aradadır ve insanlar dalgalarla pek çok biçimde etki leşime girerler, 
nazar ederler, dokunurlar, içine-gömülürler (Calvino 1 986). 

Nazar etmenin (gazing) bakmakla (looking) aynı şey olmadığı 
unutulmamalı. Nazar etmek taramaktır, oysa bakmak, gözlemlenen 
ortamın belli özel liklerine yoğunlaşmak için çaba gösterildiği anla­
mına gelir. (Nazar etme terimini kullanma biçimim, terimin film te­
orisinde oynadığı önemli rolle pek ilişkili değil.) Nazar etmek, daha 
çok bir arka plan etkinliğidir, oysa bakmak ön planı anlama çabasıy­
la -ki bu çabanın içinde, olup bitmekte olanın dolaysızlığından, 
bakmış olmanın sonuçlarına daha bilinçli biçimde angaje olmaya ka­
dar pek çok şey vardır- ilgilidir daha çok. Hülyaya dalmak, bir sü­
reç olarak düşünceleri ve imgeleri zihnin içine alıp aynı anda dışarı 
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274 yansıtarak, nazar etmenin ön ve arka planına çok sayıda farklı kapı 
açıp kapamaya benzer. Bu etkinl iklerin hiçbirinin mantıksal olması 
gerekmez; bu sürecin önemli bir kısmı analoji ve çıkarımla iş görür. 

izleyiciler nazar ettikçe, baktıkça ve düşündükçe, iç i le dış ara­
sındaki ayrım da ortadan kalkar. Sınırlar çözülür ve yeni sınırlar ya­
ratı l ır. Bu angajmanda netl ik kadar gizem de vardır ki hülyaya dal­
manın dünyayla bu kadar zengin bir karşılaşma olmasının nedeni de 
budur. Hülya ile görselleştirme arasındaki bağlar çizgisel değildir. 
Gerçekl ik duyulardan hayallere, sonra da uykulardan rüyalara akış­
kan şekilde geçerken her biri diğerinin üzerine yayılır. 

Daha önce de belirttiğim gibi, dij ital imgelerin ve dij ital dünyala­
rın plastikliği, bakmanın, dinlemenin ve nazar etmenin pek çok veç­
hesinin estetik biçimlere sokulabileceği anlamına gel ir. Daha yeni­
lerde ulaştığımız bir aşamadır bu - halihazırdaki kabul görmüş ile­
tişim uzlaşımları, ileride girişilecek daha ciddi araştırma ve dönüş­
türme çabalarının gel ip geçici referans noktalarından ibarettirler. 
Geleneksel temsil nosyonları, tarihin önceki dönemlerindeki kadar 
güçlü değiller. Sadece enformasyon ve mübadele malzemelerin in 
daha esnek ve çeşitli hale gelmesi nedeniyle deği l, d i l in adlandırma 
gücünün değişmiş olması nedeniyle de, içinde kalarak geleneksel s ı­
nıflandırma nosyonlarını korumanın zor olduğu bir sın ı rdır bu. 

Tasvir etmekte olduklarımla bilgisayar bilimlerinde, enformas­
yonun görselleştirilmesiyle ilgili geleneksel nosyonlar arasında te­
mel bir fark vardır: 

Enformasyonun görselleştirilmesi, enformasyon teknolojisi kadar gö­
rüntüleme, grafik, bilimsel görselleştirme ile insan-bilgisayar ve insan-en­
formasyon etkileşimlerinin özelliklerini birleştirir. Bilimsel görselleştirme­
den farklı olarak enformasyonun görselleştirilmesi, genellikle soyut olan, 
dolayısıyla doğal ve bariz fiziksel temsilden yoksun olan enformasyona 
odaklanır. Enformasyonun görsel/eştirilmesiyle ilgilenen tasarımcı/ar açı­
sından kilit önem taşıyan bir araştırma problemi, enformasyonu temsil 
etmek için yeni görsel metaforlar saptamak ve bunların desteklediği ana­
liz görevlerini anlamaktır. (Gershon ve Page 200 1 ,  33) 



Gershon ve Page'in yaptığı araştırmanın gayesi, enformasyonun 
temsil i i le insan algısını bir araya getirmektir. Bu bağlamda görsel 
metaforlar, enformasyon ile deneyim arasındaki il işkiye hizmet edip 
bu i l işkiyi kuvvetlendirmek için tasarlanırlar. 

Benim sözünü etmekte olduğum görselleştirme süreci ise çok 
daha az doğrudandır; daha örtük ve çoğu zaman da dolambaçlı dü­
şünce, bilgi ve yorumlama süreçlerini içerir. Dünyadaki her nesne, 
aslına sadık kalınarak yeniden üretilebiliyorsa, hem de kökenlerine 
neredeyse hiç atıfta bulunmaksızın "yeniden yaratı labil iyorsa" ne 
olur? Dij ital teknoloj ilerin dönüştürücü olanakları, insanların enfor­
masyonu ve bilgiyi tutarlı bir şekilde örgütleme kapasitesini solladı­
ğında, dil in dünyayı betimlemek üzere birbirinden farklı, çoğu za­
man da özel kullanılma biçimlerine ne olur? 

Yirminci yüzyı l ın başlarında Gerçeküstücü şairler ve ressamlar, 
göndermeyi yok etmek ve dünyayı yeni i letişim araçları kullanarak 
yeniden yaratmak için, dünyayı canlansın ve yenilensin diye geride 
l:ıırakmak için bu akışkanlığın, bu gizli ve neredeyse bünyevi istikrar­
sızlığın hayal ini kurmuşlardı. Onların bu hayallerini artık elinin altın­
da bir bilgisayarı ve grafik yazılımı olan herkes gerçekleştirebilir. Ara­
daki fark, Gerçeküstücülerin dünyaya bakışlarını somut ve görünür 
kılmak için şi iri, resmi, sinemayı ve tiyatroyu kullanmış olmalarında. 
Dijital teknol9jiler, neredeyse her şeye dönüşebilen hayalgücü pat­
lamalarına olanak tanıyor (plastikliğin gerçek anlamı da budur). Bu 
da hakikatin giderek, mutlak bir şeyden çok bağlama dayanan göreli 
bir kavram hal ine geldiği anlamına geliyor. Bu durum, dijital ortam­
lar dahilindeki estetik incelemeler ve yaratıcıl ık açısından önemli so­
nuçlar doğuruyor. Aslına bakarsanız, bu plastikliğe geçişin en ilginç 
örneklerinden bazı larını, canlandırma -animasyon- sağlamaktadır. 

Dünyayı Yeniden Canlandırmak 

Önemi giderek artan ve giderek karmaşıklaşan dij ital animasyon 
dünyası, dijital kültürün ayrılmaz parçalarından birid.ir. işin aslı, can­
landırmanın sadece bir ifade aracı olarak değil, dünyayı görselleştir-
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276 me ve dünyanın maddi özell ikleriyle baş etme konusunda yol gös-
�­
c:: 

terici bir metafor olarak da ne kadar önemli hale geldiğini görmek 

:� lazım. Analog animasyon biçimleri tamamen ortadan kaybolmuş de-

·� ği ldir. Hatta, biraz önce ele almış olduğum plastikliğin temelleri si-
nema tarihindeki bazı heyecan verici deneyler sırasında atı lmıştı. 
(Melies'in fi lmleri, l 890'1arın ikinci yarısında gerçek olanla gerçe­
küstü olanın sınırlarını araştırmıştır.) Bu deneyler; dijital . dünyaya 
çok etki l i şekilde taşınmıştır. 

Örneğin, Dreamworks filmi Mısır Prensi /The Prince of Egypt, baş­
ta Kuzey Amerika olmak üzere neredeyse dünyanın her yerindeki 
pek çok kişinin bilmekle kalmayıp günlük hayatlarında atıfta bulun­
duğu Musa'nın ve Mısır'dan toplu göçün öyküsünü yeniden anlatır. 
Öykünün mitsel nitelikleri o kadar önemlidir ki, bu öykü hakkında 
bir film daha yapma fikri, ilk duyduğumda bana hiç yaratıcı gelme­
mişti. Daha sonra, Dreamworks stüdyosunu ziyaret etme ve çizim­
lere, karelere ve fi lmin öykü akışına göz atma fırsatı buldum. Bildiği­
miz öykünün bir kere daha anlatı lmasından çok daha fazlası söz ko­
nusuydu. Asl ında, değişen ölçülerde, fi lmin yapımına harcanan çaba, 
öykünün mitsel kökenlerinden, dijital imgelerle analog imgeleri bir­
leştirmenin acil iyetlerinin yarattığı bir bağlama kaymıştı. Artık var 
olmayan bir dünyayı "canlandırmak" ve canlandırmayı, izleme dene­
yimini keyifl i ve üretken hale getirecek kadar güçlendirmek için, nis­
peten özerk bir üretim ortamı yaratmak gerekiyor. Bilgisayar oyun­
ları için de bu durum geçerlidir. Mısır Prensi bir dereceye kadar me­
lez bir yapımdır, çünkü pek çok özelliği dijital teknolojiler olmadan 
geliştirilemezdi. Ama film, üç boyutlu mekanı özenle kullanarak es­
ki Mısır'ı simüle etmektense yassı, neredeyse hiyeroglifi andıran, ış ık 
ve tonlamaya dayalı bir görünümü tercih etmiştir. Aynı zamanda, ka­
re canlandırma ve bi lgisayarla üreti len üç boyutlu imgelerin karışımı, 
tamamen dijital yollarla yapılan animasyon filmler kadar sentetik bir 
görünümü olmayan bir sinemasal gerçekçil ik düzeyi yaratmıştır. 

Dreamworks'te, Mısır Prensi projesiyle ilgili gözle görülür bir he­
yecan vardı. Sanatçılar, tasarımcılar, çizerler, yönetmenler, anima­
törler, ses teknisyenleri ve yapımcılar animasyonun gidişatın ı  ve ya-



pısın ı  şekillendirmeye aylar harcamıştı. Bu heyecan h issi o kadar yo­
ğundu ki, filmle ilgili her tartışma epey abartıl ı  ve hararetli geçiyor­
du. insanlar, başarı l ı  olacağını bilen bir grup içinde çalıştıklarında 
aralarında patlak veren görüş ayrıl ıkları ve ihtilaflarla başa çıkmaya 
daha hazırlıkl ı  oldukların ı  anlatıyorlardı. Aynı şekilde, başarıya iler-
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leyen bir takımda olduklarına dair heyecanları ve ümitleri de onları · � 
c:::ı 

projeye daha derinden ve muhtemelen daha mutlak bir bağl ı l ıkla sa- ·� 
rılmaya teşvik ediyor. Bu süreçlerin üründe pek görünür olmaması 
ise gerçekten dikkat çekici. 

l ronik bir adlandırmayla stüdyo (bu sözcük hem çalışma yeri 
hem de çalışmayı pratik bir işe uygulama çabası anlamını taşır; resim 
dünyasındaki kullanımı da buradan gelir) denilen bu ortamın, kendi 
kurallarını, özgün dilini ve pratiğini geliştirmesi gerekir. Dream­
works'ün koridorlarından geçerken animatörler i le yapımcıların 
stüdyo dışındaki dünyadan olağanüstü derecede koptuğu hissine ka­
pıldım. Bu özerklik hissinin, gerçek dünyayla ancak uzun yıllar süre­
cek incelemeler sonrasında kesişebilecek bir dizi problem üzerine 
çalışan araştırmacılara ev sahipliği yapan bil imsel bir laboratuvarda 
olup bitenlere benzediğini fark ettim. 

Bu can alıcı nokta üzerinde biraz daha durmamız gerekiyor. 
Stüdyo işine atfedilen romantizmin önemli bir kısmı özerklik fikriy­
le (ve dolayısıyla dünyayı yeniden canlandırma nosyonuyla) alakal ı­
dır. Yalıtılmış bir ortamda her şey olabilir ve bu yal ıtılmış mekan ço­
ğu zaman dışarıdakilere son derece çekici görünür. Ancak örneğin, 
fikirler geliştirmekle ve animasyon fi lmler yaratmakla yaratıcı bir bi­
çimde uğraşma süreci, tek başına, burada söz ettiğim özerkliği oluş­
turmaya yetmez. 

Bir mekan/yer kültürüdür bu - bir film ya da bilgisayar oyunu 
stüdyosunu, bağımsız b ir  etkin.l ik ve etkileşim repertuvarı geliştir­
meye teşvik eden bir kültür. (Dünyanın en büyük bilgisayar oyunu 
şirketi olan Electronic Arts, mübadele ve yaratıcılığı kolaylaştırmak 
için zengin bir iç kültür geliştirmeye öncelik vermiştir. Vancouver' 
daki stüdyo, oyun, iş ve çalışanların ortaklaşa katıldıkları etkinlikler 
etrafında yapılanmıştır.) 
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278 Stüdyoların karşı karşıya olduğu çetin mesele, bu süreçlerin 

� ürünlerinin daha sonra yayımlanıyor, dağıtımının yapılıyor olmasıdır. 

:� Stüdyoda olup bitenle halkın bu ürünlerle ne yaptığı arasında basit 
""' 

'§: ya da saydam bir bağ yoktur. Stüdyonun iç kültürü fi lm ekibini ba-
şarıya teşvik etse de, başarının muhtemel olduğu fantazisini destek­
lese de, pek çok fi lmin başarısızl ığa uğramasının nedeni budur. Ya­
pım maliyetlerinin bu kadar yüksek olmasının nedeni de budur, zira 
aşırı ideal leştirilmiş başarı beklentilerinin daha en başından maliyet­
lere katılması gerekir. 

Burada Bruno Latour'un ( 1 999), giderek özerkleşip gündel ik 
gerçekliklerden kopan bir dolayımlar zinciri diye tasvir ettiği şeyden 
söz ediyorum. Animasyon çalışmalarında bilgisayar kullanımı arttık­
ça, bu durum daha da önem kazanıyor. Örneğin, Pixar ya da Vanco­
uver'daki Mainframe Entertainment gibi dij ital animasyon stüdyola­
rının en şaşırtıcı özel l iklerinden biri rendering çiftlikleridir. (Rende­
ring, bir animasyon dosyasındaki bütün enformasyonu tekli ya da 
çoklu karelere tercüme etme işlemidir.) 

Vancouver'da kısa ve uzun metraj lı dij ital animasyon fi lmleri ya­
pan Mafnframe Entertainment'ı ziyaret ettim. Stüdyo bilgisayarl ı 
odalardan, ses stüdyolarından ve kurgu odalarından oluşuyordu. 
Her şey, her biri ağ bağlantılı olan ve dij ital animasyonun çeşitli aşa­
malarında boyutları büyüyen görüntü dosyalarını saklamakta kulla­
nılan yaklaşık  yüz tane Sil ikon Grafik sabit bellekten oluşan bir gö­
rüntü oluşturma çiftliğine gidiyordu. 

Ziyaret ettiğim Pixar stüdyosunda Mainframe'den farklı olarak 
geleneksel çizim masalarına en az bilgisayarlar kadar yer ayrılmıştı. 
Pixar'daki görüntü oluşturma çiftliği yüz kat daha büyüktü. Pixar di­
j ital animasyonda bir öncüyse de (Oyuncak Hikôyesi), izlediği fi i l i ya­
ratım süreci, geleneksel canlandırmaya tahmin edildiğinden çok da­
ha fazla benziyordu. Bu sürece, "storyboard"ların geliştirilmesi, sah­
nelerin, mekanların ve karakterlerin çizilmesi ve karakterlerin kişi­
l iklerine dair bir his edinmek üzere çizimlerin video kamerayla çe­
kilmesi de dahil . En önemlisi, animatörlerin, fikirlerini ve anlatıları­
nı, olaylara eleştirel bakabilen bir yapımcı kurula sunmaları gerekir. 



Çizimler ayrıca, üzerlerinde çalışılabilsin ve hareketlendirilmeye ha­
zır olsunlar diye taranmaktadır. Sonunda sunum kabul edil irse, mal­
zeme iki boyutlu mekandan üç boyutlu mekana taşınır. Bu aşama­
dan itibaren, her şey dij ital ortama aktarı l ır. 

Pixar'ın animasyonları, gelenekse/ canlandırma usullerine bağlı kala­
rak sahneleri ne çiter ne de boyar. Karakter, modeller, plan, diyalog ve 
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ses çoktan hazır olduğundan animatörler aktörlere ya da kuklacılara ;:: 
"" 

benzer. Pixar'ın animasyon yazılımını kullanarak her sahnede hareketle- ,� 
rin ve yüz ifadelerinin koreografisini yaparlar. Bunu kilit pozları tanımla-

0 

mak için bilgisayar ayarlarını ve karakterlerin ovar/arını [ovar/ar, karak­
terlerin hareket etmesine, olanak tanıyan menteşe/erdir] kullanarak ya­
parlar. Bilgisayar daha sonra "aradaki" hareket karelerini yaratır. (Pixar 
Stüdyoları 2003) 

Animatörlerin geliştirdiği malzemenin bir karesini rendering sü­
recinden geçirmek ortalama altı saat alır. Burada ilginç olan, süre­
cin hem endüstriyel hem yaratıcı olması, hem sıkı sıkıya kendi içi­
ne kapalı hem de gerekli denetleme mekanizmalarıyla piyasaya bağ­
lı olmasıdır. 

Gelgelelim, buradaki varsayım, stüdyodaki üretimin izleyiciye 
ulaşacağı ya da hiç değilse kamusal alanda biraz olsun fark edi lece­
ğidir. Yaratım ve üretim sürecinin kendisi o kadar çokkatmanlı bir 
niteliktedir ki, bağlantıların nasıl kurulabileceği hiç net değildir; pa­
zarlama ve dağıtım departmanlarına bu kadar iş düşmesinin nede­
ni de budur. Öykü, fi lm yapımı ve izleyici arasında basit bir bağlan­
tı kurulmasına engel olan hayli dolayımlı bir etkinl iktir bu. işin as­
l ı , bu durum, çağdaş kültür dahilinde öykü anlatma biçimlerini ye­
niden şekillendirmektedir. 

Burada çok da fazla ayrıntıya girmeden, sanat, popüler kültür ve 
diğer alanlarda gelişmiş pazarlama sisteminin büyük ölçüde, çoğu 
zaman birbiriyle çelişen bu dolayımlayıcı öğelerin işlemesi sonucu 
ortaya çıktığı söylenebil ir. Üreti len şey ile anlaşılan ve satın alınan 
şey arasında karşı l ıklı bir i l işki olması için izleyiciyi anlamaya ve izle-



280 yiciye dair bir ölçü bulmaya çabalanmaktadır. Elde edilen bu türden 
bilgiler üretim sistemine geri bildiril ir ki, her fi lmin reklam kampan­
yasının filmi büyük bir başarı gibi lanse etmesinin sebebi de budur. 
(Oysa çoğu film kar etmez.) 

Bazı açılardan, bütün bu açıkların ve çelişkilerin o kadar da kor­
kulacak bir tarafı yoktur. izleyicilerin, izledikleri nihai versiyonlarda­
ki katıl ık kadar süreç, kırılmalar ve yarıklar hakkında da ne ölçüde 
bilgi sahibi olması gerektiğini açığa çıkarırlar. 

Stüdyo sürecinin özerk olması, bu sürece yabancı olanların on­
lardan beklenen şeylerin ve kendilerinden beklediklerinin kapısını 
aralamayı öğrenmeleri gerektiği anlamına gelir. Mübadele, i letişim 
ve etki leşimle girilen bu sürekli angajmanın sonuçları hiç net değil­
dir. Latour'un "boğumlu dolaşıklıklar" ("gnar/ed entang/ements") de­
diği' şeylerdir bunlar. Kültürün iş görme biçimi açısından esastırlar. 
Yine de kültürel pratiklerin çalışma şekillerini ve izleyicilerin gün­
delik hayatlarına etkisini açıklayabilecek ya da hiç deği lse netleşti­
recek bir nedenler kümesine işaret etmezler. Dijital aletler kulla­
nılarak üreti len ve giderek karmaşıklaşan ürünler, izleyicilerin, ken­
di dillerini geliştirmiş olan ama yine de çok opak kalan malzeme­
lerle çalışmalarını gerektirdiğinden öğrenme sürecini daha da kar­
maşıklaştırır. 

Animasyonun bu kadar ilginç olmasının bir nedeni de budur. Ör­
neğin Bir Böceğin Yaşamı / A Bug's Life gibi bir filmi inandırıcı yapan şey 
nedir? Yanıt, izleyicinin deneyimi kadar filmin kendi yapısından da çı­
karılabilir. Böcekler konuşmaz. Yine de, filmi izlemenin keyifli olma­
sının nedeni tam da, imkansızın sadece vuku bulması değil, aynı za­
manda anlatının yapısı açısından esas olmasıdır. (Analog ve dij ital 
canlandırmanın temelinde bu yatar.) Filmin gücü, büyük ölçüde, 
kendi mantığı olan, tutarlı bir dünyayı, aslına sadık kalarak yeniden 
yaratmasında yatar. Bu mantık, kısmen gerçeklikten türeti lmiştir; 
fi lmin kendi iç görünümü ve verdiği his, dünyasını izleyicilere açma 
biçiminden gelir. Başka bir deyişle, böceklere, mesken tuttukları 
özerk dünyanın izleyiciler tarafından ziyaret edilmesini ve deneyim­
lenmesini sağlayacak özell ikler ve motivasyon verilmiştir. 



Bu noktada görselleştirme meselesi can alıcı hale gel ir. Bir Bö­
ceğin Yaşamı'nın inandırıcılığını koruyabilmesi ve öyküsünün iş gör­
mesi için izleyicinin fi lmin iç mantığını kabul etmesi gerekir. Aynı za­
manda, yaratılan dünyanın tutarl ı l ığını sürdürebilmesi için yeterince 
gerçekçi olması da gerekir. Bir animasyonda akan bir su görülürse, 
bu akışın hareket ve dokuyla ilgili asgari beklentileri karşılaması ge­
rekir (Thon ve Ghazanfarpour 2002). 

Anlatının dijital çağda ortaya çıkan amaçlarından biri, bu yaratı­
cı süreçleri izleyiciler için ön plana çıkarmaktır. (Pek çok DVD'nin 
üretim aşamasıyla ilgili ayrıntılar içermesi ve üretim süreciyle ilgili 
görüş edinilmesine izin vermesinin, hatta bunu teşvik etmesinin se­
bebi budur. Kırmızı Değirmen I Mou/in Rouge fi lminin DVD versiyonu 
bu bakımdan oldukça ayrıntı l ıdır.) Bir başka amaç ise, animasyon ile 
"live-action", yani canlı çekim imgeleri kaynaştırarak özel efekt kulla­
nımında daha derin bir gerçekçiliğe ulaşmaktır. (Matrix filmi, animas­

yon ve "live-action" çekimleri kaynaştırmakta çok etkili oldu.) 
Aynı zamanda, foto-gerçekçi efektler yaratma itkisi, bu imgeleri 

üretmek için gerekli olan altyapıyı çoğunlukla saklar. Örneğin, rüz­
garda dalgalanan bir parça kumaşı canlandırmak için gerekli olan 
inanılmaz ayrıntılar; efektlerle bilgisayar teknolojisi arasındaki ilişki­

nin sınırlarını zorlar. Hareketin, nesnenin doğal hareketiymiş gibi 
görünmesi ve anlatın ın gerçek zamanında vuku bulması gerekir. im­
gelere yüklenen şeylerin zekası, bu sonuca ulaşmak için kullanılan 
algoritmalarda işin içine girer. 

Dijital dünyada, imgeler yaratılmaz; kapsamlı görsel leştirme ve 
rendering işlemleriyle eşlenir ve üretil ir. Yaratıcılar, suyun akıyormuş 
gibi görünmesini dij ital araçlarla nasıl sağlarlar? Sanatçılar, farklı dü­
zeylerde yapışkanlığı nasıl üretir? lşığı nasıl üretirler? Bütün bu so­
rular algoritma kullanımıyla yanıtlanabilse de, aynı zamanda izleyici­
lerin yapay ortamlara dair beklenti lerinin de bir parçasıdırlar. 

Teknik detaylara burada girmeden, resim 9. 1 'e bakıldığında, ha­
reketi bu denli yoğun bir gerçekçilikle canlandırma ihtiyacının, dün­
yayı uzaktan iş gören araçlarla yeniden yaratmak ve kontrol etmek­
le ilgili olduğu görülecektir. Resim 9. 1 ,  bilgisayar bilimlerinin öykü 
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R E S i M  9.1 Canlandırma için kumaşın belli ölçülerde hazırlanması. 

anlatımı ve sanal mekanlar dahilinde yapılan görselleştirmelerle ilgi­
l i  varsayımlar üzerindeki etkisine de kanıt oluşturur. 

Bu foto-gerçekçil ik itkisinin beraberinde getirdiği pek çok sorun 
ve açmaz vardır. Öykü anlatmanın anlamını dışlama pahasına yapın­
tı üzerinde yoğunlaşmak bunlardan biridir. Bir başkası ise, gerçekçi­
liğin görselleştirmeyi iletişime bağladığı varsayımıdır. Belki de en 
önemli sorun bu ikincisidir, çünkü simgesel di l in gücü hakkında, 
doğrulanamayacak varsayımlar ortaya atar. Başka bir deyişle, ger­
çekçilik itkisi, iZleme, deneyim ve yorumlama arasında, izleyici tara­
fından değil de, teknoloj ik çıktının sahip olduğu farzedilen iç tutar­
l ı l ık tarafından belirlenen bağlantılar olduğunu varsaymaktadır. 

Bu meseleler, "canlı" oyuncaklardan oluşan Oyuncak Hikôye­
si / Toy Story gibi bir filmde de en az bu kadar karmaşıktır. (Termi­
nolojiyle başa çıkmaktaki güçlüklere işaret etmek amacıyla canlıyı 
tırnak içinde yazdım. Canlı sözcüğünü kullanıyor olsam da, bunun 
yerinde bir kullanım olmadığını biliyorum. lnsanbiçimci itki, canlı ve 



cansız varlıklarla nesneler arasındaki bulanık ayrım hatlarını aşma 
gücüne sahiptir. Dini simgeler, örneğin, canlı olanla cansız olan ara­
sındaki sınırları sürekli olarak aşsa da, nesneler ve ikonlar eskiden 
bariz şekilde farklı görülürlerdi. Cansız nesnelere hayat bahşedil­
mesi imge-dünyaların özelliklerinden biridir. Dij ital imgelerin ve iz­
leme tarzlarının artan plastikliği, canlı ile cansız arasındaki ayrımla­
rın daha da zayıflayacağı anlamına gel ir. Bu durum, cansız nesnele­
rin bir şekilde zeka geliştirecekleri anlamına gelmese de, zekanın 
giderek daha çok paylaşılan b ir fenomen haline geleceğini ima et­
mektedir.) 

Oyuncak Hikôyesi'nde, öykünün iç örgütlenmesi dahilindekiler 
dışında pek az gerçekçil ik iddiası vardır. Filmde, oyuncakların konu­
şup konuşmadıkları, hissedip hissetmedikleri meselesi, filmin i lk bir­
kaç dakikası içinde ortadan kaybolur. izleyiciler, var olmayan bir 
dünyanın içindeki sahneleri ve olayları hayal edip deneyimleyebilir­
ler. Bu hayalgücü sıçraması, i l le de teknik yetkinlik yüzünden deği l, 
sadece izleyiciler bütün bu sınırlamaları kabul etmeye çoktan hazır 
oldukları içindir ki tutarlı l ığa sahip bir dizi mekan, zaman ve anlatı 
algıs ına dönüştürülebilmektedir. 

izleyicinin Oyuncak Hikôyesi'nin dünyasına ne ölçüde girebildiği, 
çocuklukta başlayan uzun soluklu bir öğrenme sürecinin sonucudur. 
Bu noktada, uydurmanın (make-be/ieve) rolü önemlidir (Walton 
1 990). Bu yüzden, çocuklukta haz veren bu nesneleri canlı yaratıkla­
ra dönüştürmek, Oyuncak Hikôyesi'nin başarısı açısından hayati 
önemdedir: "Resimleri, oyunları, filmleri ve romanları anlamak için, 
öncelikle oyuncak bebeklere, atlara, kamyonlara ve ayılara bakmalı­
yız. Temsili sanat eserlerinin içine yerleştiği ve bu eserlere ana fikir­
lerini veren etkinlikler, en iyi şekilde çocukların uydurma oyunlarıyla 
devamlıl ıkları içinde ele alınabilirler. Aslına bakarsanız, bu etkinlikle­
rin kendisini uydurma oyunları olarak değerlendirmek gerektiğini sa­
vunuyorum" (Walton 1 990, 1 1  ) .  

Walton'un önermesi i lk bakışta, basit ve doğrudan görünebi l ir. 
Yine de uydurma dünyası, tam da insanın hayalgücü yüzünden kar­
maşıktır - zihinlerin hayalgücüne dayalı düşünce sıçramaları yoluy-
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284 la nasıl etki leşime girdikleri ve bütün bunları olanaklı hale getirdik­

� leriyle ilgi l i pek az şey anlaşılmış durumda. Pixar'daki animatörlerle, 

:� Dreamworks'teki yapımcılarla ve Electronic Arts'taki bi lgisayar ve 
C/)o 

'5 video oyunları yaratıcılarıyla olan tartışmalarımda oyundan söz edi-
liyordu söz edilmesine, ama genellikle animasyonları ya da oyunları 
yaratmış olan erişkinlerin ya da genç erişkinlerin perspektifinden. 
Gelgelelim, konuştu�um kişiler tartışmanın hiçbir noktasında, tem­
silden bir uydurma dünyalar yaratma yolu olarak söz etmedi. Oyun­
lardan ve animasyonlardan sürekli olarak, inşa etmekte oldukları 
yerler olarak söz ediyorlardı daha ziyade ve onlar için yarattıkları bu 
dünyalar çok gerçekti. 

Geliştirmekle uğraştıkları yapımların zorunlu bir koşuluydu bu. 
Projelerin çoğu, mimarların binalar için yaptıklarına benzer bir tarz­
da planlara -görüntü taslaklarına- dökülmüştü. Bu taslaklar çok 
büyük ve diyagram niteliğindeydi. Dreamworks'te, Mısır Prensi'nin 
taslakları geçici stüdyo binasının duvarlarını kaplamıştı. Stüdyonun 
her bölümü Mısır'ı ve animasyon filmin öyküsünü görselleştiriyordu. 
Görselleştirmenin, öykülerin gelişimine nasıl temel oluşturduğuna 
dair harika bir öyküdür bu. Hiç maddi olmayan bir şeye somutluk 
kazandırıl ır ki yaratıcı pratiğin ve angajmanın en önemli işlevlerin­
den biri de budur. 

Stüdyodaki görselleştirme süreci kadar özerk olan görselleştir­
me, ya yaratım süreci esnasında potansiyel bir muhatap olarak ya da 
sonunda filmin kamusal alanda dağıtım ve gösterimi yapı ldığında, fi­
ili bir katı lımcı olarak ı::laima izleyiciyi içerecektir. Görselleştirme ya­
ratıcı lara ve izleyicilere birbirlerinin tutkularını paylaşma şansı su­
nar; izleyicilerin duydukları ya da izledikleri öykülere ya da oynadık­
ları oyunlara bu kadar derinden bağlanmalarının sebebi budur. 

Görselleştirmenin daha kısa ömürlü başka bir özelliği daha var­
dır. izleyiciler, kullanıcılar ya da yaratıcılar bir ekrana ya da imgele­
re baktıklarında ya da bir öykü dinlediklerinde, deneyimleyen özne 
ile benliğin olayın tamamını temaşa eden parçası arasında bir ayrım 
söz konusudur. O derin kendini kaptırma anlarında bile, izleyiciler, 
kendilerini geri çekmeye ya da en azından deneyimi bağlamsallaştır-



maya muktedirlerdir. Bunu düşünmenin somut bir yolu, televizyo­
nun nasıl izlendiğini incelemektir. Birinci ve ikinci bölümlerde belirt­
miş olduğum gibi, "koltuk patatesleri"yle ve televizyon izlemeye da­
ir diğer indirgeyici betimlemelerle ilgili popüler mitlerin aksine, te­
levizyonun izleyicileri dikkat i le hülyaya dalma arasında bir mücade­
leye teşvik ettiğini öne sürüyorum (Crary 1 999). 

Gaston Bachelard'a (aktaran Crary 1 999) göre, "Hülyaya dalma, 
insan ruhunu düşmanca ve yabancı bir benlik-olmayan'ın (non-se/f} o 
acımasızlığının eşiğinde tutan, normal, yararlı bir gerçekdışılık işlevine 
tanıklık eder" ( 1 02). Bachelard, kontrol ve kontrol kaybının karşı­
laşmasına atıfta bulunmaktadır - bir gösteri ne kadar çekici olur­
sa olsun, neyin kabul edilebilir olduğuna, neyin olmadığına dair her 
zaman bir sınır vardır anlamında. izlemenin yarattığı arzu patlama­
sına da atıfta bulunur Bachelard. izleyiciler televizyonda bir gerilim 
fi lmi izlediklerinde nasıl bir deneyim yaşayacaklarını bilir ya da ön­
görebilirler mi? Heyecan biraz da ne olacağını hem bilmekten hem 
bilmemekten kaynaklanmaz mı? izleyiciler, bir yandan, anlatılara an­
gaje olma arzusu yüzünden deneyime girer ve deneyimi sürdürür­
ler, öte yandan kendilerini izledikleri şeyden ayırmak ya da uzaklaş­
tırmak gereğini hissederler. 

Basit bir karşıtlık değildir bu. Kişinin duygularının ve izleyici sta­
tüsünün kontrol altında olduğunu hissetmesi için, Crary'nin ( 1 999) 
tal im edilmiş "ilgi kesme" dediği şey oyuna dahil olur. Oyun sözcü­
ğünü burada izleme ile bilgisayar oyunları ve öteki oyun biçimlerine 
angaje olma arasındaki i l işkileri vurgulamak için kullanıyorum. Oyun 
oynamanın, oyunların ve izlemenin manası, medya ve kültürle giri­
len her türlü angajmanı etki leşimli hale getiren şeylerden biridir. im­
gelerle yakın bir bağ kurmanın ve onlara epey bir zeka yüklemenin 
mümkün olmasının ardında bu vardır. Yapıntısının aşikarlığı sayesin­
de i ş  gören bir iletişim aracı olan animasyonun neden bu kadar çe­
kici olduğunu açıklamaya da buradan başlayabil iriz. Dahil olma, ilgi 
kesme ve oyunla yapılan bu hokkabazlık, World Wide Web'in hiper­
bağlantı l ı niteliklerinin kullanıcılara, dolaşıcılara ve okurlara bu ka­
dar cazip gelmesinin başlıca nedenidir. 
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nıcın ın içinde idame ettiri l ir. Bilgisayar oyunları, oyuncuların pek çok 
seçenek arasından seçim yapabilmelerini sağlayacak kadar değişkeni 
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da dahil olmak üzere, sözü�ü ettiğim. hiçbir iletişim aracı, yapıların­
da temel değişikliklerin vuku bulmasına izin vermez. Yani kullanıcı 
oyunu baştan kuramaz. Değişkenler, seçim yanılsamasını yaratmaya 
yarar. Şimdilerde Electronic Arts'ta önemli bir rolü olan Dream­
works'ün eski başkanına, bu yanılsamanın Electronic Arts'ta yaratı­
lan oyunların etki leşim hedeflerine ters düşüp düşmediğini sordum. 
Oyuncu kısıtlamaların farkında olmadığı sürece, tüm değişkenlerin 
açık ve değiştirilebilirmiş gibi bir "his" verdiğini söyledi. Etki leşim, 
bütün bu öğelerle ve bu öğeler aracılığıyla müzakere etmek demek­
se de, yeniden tasarımı içermemektedir (Glenn Entis 2002). 

Oyuncak Hikayesi 'nde, bin altı yüze yakın çekim vardır ve Burr 
Snider'ın ( 1 995) dediği gibi: 

Filmin 1560 çekiminin her biri, 400 bilgisayar tarafından üretilmiş 
matematiksel modelden ve arka plan üzerinden çalışan sanatçılar tara­
fından Silicon Graphics'te ve Sun iş istasyonlarında yaratılmıştır. Çekim­
ler daha sonra Avid kurgu sistemiyle kurgulanmış ve Pixar'ın geliştirdiği 
güçlü RenderMan yazılımıyla meşakkatli bir görüntü oluşturma sürecine 
tabi tutulmuştur. (Bu yazılım kare başına 300 megabyte tüketmiştir; bu­
nu da I I 7 Sun SPARC 20s sağlamıştır. Yapımı dört yıl süren 77 dakika­
lık fılmin son halini vermek, 800.000 makine saati almıştır.) (2) 

Buradaki tek hedef ayrıntı deği ldir. John Lasseter'e göre (akta­
ran Snider 1 995): 

Bütün sürecin anahtarı, Pixar'ın geliştirdiği Menv (Modeling Environ­
ment) adlı bir programdır. Yapımı dokuz yıl süren Menv, yerleşik eklem­
lenme denetimleri olan üç boyutlu karakter modelleri yaratmaya yara­
yan bir animasyon aracıdır; bu denetimler animatörün arzulanan bir ha­
reketin -diyelim, bir kolun asılı kalması ya da dudakların diyaloğa uy-



gun şekilde oynaması- belli karelerini yalıtmasını mümkün kılar ve da­
ha sonra bütün animasyon sekansının ara düzenlemesini bilgisayara bı­
rakır. (3) 

Bu pasaj, teknik gerekli l iklerin, anlatı yapısının ve foto-gerçekçi­
liğin ne derece bütünleşmiş olduğunu açığa çıkarır. Bu bütünleşme­
nin önemli bir kısmı, film yapımcısının, devinimin ve karakter mo­
dellemenin içsel tutarl ılığına duyduğu ihtiyaca dayanır; bu ihtiyaç da 
öykülerin teknik ile aksiyon arasında dengeli bir ilişki olmaksızın an­
latılamayacağı fikri üzerine kuruludur. Çoğu zaman, dij ital animas­
yon için yapılan modellemenin karmaşıklığı ve sahneleri rendering iş­
leminden geçirebilmek için gereken güçlü bilgisayarlar anlatıyla ilgi- · 

li ayrıntıları etkisi altına alır, bastırır. Anlatının "yüzeyi"nin bir hayli 
hızlı bir şekilde ilerlemesi gerektiği anlamına gelir bu; çoğu dijital 
animasyonun aksiyona dayalı olmasının nedeni de budur. 

Bu durum, animasyonlarda ilginç karakter gelişimlerinin bulun­
mamasını ve hayli kal ıplaşmış öyküler görülmesini haklı laştırmıyor, 
hatta bütünüyle açıklamıyor bile. Daha ziyade, aracın nispeten ol­
gunlaşmamış olduğuna işaret ediyor, ne de olsa yaratıcılar hala işin 
estetiğiyle ve anlatı kapasitesiyle uğraşıyorlar. Aynı zamanda, bura­
da anlaşılması gereken şey, tekniğe bağımlı olmanın ve tekniği yü­
celtmenin, dijital animasyonu kuşatan heyecan açısından can alıcı ol­
duğudur. Canlı oyuncular kul lanan filmlere dijital tekniklerin dahil 
edilmesiyle ilgili olarak da benzer bir heyecan söz konusudur. Yıldız 
Savaşları serisi bu evrimin kusursuz bir örneğidir. 

"Sanal kamera", bütün dij ital animasyonların tutarlı bir parçası 
olan önemli bir öğedir. Sahneler, yaratıcıların, deyim yerindeyse, sa­
nal bir vizörün merceğinden bakabileceği şekilde üç boyutlu me­
kanlarda kurulur ve tertiplenir. Mekanda hareket edebilir ve karak­
terlerin, ışığın, setlerin konumuyla ilgili yargılarda bulunabilirler. Sa­
nal kamera, harekete ve takibe imkan tanıyan ve böylece gerçek bir 
kamerayla aynı  işi yapan bir simülasyon üretir. insanların ve nesne­
lerin hareketini yöneten fizik yasalarıyla ilgili, sanal kameranın dün­
yayı nasıl "gördüğünü" de örgütleyen bir varsayımda bulunulur. 
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288 Bu iş, algoritmik araçlarla yapıl ır, ama simülasyon, canlandırılmış 
karakterlerin, neredeyse canlı oyuncular gibi "yönetilmesine" ola­
nak tanıyacak kadar etki lidir. Bu aşamaya gelene kadar, karakterle­
ri, sahneyi ve eylemi "görselleştirmek" için storyboard ve çizim kul­
lanı lması da dahil birçok ara düzey geçil ir. Can alıcı nokta şudur ki: 
görselleştirme, yaratıcı angajman ile dijital olan her şeyin ardında 
yatan mühendislik i lkeleri arasındaki sınırı aşar. Dünyayı yeniden 
canlandırmak için, animatörlerin birkaç özel efektten çok daha faz­
lasına ihtiyaçları var. 

Final Fantasy, Waking Life 

ve Doğmakta Olan Animasyon Biçimleri 

Bir fi lm bütünüyle dijital karakter üzerine kurulu olsaydı ne olurdu? 
200 l 'de gösterime giren Final Fantasy: The Spirits Within'in ortaya at­
tığı sorulardan biri budur (Brooks 2000). insan gibi duran, insan gi­
bi yürüyen ve konuşan animasyon oyuncuları bir anlatın ın temelini 
oluşturduklarında yaratıcılar ne tür öyküler anlatabilirler? Final Fan­
tasy, pek çok eski bil imkurgu filmini kopya eden bir manzarada ge­
çen bir rüyayla başlar. i lk bakışta, izleyici bir göz görür, daha sonra 
manzarayı ve daha sonra da güneşi. Birdenbire, ana karakter Aki 
kendini bir havuzda görür ve rüya şu sözlerle sonlanır: "Rüya Kay­
dedildi, 1 3  Aralık 2065." 

Aki uyanır ve şöyle der: "Her gece aynı  rüya, aynı  tuhaf gezegen, 
peki bana ne anlatmaya çalışıyorlar?" Bir anlatı olarak başarısız olan, 
ama animasyon sinemasının evrimi açısından olağanüstü bir öneme 
sahip filmin meselesi de aslında tam da budur (Seager, Stokes ve Ra-

. gan-Kelley 2000). 
Dij ital karakterler insan parametreleri içinde faaliyet gösterirler 

ve insanlar gibi karar verirler. Varlıkları, başkalaşmış dünyalar içinde 
yaşıyor ve soluk alıyor gibi görünmeleriyle iyice karmaşıklaşır. Sanki 
animatörler artık fantazi dünyasını gerçek oyuncularla normalde 
mümkün olandan çok daha öteye genişletme kapasitesine sahip gibi­
dir. içinde imkansızın gerçek olduğu ortamlar yaratmak ve idame et-



tirmek için yapay olarak özel efektler tasarlanmasıyla ilgili bir mese­
le değildir bu. Sinemanın normal sınırları içinde gerçeklik derken 
kastedilen şeyin dönüştürülmesidir. Teknolojiyle insanoğlu arasında­
ki i l işkinin yeniden tasarlanmasına da işaret edil iyor olabilir pekala. 

Bir insan gibi görünen, bir insan gibi yürüyen ve insanların içine 
girmeyi hayal bile edemeyecekleri dünyalara dahil olabilen bir avatar 
hayal edelim. Burada sihir izleyicinin kontrolünde kal ı r. izleyiciler, 
avatarlarıyla mikrodünyaları ve makrodünyaları keşfe çıkabilirler. 
Zaman içinde geriye gidip çürümeye yüz tutmuş bir Roma'nın kor­
kunç aşırıl ıklarına dönebilir ya da farazi geleceklere gidebilirler. lzle­
yici-avatarlar, kendilerinin ve animatörlerin yarattığı insanlar ve yer­
ler arasında oynar ya da dolaşırken, hislerini ve tepk"ılerini deneyime 
uydurmak için kendi sahip oldukları özellikleri değiştirebilirler. 

Bu anlattıklarım, sanal olanla gerçek olan arasındaki ince sınırın 
genellikle çöktüğü Uzay Yolu, Voyager'daki kurmaca Holodeck'e epey­
ce benzer. Az önce söylediklerimi biraz genişleterek, oyuncular bu 
oyunlara angaje olurken bilgisayar oyunları kurmanın mümkün ol­
duğunu ve oyunların oynanırken yeniden tasarlanmaya, hatta dö­
nüştürülmeye açık olduklarını hayal edin. Dij ital dünyanın opaklığı, 
bütün yazıl ımların temelinde yatan karmaşık kodlama, saydam hale 
gelebilir. 

Öznelliğin ve somutluğun, bir hayalgücü edimi yoluyla dijital me­
kanlara uyacak şekilde şekillendirilebi leceği fikri, sadece Final Fan­
tasy'nin ana teması değildir; bilgisayar bil imcilerin yıllardır düşündü­
ğü şeyin de tam kalbinde yer alır. Bilgisayar bilimlerinin tarihinde ki­
lit bir rol oynamış olan J . C. R. Licklider, l 956'nın sonlarında, Le­
xington'daki Lincoln Laboratuvarı'nda gezinirken Wesley Clark'la 
karşılaşır, sonra da ikili bilgisayarların geleceğiyle ilgili bir sohbete 
koyulur: "Clark, kendisinin ve ekibinin TX-2 adında yeni bir makine 
geliştirmekte olduğunu söyledi. Son model bir makine: Vakum lam­
bası yerine transistör kullanan ilk bilgisayarlardan biri olmakla kal­
mıyordu, programlayıp gerçek zamanl ı  olarak etki leşime girilebile­
cek bir ekranı da vardı .  Clark, bütün ideallerinin, bilgisayarı etkile­
şimli, heyecan verici ve eğlenceli bir şey haline getirmek olduğunu 
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290 söyledi" (Waldrop 200 1 ,  1 4 1  ) . Bugün de hala üzerinde çalışılan bir 
hayaldir bu. 

Final Fantasy'de bütün bir gelecek, sanal ve dij ital dünyalarla et­
kileşime girme dürtüsünden türeyen varsayımlar üzerine kuruludur. 
Öykü basittir: Dünya uzun süredir "işgal" altındadır ve gelecek için 
veri len savaş; bir bilmecenin doğru parçaların ı  bulmaya dayalıdır. 
Parçalar bulundu mu, bu bölük pörçük ve şiddetli işgal son bulacak 
ve düzen yeniden kurulacaktır. Bu anlatı bil imkurgu filmlerinde tek­
rar tekrar ele alınmıştır. Çoğu yerde, filmin anlatısı pek de önemli 
deği ldir, çünkü Final Fantasy, teknolojiyle, dij ital ve sanal dünyalara 
duyulan aşırı hayranlık ve şaşkınl ıkla ilgili bir şeydir. Gişe hasılatları­
nın çok düşük olmasının bir nedeni de budur. Dünyayı teknolojik 
bir b�kış açısından yeniden canlandırmak yeterli değildir. 

Final Fantasy'yi öncellerinden bu denli ayıran şey nedir? iş dönüp 
dolaşıp kültürlerin bugünlerini ve gelecekleri tanımlama biçimlerine 
geliyor. Her öykü yansıtmayla ilgilidir, özdeşleşme ve karakter ara­
sındaki i l işkiyle ilgilidir. Julia Roberts, örneğin, özdeşleşmeye daveti­
ye çıkarır. izleyicilerin görmek istediği karakterleri oynadığını dü­
şündüğünde bile kültürel rolü budur. Roberts, izleyicilerin arzuları 
için, farklı hayali ve gerçek mekanlarda hareket etme ihtiyacı için bir 
mecradır (conduit). Roberts'ın kendisi nispeten önemsizdir, çünkü 
bir yıldız olarak kim olduğu önemli ölçüde onu "üretmek" ile ilgili 
kolektif arzuya bağl ıdır. Bu ince bir noktadır. Buradaki varsayım, Ju­
lia Roberts'ın herkesin gıpta edeceği bir görünümü ve şahsiyeti 
temsil ettiğidir. Oysa Roberts, izleyicileri kendi hayalgüçleriyle te­
masa sokan bir dizi yansıtma için temel oluşturur. 

Öykü ilerledikçe açığa çıktığı üzre, Final Fantasy'nin de ana tema­
sı budur. Artık dünyayı kontrol eden işgalciler hayalettir. insanların 
"ruhların ı" çekip Çıkarırlar ve bu ruhları yerlerken hayatta kalmala­
rını sağlayan bir tür ilksel rolü yerine getirirler. Saldırgandırlar, ama 
yaptıkları "ölenlere" acı vermiyormuş gibi görünür. 

Aki'nin hedefi, onu ve medeniyetini tekrar bir bütün haline ge­
tirecek olan dokuz ruhu bulmaktır. Aki zamanla, uzaylılar için bir 
mecra haline gel ir ve nihayet çözümü bulur. Fi lmin teknik hüneri ve 



animasyonun başarısı için bu kadar can alıcı olan şey de bu türden 
bir mecradır. Yansıtma yoluyla izleyiciler Aki'yi ve arkadaşlarını ya­
vaş yavaş gerçek karakterlere dönüştürür. Aynı yansıtma ve özdeş­
leşme süreci, Monsters, ine. ve Oyuncak Hikôyesi gibi diğer animas­
yon filmlerde de işbaşında olsa da, Final Fantasy gerçekl i kle canlan­
dırma arasındaki sınırları daha da zorlar. ilave bağlantılar bilgisayar 
oyunlarıyla kurulabi l ir, çünkü Final Fantasy'nin peyzajları bir oyunda 
gör.ülebilecek olanlardan pek farklı değildir; ayrıca filmin ilk olarak 
bir bilgisayar oyunu olarak ortaya çıkması da rastlantı deği ldir. 

Tabii ki yıkıma ve distopyaya dair kıyamet senaryoları da filmin 
itici güçlerindendir. Final Fantasy'nin asıl önemi, foto-gerçekçi itkile­
rin, başka türlü kopya edilemeyecek olan bir dünya inşa etmesinde­
dir. Bu durum, foto-gerçekçiliğin ne demek olduğuna dair sorular 
ortaya atar ve mühendislik i lkelerinin öykü anlatımı üzerindeki et­
kisine dair meseleleri gündeme getirir. Fotogerçekçil ik, Final Fan­
tasy'n in yaratıcılarının kurduğu ve kullandığı ekranların ve teknolo­
jinin sınırları içinde faaliyet gösterir. Bilgisayarlarla üretilen imge 
(CGI - computer-generated images) programcılarının l<ültürü içinde 
inşa edilen bir mikrodünyadır  bu: 

Bilgisayarla üretilen imge/er ile canlı bir insan arasında ayrım yapıla­
mayacak kadar gerçek bir insan karakterini bilgisayarla yaratmak, CGI 

sanatçısının uzun zamandan beri hayali olmuştur. Bu hayali gerçekleştir­
mek adına, tamamiyle bilgisayarla üretilmiş imge/erden oluşan ilk hiper­
gerçek vizyon filmi Final Fantasy: The Spirits Within 'in yaratımı için, 
SGITM görsel çalışma istasyonu ve sunucu teknolojisi seçildi. Fiziksel ve 
duygusal özellikleri canlı insanlarınkinden ayırt edilemeyecek olan bir 
oyuncu kadrosuyla birlikte. (Final Fantasy 2002a) 

Final Fantasy'nin tanıtımının merkezinde yer alan bu önerme, 
CGI programcılarının kendi yarattıkları yapay dünyalara ne kadar 
inandıklarını ayrıntısıyla ortaya koyar. Bir anlamda, imgelerin doku­
suna o kadar çok zeka işlenmiş oluyor ki temsille görselleştirme 
arasındaki bütün boşluklar kapanıyor. 
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292 Tabii ki bu, yani aynı  anda hem esnek hem yeni, hem de des­
teklemeye çalıştıkları gerçekçiliğin kültürel standartlarına sadık 
dünyalar yaratmak, animatörlerin nihai fantazisidir. Bunun her za­
man imge yaratıcıların ın fantazisi olmasına ve farklı tarihsel dönem­
lerde, imgelerin gerçekçiliği hakkında bugün antika gibi görünecek 
iddialarda bulunulmuş olmasına şaşmamalı. (Yirminci yüzyı l ın başın­
da, bir sahnede "canlı" figürlerin belirmesinin bile sinemanın yeni­
den üretme gücüne dair güçlü bir kanıt oluşturduğu düşünülüyor­
du.) Aşağıdaki pasajda, animatörler , bu arzuyu daha da göklere çı­
karıyor: 

Belki de en büyük güçlük, insan cildinin dokusunu yeniden üretmek­
tir. Bazı live-action fılmlerde, imgeler, oyuncuların kırışıklık/arını azaltmak 
için dijital olarak değiştirilmektedir. Final Fantasy: The Spirits Within'  
de bunun tersi yapılmıştır: ,Sanatçı/ar, pürüzsüz cilt dokularına sahip ka­
rakterlerine, doğal ve gerçek görünmeleri için kasten kırışıklık eklemiştir. 

insan hareketinin akışkanlığını resmetmek de işin ayrılmaz bir par­
çasıdır; animatörler karakterleri, duygularını yüz ifadeleri ve beden hare­
ketleriyle ifade edebilecek şekilde hareket ettiriyorlar. Kaslar genişleyip 
esnedikçe insan bedeni de şekil ve biçim değiştirir. Beden deformasyo­
nuyla ilgili araştırmalar, foto-gerçekçi bir insan yaratmak için elzemdir. 
(Final Fantasy 2002b) 

Animatörler, bedenin yeniden inşasının hesabıyla uğraşıyorlar. 
Burada ahlaki bir yargıda bulunmuyorum. Mesele daha ziyade, ger­
çek olanla canlandırma olanın birleşmesidir - bu iletişim aracını 
ilginç kılan da "gerçek" dünya ile "canlandırma" dünya arasındaki 
farklardır. ikinci olarak, işin içinde bir "gerçekçilik" olsun olmasın, 
imge imgedir ve efekt de, ne kadar iyi inşa edilirse edilsin, temsi­
lin değil, görselleştirmenin alanıdır. 

O halde, Final Fantasy'nin yaratıcıları, ironik bir biçimde, sinema­
nın ve sanatın en temel mitlerinden birinin avcuna düşmüşlerdir. 
Enerjileri ve teknolojileri, insan bedenini olabildiğince ayrıntı l ı  şekil­
de yeniden üretmek için kullanılmıştı r. Kuşkusuz gerçek oyuncular 



kullanılarak epey bir tasarruf edilebilirdi. Onun yerine, "süreç" ve 
sürecin bütün cazibesi itici güç oldu. Bu örnekte, araç/ortam ger­
çekten de mesaj olmuştur. 

Buna karşın, bir fi lmin dij ital videoda çekilip daha sonra animas­
yona dönüştürülmesi epey büyük bir kaymadır. Richard Linklater'in 
yeni filmi Waking Life'ta yaptığı tam da budur. Final Fantasy'n in aksi­
ne bu örnekte canlı video çekimleri, kare kare "rotoskopi"ye tabi 
tutulmuş ya da canlandırılmıştır. Sinemada ender rastlanan bir tek­
nik değildir bu, ama video için enderdir; bunun bir nedeni videoda 
karelerin olmamasıdır. Daha ziyade imgeler onları ayıran şeye pek 
işaret etmeden ilerler. Rotoskopide, imgeler bir bir yakalanır ve da­
ha sonra değişikliğe uğratı l ıp rendering işleminden geçirilebilecekle­
ri ve yaratıcı biçimde yeniden bir araya getirilebilecekleri bir bilgi­
sayar programına aktarı l ır. 

Waking Life, elle çizilen imgelerle video görüntülerin arasında 
yaratı labilecek olağanüstü dengeyi ve bunun sonucunda ortaya çı­
kan gerçekçil ik ile animasyon karışımını gözler önüne serer. Filmin 
tarzı, yarı öz-göndergesel bir şekilde kendini ortaya koyar; "öy­
kü"nün, bir rüyanın içinde dolanan bir karakter kadar, dünyayı yeni­
den canlandırmak için yapılan stratej ik seçimle de alakalı olduğunu 
ima eder. 

Rotoskopi, geleneksel canlandırma ile dijital teknolojinin kesişi­
mi, yeni bir yaratıcı işi olduğu kadar, henüz yapım aşamasında olan 
yeni bir iletişim aracını da ima eder. 

Öte yandan, gerçekl ikle fantazi arasındaki geleneksel ayrıma 
alışkın seyirci, bu ikisinin bütünleştirilmesine uymak zorunda kala­
caktır. Bu melezlik, yeni görselleştirme biçimlerinin muhtemelen en 
önemli özelliğidir. Aynı şekilde, görselleştirmeyle kastedilen şeyin 
de değişmesi gerekecektir. Bu durum, enformasyonun rolü ve en­
formasyon ile anlama arasındaki i l işkiyi de etki leyecektir. 

Waking Life'ın ironilerinden biri, standart açıklama ve yaratıcıl ık 
kategorilerine meydan okunan bütün bu ara alanları keşfe çıkması­
dır. Ana karakter, neden ve sonucun olmadığı bir dünyayı görselleş­
tiremez. Bir yerden ötekine, bir kimseden ötekine geçerken neden-
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294 selliğin olmadığını keşfeder ve geleneksel açıklama biçimlerinin ken­

� disi ve dünya hakkında ona sunduğu enformasyon giderek daha kar­

:� maşık bir hal alır. Bilgi, keşif, enformasyon ve öngörülebil irl ik arasın­

,� daki doğal bağlar bir bir dağı l ır. Diyeceğim o ki dijital çağın merke-
zi bir özelliğidir bu. 

Aynı zamanda görselleştirmenin en tehditkar yanı da budur, zi­
ra imgeler artık basitçe dünyayı temsil ediyor değildirler; insanların 
mesken tuttuğu mekanları, yerleri ve tarihsel anları anlamanın te­
meli haline gelmişlerdir. Kurulmakta olan imge-alanlar ve imge-dün­
yalar, kültüre ve bağlama angaje olmanın anlamını yeniden biçimlen­
dirirler. Ağlar üzerinden iletilen enformasyonun sadece, halihazır­
daki iletişim biçimlerine bir ilave olduğunu iddia etmek yeterli de­
ği ldir. imge-dünyalar, sadece insanlar ile imgeler arasındaki etkile­
şimlere değil, aynı zamanda insanlar ile içinde yaşadıkları cemaatler 
arasındaki daha geniş etki leşim biçimlerine de hem bağımlıdırlar, 
hem de bunları mümkün kılarlar. 

Peki imgeler Düşünür mü? 

Bu bölümde tasvir etmekte olduğum yeni etki leşim biçimleri, ben­
ce, zekanın paylaşılan bir fenomen haline gelmesinin sebebidir. Geç­
mişte bilgi, uzmanl ık alanlarında eğitim görmüş küçük bir grup seç­
kin bireyin elindeydi. Bugün, kültürel ve toplumsal etkinl iğin o ka­
dar çok öğesi giderek karmaşıklaşan ağların bir parçasıdır ki, enfor­
masyonla ya da bilgiyle alakalı tek bir merkez tayin etmek imkansız­
laşmıştır. Waking Life, çok sayıda imge ve mamul üretmek için birlik­
te çalışan P2P cemaatlere bir dereceye kadar benzeyen yüzlerce bi­
rey tarafından yapılmıştır. Müzisyenler besteler üzerinde artık dü" 
zenli olarak uzak mesafeler üzerinden işbirliği yapıyorlar. Bilimciler, 
kendi araştırmalarının parametrelerini geliştirmek ve genişletmek 
için yüksek hızda ağlar kullanıyorlar. Doktorlar, şehir merkezlerin­
de çalışsalar da uzak yerleri etkileyebil iyorlar. insan yaratıcıl ığı, eme­
ği ve bağlantı kapasitesinin kesişimleri, dolayımlanmış sesler üzerin­
den olduğu kadar araçlar ve imgelerin kullanımı üzerinden de zeka-
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yı yaymakta. Çok sayıda düşünce katmanı, bu etkileşim ağlarına "ta­
kı lmıştır". Bu etkinlikler sonucunda, insanlar artık öznelliğin anlamı­
nı yeniden tanımlayan biçimlerde iletişime geçiyorlar. Mesele, biza­
tihi imgelerin düşünüyor olması deği l, zekanın artık sadece bilinçli 
varl ıkların mülkü olmaktan çıkmasıdır. Bu kitap boyunca, melez ile­
tişim ve etki leşim biçimlerinin önemini vurguladım durdum. insan­
ların makineleriyle geliştirdikleri ilişkiler, faydacı l ıkla ilgili olduğu ka­
dar iletişim ve mübadelenin ara zeminiyle de ilgi l idir. Bilgisayarlar ve 
insanlar işbirliği içine girerek tek başına iki tarafa da ait olmayan ne­
ticeler üretiyorlar. Bu kitapta da, imgelerin iletişim araçları olmak­
tan öteye geçtikleri o ara zemini ya da dolayımlı mekanı inceledik, 
zekadan paylarını alan imgelerin, insanların mekanik yaratılarıyla ve 
kendileriyle olan i l işkileri üzerinde söz sahibi olmaya başladıkları o 
ara zemini. 
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METİS 
SANATLAR VE İNSAN 

Rudolf Amheim 

GÖRSEL DÜŞÜNME 
Çeviren: Rahmi Öğdül 

Arnheim'ı farklı kılan, algı psikolojisinin temel bazı bulgu­
larını da kullanarak yerleşik bir fikre karşı çikmış olmasıdır: 
Bu fikre göre, göz sadece bir duyu organıdır ve görme du­
yumuz ile bütün yaptığımız daha sonra bunları işleyecek, 
değerlendirecek, bunlar üzerine düşünecek olan beynimiz 
için görüntü verileri toplamaktır. Hem gündelik yaklaşımla­
rımıza hem de bütün bir bilim ve felsefe tarihine damgasını 
vurmuş olan bu mekanik modelde, duyularla düşünce birbi­
rinden ayrılır, hatta karşı karşıya getirilir: Akıl tarafından iş­
lenmedikçe duyular yanıltıcıdır, güvenilmezdir. 

İşte Amheim'ın tezi bu modelin güdüklüğünü sergileye­
rek, düşünmenin daha ilk anda görme ile birlikte oluştuğu­
nu, düşünmenin yapısal olarak neredeyse resimsel diyebile­
ceğimiz ölçüde görme duyumuza bağlı olduğunu, insanın 
bütün sanatsal ve bilimsel faaliyetlerinde problem çözme 
anlamındaki gerçek düşünme'nin her zaman uzanım görsel 
algılanışı üzerinden yürüdüğünü savunuyor. Çocuk resimle­
rinden bilim tarihindeki kainat tasavvurlarına uzanan farklı 
alanlardan taşıdığı örneklerle, nasıl algıladığımızı, düşünce­
lerimizin duyu ve algılarımıza bağlı olarak nasıl biçimlen­
diğini anlatan Amheim, görme duyusu ile düşünme arasın­
da kurulmuş sahte ikilikten kurtulmanın bilim ve sanatlarda 
verimli açılımlar getireceğine işaret ediyor. 

Görsel Düşünme 2007 yayın programında. 



METİS 
TARİH TOPLUM FELSEFE 

Maurice-Merleau Ponty 

GÖZ VE TİN 
Çeviren: Ahmet Soysal 

Göz ve Tin, Merleau-Ponty'nin iki-üç aylığına Provence 
kırlarına, Tholonet'ye gittiği günlerde yazdığı ve hayat­
tayken bitirebildiği son metnidir. Tholonet, Cezanne'ın da 
çok sevdiği ve birçok resmine konu olmuş, insana yerle­
şip yaşamak için yaratılmış duygusunu veren çok güzel 
bir yerdir. Yazar buradaki günlerinin keyfini çıkararak, 
ama bir yandan da Cezaııne'ın gözlerinin izini sonsuza 
dek taşıyan Tholonet manzarası karşısında, resmi ve 
"görme"yi yeni baştan sorgulayarak bu metni kaleme al­
mıştır. Yüzyılımızın en güzel ve en zor metinlerinden bi­
ri olan Göz ve Tin 'de filozof, başlangıçtaki, en baştaki ke­
limeleri aramaya koyulur: örneğin vücudun "görme"sini, 
insan vücudunun açıklanamaz canlılığını adlandırmaya 
muktedir kelimeleri . . .  ve tabii aynı zamanda bu mucize­
nin kırılganlığını dile getirebilecek kelimeleri. . .  
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METİS 
SANATLAR VE İNSAN 

Jonathan Crary 

GÖZLEMCİNİN 
TEKNİKLERİ 

On Dokuzuncu Yüzyılda 
Görme ve Modernite 

Çevirrm: Elif Da/deniz 

"Görmeye ilişkin sorular her zaman bedenle ve sosyal 
iktidarın işleyişiyle ilgili olmuştur. Bu kitabın büyük bir 
bölümünde bir yanda insan bedeni, öte yanda ise ku­
rumsal ve söylemsel iktidar biçimleri arasında kurulan 
yeni ilişkilerin, gözlemci öznenin statüsünü 19.  yüzyı­
lın başlarında nasıl yeniden tanımladığını ve bu yeni 
statüyle modemizm arasındaki ilişkiyi inceliyorum . • .  

"Neden yeni bir tarih? Sanat tarihi insan algısının ta­
rihiyle fiilen çakışmıyor mu? Zaman içerisinde sanat 
yapıtlarında ortaya çıkan biçim değişiklikleri, görmenin 
kendisinin tarihsel olarak uğradığı mutasyonların en 
çarpıcı delilleri değil mi? İşte benim bu incelemem, tam 
tersine, görme tarihinin (eğer böyle bir şey mümkünse), 
temsil pratiklerinde yaşanan kaymaların sıralanmasın­
dan çok daha fazlasını içerdiğini savunuyor. Bu kitabın 
hedefi sanat yapıtları üstüne ampirik veriler oluşturmak 
ya da yalıtılabilir bir 'algı' kavramı geliştirmek değil, en 
az bunun kadar sorunlu olan gözlemci olgusuna eğil­
mek. Çünkü gözlemci sorunu, aslında görmenin tarih 
içinde maddileştiği, bizatihi görünür hale geldiği alan­
dır. Görme ve etkileri, belli pratiklerin, tekniklerin, ku­
rumların ve öznelleştirici usullerin hem tarihsel ürünü 
hem de gerçekleşme alanı olan gözlemci öznenin ola­
naklarından hiçbir zaman ayrılamaz. "  - Jonathan Crary 



METİS 
TARİH TOPLUM FELSEFE 

Zeynep Sayın 

İMGENİN PORNOGRAFİSİ 
İmgeler hangi koşullarda pomografikleşir, ne zaman teş­
hircileşirler? Teşhircilik geleneği diye bir şey var mıdır? 
Ya da teşhircilikten azade bir imge mümkün müdür? 
Farklı zamanlarda ve mekanlarda nasıl üretilmiştir, üre­
tilebilmiş midir? 

İmgenin Pornografisi, Zeynep Sayın'ın başlangıçta 
kendisine bir varoluş problemi olarak sorduğu bu soru­
lar çerçevesinde gelişiyor. İmgelerin henüz bir "sanat" 
olmadığı çağlardan, Roma ölü maskelerinden, Bizans 
ikonalarından, Anadolu'daki yazı-resimlerden kalkarak 
yirminci yüzyıl başlarına, oradan da günümüze kadar 
gelen yolu katederken de hep bu soruların peşinde. 
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